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Resumo. Recentemente, alguns indicadores educacionais revelaram que uma
parcela significativa dos estudantes da Educacdo Bésica apresenta dominio
insuficiente em leitura (Lingua Portuguesa) e na resolucdo de problemas
(Matematica). Entretanto, existe uma grande expectativa de que 0 acesso as
tecnologias de aprendizagem adaptativa auxilie na pratica docente e
contribua para melhoria da aprendizagem. Este artigo tem como objetivo
extrair boas e mas praticas pedagogicas a partir de processos de ensino e de
aprendizagem usando um Sistema Tutor Inteligente (STI) gamificado no
Ensino Fundamental. Para tanto, realizou-se um estudo misto com design de
experimento controlado com professores e estudantes. Os principais
resultados mostram evidéncias significativas de melhoria na aprendizagem
dos estudantes no dominio de Lingua Portuguesa e Matematica e apresenta 10
boas praticas e 9 mas praticas pedagdgicas com o uso de STI gamificado.

Abstract. Recently, some indicators have revealed that a significant part of
students from basic education present insufficient domain on reading
(Portuguese Language) and on problem resolution (Mathematics). However,
there is a large expectation from that the access to adaptive learning
technologies aid in teaching practice and to contribute to improved learning.
This work aims to extract good and bad pedagogical practices from teaching
and learning processes using a Gamified Intelligent Tutor System (ITS) in the
Elementary School. We performed a mixed empirical study with controlled
experimental design with teachers and students. The main results show
significant evidence of improvement in students learning in Portuguese and
Mathematics and presents 10 good practices and 9 bad pedagogical practices
with the usage of gamified ITS.

1. Introducao

No Brasil, apesar do avanco ao acesso a Educagdo Basica da populagdo de 6 a 14 anos
[Brasil 2018], ainda existe um percentual significativo de estudantes nessa faixa etaria
com baixo nivel de proficiéncia em leitura e interpretacdo de textos (Lingua Portuguesa)
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e na resolucdo de problemas (Matematica) [OECD 2016; Brasil 2016]. Segundo os
resultados da Prova Brasil 2015 realizado pelo Instituto Nacional de Estudos e
Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (INEP) do Ministério da Educagao (MEC),
apenas 51% dos estudantes aprenderam o adequado em Lingua Portuguesa e 39% em
Matematica, até o 5° ano do Ensino Fundamental I. Para os estudantes do 9° ano do
Ensino Fundamental II, essa propor¢ao reduz para 29% e 13%, respectivamente [QEdu
2018]. Além disso, o desempenho dos estudantes brasileiros no PISA* 2015 ficou
abaixo da média dos paises membros da Organizacdo para a Cooperagdo e
Desenvolvimento Econdémico (OCDE) em leitura (407 pontos), matematica (377
pontos) e ciéncias (401 pontos) comparadas as médias da OCDE de 493, 490 e 493
pontos, respectivamente. [OECD 2016; Brasil 2016].

Esses indicadores educacionais revelaram que uma parcela significativa dos
estudantes da Educagdo Bésica apresenta dominio insuficiente em Lingua Portuguesa e
Matematica, areas cognitivas essenciais para prosseguir na vida académica, para o
exercicio da cidadania e sua qualificagdo profissional. Entretanto, existe uma grande
expectativa de que o acesso as tecnologias educacionais de aprendizagem adaptativa e
sua adocdo na escola seja uma ferramenta potencial para auxiliar o professor e impactar
de forma significativa os resultados pedagodgicos [Barbosa 2016]. Segundo [de Santana
et al. 2016] uma das tecnologias educacionais mais promissoras e eficazes de adaptacédo
sdo os Sistemas Tutores Inteligentes (STI). Para [Steenbergen-Hu e Cooper 2014] os
STI sdo ambientes de aprendizagem assistido por computadores construidos com base
em modelos computacionais desenvolvidos nas ciéncias da aprendizagem, cognitivas,
matematica e inteligéncia artificial. A aplicacdo de STI no contexto educacional pode
auxiliar nos processos de ensino e aprendizagem e permitir uma maior integracéo entre
estudantes e professores, independente da localizacdo geogréfica e possibilita aos
docentes, entre outros beneficios, realizar um acompanhamento individualizado.

Nesta perspectiva, estudos recentes publicados na literatura internacional
mostram o impacto positivo do uso de STI em diferentes niveis e dominios educacionais
[Steenbergen-Hu e Cooper 2014; VanLehn 2011; Ma et al. 2014], entretanto, segundo
[Gonzélez et al. 2014] enquanto os STI tém mostrado melhorar o desempenho dos
estudantes, eles ainda tém grandes problemas em sua utilizacdo e necessita de mais
investigacBes empiricas. Para [Andrade et al. 2013; Gonzélez et al. 2014] um dos
principais problemas encontrados € o uso inadequado por parte dos estudantes, talvez
devido ao tédio, falta de motivacdo e monotonia, que entre outros fatores causa
comportamento incorreto do estudante ao interagir com o sistema. Para minimizar
problemas dessa natureza, varios pesquisadores propde implementar elementos de
gamificacdo para aumentar o engajamento e promover a aprendizagem [Kapp 2012;
Deterding et al. 2011]. O termo gamificacdo (do inglés: gamification) segundo [Kapp
2012] faz referéncia ao uso de mecanicas, estéticas e pensamento dos jogos para engajar
pessoas, motivar a acdo, promover a aprendizagem e resolver problemas.

No entanto, apesar do crescente interesse da comunidade cientifica na realizacéo
de estudos que apresente o impacto na aprendizagem dos estudantes com o uso de STI,
ainda existem poucos trabalhos empiricos do uso de STI gamificado no contexto da
Educacdo Basica no Brasil. Além disso, fica evidente a necessidade de realizar mais

' Programa Internacional de Avaliagdo de Estudantes (em inglés: Programme for International Student
Assessment - PISA).
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estudos que mostre evidéncias empiricas de praticas pedagogicas em cenario do mundo
real, de modo a contribuir para desenvolvimento, uso e avaliacdo desse tipo de
tecnologia no contexto educacional. Este artigo tem como objetivo extrair boas e mas
praticas pedagdgicas a partir de processos de ensino e de aprendizagem usando um STI
gamificado no Ensino Fundamental. Para tanto, realizou-se um estudo empirico misto
com professores e estudantes, no dominio de Lingua Portuguesa e Matematica. Os
principais resultados mostram a extracdo de 10 boas praticas e 9 mas praticas
pedagogicas e observou-se melhorias significativas na aprendizagem dos estudantes
com o uso de STI gamificado (denominado MeuTutor) no contexto da Educacéo Basica.

2. Plataforma MeuTutor

O MeuTutor* é um STI gamificado, desenvolvido pela empresa MeuTutor Solugdes
Educacionais, uma startup brasileira criada dentro da Universidade Federal de Alagoas
(UFAL), por pesquisadores de véarias areas do conhecimento, como: gestdo, educacao,
marketing, design e tecnologia. E um ambiente educacional web, proprietario, que
oferece suporte ao estudante de forma personalizada ¢ gamificada [de Santana et al.
2016]. Os elementos de jogos presente no sistema sdo: pontos, troféus, rankings, barra
de progresso, niveis, medalhas e avatares. Além disso, utiliza, entre outras técnicas,
Bayesian Knowledge Tracing (BKT) [Yudelson et al. 2013] e Teoria de Resposta ao
Item (TRI) [Couto e Primi 2011] para avaliar o conhecimento dos estudantes com base
em seu sucesso e fracasso na resolucdo de problemas, bem como nas interacfes com 0s
recursos de aprendizagem na plataforma. A partir das respostas, o sistema avalia quais
topicos de um tema especifico precisa de reforco, e recomenda 0s recursos (questdes e
videos) para auxiliar na resolucdo das questdes (aprendizagem adaptativa). A
aprendizagem adaptativa visa aplicar métodos, técnicas e tecnologias, com objetivo de
identificar as limitacdes e necessidades especificas de cada estudante ou grupo de
estudantes e oferecer experiéncias de aprendizagem personalizada [Johnson et al. 2015].

3. Trabalhos Relacionados

Estudos recentes relacionados a utilizacdo de ambientes gamificados para aumentar o
engajamento e motivacdo dos estudantes tem sido conduzidos em varios dominios e
niveis educacionais. Neste contexto, [De-Marcos ef al. 2014] apresentam uma avaliacao
empirica comparando em um ambiente educacional online chamado BlackBoard, trés
abordagens: (1) gamificada, (2) rede social e (3) tradicional, com estudantes de um
curso de graduagao. Com objetivo de comparar as duas abordagens: gamificagdo e rede
social, com relacdo a tradicional, no mesmo ambiente educacional. Para isso, foi
realizado um estudo do tipo quase-experimental com pré-teste, pos-teste e questiondrio
com 371 estudantes. Como resultados, no pré-teste ndo foi identificado diferenca
significativa entre os grupos experimentais € controle. No entanto, as analises do pos-
teste mostrou que ambos o0s grupos experimentais superaram o grupo de controle. Mas,
surpreendentemente, os estudantes do grupo de controle superaram ambos dos grupos
experimentais no exame escrito final.

No trabalho de [Hanus ¢ Fox 2015] realizaram um estudo em sala de aula com
objetivo de testar os efeitos da gamificacdo aplicada no contexto educacional, em
cenario do mundo real. Para isso, foram selecionados 71 estudantes de duas turmas

* Disponivel em: http:/meututor.com.br/
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diferentes do curso de comunicagdo. As aulas foram divididas em um curriculo
gamificado e outro ndo gamificado. Os principais resultados sugerem que algumas
mecanicas comuns usadas na gamificagdo em sala de aula podem prejudicar os
resultados educacionais. Além disso, a combinagdo de leaderboards, badges e mecanica
de competicdo ndo melhoraram os resultados de aprendizagem e na pior das hipdteses
pode prejudicar a motivagao, satisfagdo e capacidade de aprender, mesmo a mecanica de
jogos estando alinhada com os objetivos de aprendizagem.

Mais recentemente, [da Rocha Seixas et al. 2016] realizaram uma avaliagdo da
eficacia de plataformas gamificadas como uma estratégia para o engajamento de
estudantes do 8° ano do Ensino Fundamental da rede publica de ensino no Brasil. Com
objetivo de avaliar a mecanica de jogos através de gamificacdo para promover o
engajamento de estudantes do Ensino Fundamental. Para isso, foram utilizadas duas
plataformas web: ClassDojo e ClassBadges com 61 estudantes com idade entre 13 e 14
anos, divididos em dois grupos. Neste estudo, os pesquisadores utilizaram diferentes
técnicas de pesquisa qualitativa exploratéria e métodos quantitativos (observagao,
entrevista semiestruturada e questionarios). Como resultados, observou-se que o0s
estudantes demostraram curiosidade sobre as ferramentas e maior motivagao. No geral,
a investigacao mostrou que gamificagdo teve efeitos positivos sobre o envolvimento dos
estudantes no processo de aprendizagem.

Contudo, apesar dos estudos avaliarem empiricamente o impacto na
aprendizagem, niveis de participacdo, engajamento, motivacdo e atitudes dos
estudantes, comparando a eficacia dos elementos de gamificacdo e rede social com
relagdo ao tradicional [De-Marcos et al. 2014] foi utilizado para isso, um Learning
Management System (LMS), que ndo possui elementos de gamificagdo e componentes
de rede social nativo. Vale ressaltar, também, que a plataforma ndo oferece feedback
imediato e ndo faz recomendagdes de contetidos para reforcar a aprendizagem com base
no nivel de dificuldade de cada estudante. Além disso, [Hanus e Fox 2015; da Rocha
Seixas et al. 2016] ndo utilizaram STI gamificado, apesar dos pesquisadores
reconhecerem que essas mecanicas de jogos sdo melhores se utilizadas através de
tecnologias adaptativas, que prove feedback instantaneo, de modo a tornar o processo de
aprendizagem personalizado.

4. Materiais e Métodos

Nesta secdo, descreveremos os materiais € métodos aplicados no planejamento e
execugdo do experimento controlado.

4.1 Design do Experimento

O presente estudo com design de experimento controlado [Montgomery 2013] foi
realizado no municipio de Sao Sebastido, localizado na regido agreste do Estado de
Alagoas, com aplicagdo de pré-teste e pos-teste, com 191 estudantes e 12 professores da
Educagao Basica de 4 escolas da rede publica de ensino municipal. Neste estudo, os
estudantes foram divididos em dois grupos: (i) experimental e (i) controle. No grupo
experimental, os estudantes e professores utilizaram um STI gamificado (chamado
MeuTutor) durante o periodo de abril a dezembro de 2015 (9 meses), enquanto que, os
participantes do grupo de controle ndo utilizaram nenhuma tecnologia adaptativa
durante o mesmo periodo para auxiliar nos processos de ensino e aprendizagem em
Lingua Portuguesa e Matematica.
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4.2 Participantes

Participaram N = 191 estudantes, 104 (54.45%) sdao do género feminino e 87 (45.55%)
masculino, com idade entre 9 ¢ 21 anos (média = 13.8 e um desvio padrao = 2.01).
Desse total, participaram do grupo experimental N = 112 estudantes, com faixa etéria
entre 9 e 21 anos (média = 14.44 e um desvio padrdo = 1.55), sendo 49 (43.75%)
masculino e 63 (56.25%) feminino. Enquanto que, no grupo de controle participaram N
=79 estudantes, com faixa etaria entre 10 ¢ 18 anos (média = 12.90 e um desvio padrao
=2.25), sendo 38 (48.10%) do género masculino e 41 (51.90%) feminino.

4.3 Unidades Experimentais

As unidades experimentais foram 4 (quatro) escolas de Educacdo Basica. De cada
unidade escolar, foram selecionadas aleatoriamente 2 turmas, sendo, uma turma do 5°
ano (ano final do ensino fundamental I) e outra do 9° ano (ano final do ensino
fundamental II), totalizando 8 turmas, ou seja, 4 turmas de cada etapa dos anos finais do
Ensino Fundamental I e II.

4.4 Instrumentacio

A priori, foi aplicado um pré-teste com objetivo de diagnosticar as habilidades dos
estudantes em Lingua Portuguesa e Matematica, para ambas 0s grupos. Apds isso, 0S
estudantes e professores do grupo experimental tiveram acesso ao STI gamificado
(plataforma MeuTutor), como ferramenta para auxiliar nos processos de ensino e de
aprendizagem. No final do experimento foi aplicado um pos-teste. Além disso, durante
0 periodo de execucao do experimento foram feitas anotacbes em um diério de bordo do
pesquisador com as observagdes in loco, fotos, informacgdes descritivas, as falas,
comportamento dos estudantes e professores no laboratério de informatica. De acordo
com [Lidke e André 2013] essas medidas tém um carater meramente préatico, no sentido
de ajudar a organizacdo e andlise qualitativa dos dados. Por dltimo, foi utilizado o
software R para realizar analise estatistica. Dessa forma, o presente estudo caracteriza-
se como pesquisa mista. Segundo [Creswell 2010] métodos mistos € uma abordagem de
investigacdo que combina os métodos qualitativo e quantitativo.

O pré-teste e pos-teste foram elaborados com base nas matrizes de referéncia e
descritores da “Prova Brasil” desenvolvido pelo MEC, e refere-se as competéncias
minimas esperadas que o estudante tenha aprendido no que diz respeito ao
desenvolvimento cognitivo em Lingua Portuguesa e Matematica, em cada etapa do
Ensino Fundamental. Para os estudantes do 5° ano, o pré-teste foi composto por 4
blocos com 11 questbes objetivas de multiplica escolha em cada bloco (2 blocos com
questdes de Lingua Portuguesa e outros 2 com questdes de Matematica). Para os
estudantes do 9° ano, o pré-teste foi composto pelas mesmas disciplinas e quantidade de
blocos, no entanto, cada bloco foi elaborado com 13 questdes. O pds-teste foi elaborado
com 0 mesmo numero de questdes e formato do pré-teste.

4.5 Coleta e Analise dos Dados

Os dados foram coletados a partir das observagdes in loco registradas no diario de bordo
do pesquisador, da aplicacdo do pré-teste impresso, realizado no més de margo de 2015,

3 Disponivel em: https://www.r-project.org/
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pos-teste impresso, aplicado logo ap6s o término do experimento no més de dezembro
de 2015. Em seguida, foram coletados os dados dos estudantes do grupo experimental,
referente aos elementos de gamificacdo (nivel, pontos, troféus e ranking), presentes na
Plataforma MeuTutor e proveniente das interagcdes dos estudantes com a plataforma.
Além disso, foram observadas as intervencbes dos professores com o uso do STI
gamificado nos processos de ensino-aprendizagem.

A analise quantitativa envolveu o tratamento dos dados proveniente do pré-teste
e pds-teste. Nesta etapa, foram excluidos os estudantes que ingressaram nos grupos de
controle e experimental apds a aplicacdo do pré-teste. A analise estatistica foi realizada
através dos modelos de regressdo beta e analises de diagnostico para verificar se um
determinado modelo é uma representacdo adequada dos dados [Ferrari e Cribari-Neto
2004; Espinheira et al. 2008; Espinheira et al. 2015]. Os testes foram realizados com
nivel de confianca de 90% e 95%, considerando um o = 0.1 e o< = 0.05. Além disso,
foi aplicado o Framework Analysis como abordagem de andlise qualitativa [Spencer e
Ritchie 2002]. Essa abordagem envolve um processo sistematico de filtragem,
mapeamento e classificacdo do material de acordo com as principais questdes e temas.
Na proxima secdo, apresentamos os resultados e discussdo extraidos no presente estudo
empirico.

5. Resultados e Discussao

Nesta secdo, apresentaremos os resultados com base nos métodos de pesquisa
quantitativa e qualitativa. Entretanto, vale ressaltar que a aplicacdo da analise qualitativa
é de fundamental importancia para compreender melhor o cenario investigado e para
complementar os resultados apresentados através da abordagem quantitativa. Nos
préximos paragrafos, descreveremos as Boas Praticas (BP) e as Mas Praticas (MP)
pedagdgicas a partir de processos de ensino e de aprendizagem usando um STI
gamificado, extraidas com base nas constatagdes das analises.

BP1 — Aplicar STI gamificado no processo de ensino-aprendizagem em
Lingua Portuguesa e Matematica. Com 5% de significancia, constatou-se que nédo
existe diferenca significativa entre os géneros feminino e masculino quanto ao
desempenho em Lingua Portuguesa (p-value = 0.510). Enquanto que, em Matematica,
os estudantes masculinos obtiveram um desempenho de 18.13% superior em relacdo ao
feminino (p-value = 0.012). O uso do STI gamificado apresentou evidéncias de
melhoria em Lingua Portuguesa para ambos 0s géneros, com aumento de 49.18% para
masculino e 22.14% feminino. Em Matematica, o desempenho foi de 24.61% e 19.72%,
respectivamente. Além disso, constatou-se um aumento de 23.37% e 34.99% do género
masculino onde as familias tem o menor indicador de nivel socioeconémico (p —
Value < 0.1). O mesmo foi observado para os estudantes residentes tanto na area
urbana quanto na zona rural (p-value = 0.005) e (p-value = 0.000), respectivamente.

BP2 — Realizar atividade colaborativa com o uso de STI gamificado. Através
da analise qualitativa observou-se que os estudantes do grupo experimental utilizaram o
STI gamificado, em média 2 vezes por semana, com duracdo de 1 hora/aula cada, no
laboratdrio de informética. Além disso, notou-se que alguns estudantes com habilidades
ja adquiridas em determinados assuntos, atuaram como tutores voluntarios auxiliando
outros colegas na resolucdo de problemas através da plataforma. BP3 — Configurar
planos de aulas para reforcar a aprendizagem dos estudantes nos dominios de
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Lingua Portuguesa e Matematica. Observou-se que o STI gamificado foi utilizado
pelos professores para configurar planos com contetidos especificos (questdes e videos)
para reforcar a aprendizagem dos estudantes. BP4 — Elaborar simulados para
diagnosticar as habilidades cognitivas dos estudantes. Os professores utilizaram o
STI gamificado para elaborar simulados, como estratégias para verificar as habilidades
cognitivas dos estudantes nos dominios de Lingua Portuguesa e Matematica.

BP5 — Criar exercicios de refor¢co nos dominios de Lingua Portuguesa e
Matematica. Os professores utilizaram o ST gamificado para criar exercicios de forma
automatica e/ou personalizada com o objetivo de reforcar a aprendizagem dos
estudantes em dominios especificos do conhecimento. BP6 — Utilizar o elemento de
gamificagdo “troféu”. Com um nivel de significancia de p — Value < 0.1, observou-
se que, a cada 1 troféu conquistado pelo estudante, aumenta o seu desempenho em 2.1%
no dominio de Lingua Portuguesa e 3.0% em Matematica. BP7 — Mostrar o elemento
de gamificac¢do “nivel” do estudante dentro do STI gamificado. Além do elemento
de gamificagdo “troféu”, o “nivel” mostrou-se relevante para o desempenho em
Matematica (p-value = 0.016). Constatou-se que, quanto maior o nivel do estudante
dentro do STI gamificado, melhor foi o seu desempenho em Matematica.

BP8 — Realizar exercicios e/ou simulados no laboratério de informética. Os
professores interagiram com o STI gamificado para acompanhar relatorios que mostram
0s pontos fortes e fracos da turma e por estudante, individualmente, para verificar o
nimero de questBes respondidas corretas e incorretas. BP9 — Fazer atividade para
casa com o uso de STI gamificado. Observou-se que o0s professores utilizaram a
plataforma para criar exercicios de forma automatica e/ou personalizada visando
reforcar a aprendizagem dos estudantes. Além disso, evidenciou-se melhoria no
desempenho com o uso da plataforma para realizar exercicios como atividade de casa.
BP10 — Promover o engajamento dos estudantes com o uso do STI gamificado.
Notou-se que alguns professores criaram exercicios e simulados de Lingua Portuguesa e
Matematica, para os estudantes resolverem com o uso da plataforma. Além disso, para
manter o0s estudantes ainda mais engajados, os professores atribuiram pontos extras para
complementar uma avaliacéo presencial.

MP1 — Avaliar o desempenho do estudante exclusivamente com o uso do
STI gamificado. Percebe-se que ao realizar as atividades em equipe, 0s estudantes
adquirem novas habilidades sociais, além de reforcar a aprendizagem. Com base nessas
evidéncias, nota-se que a avaliacdo exclusiva com o uso da plataforma €é limitada no
contexto da educacéo basica. MP2 — Propor o uso de STI gamificado com 0 mesmo
design de gamificacdo para estudantes dos géneros feminino e masculino. Com 5%
de significancia, os estudantes do género masculino obtiveram um desempenho de
18.13% superior ao feminino (p-value = 0.012). Com p — Value < 0.1, 0 uso de STI
gamificado apresentou evidéncias de melhoria em Lingua Portuguesa para ambos 0s
géneros. Entretanto, os estudantes do género feminino obtiveram resultados inferiores
com relagdo ao masculino, em ambas as disciplinas. [Albuquerque et al. 2017] confirma
que o género é um fator que impacta diretamente no design de gamificacéo.

MP3 — Utilizar STI gamificado com estudantes do 5° ano ainda em processo
de alfabetizacdo. Observou-se que os professores e estudantes do 9° ano utilizaram
mais a plataforma do que os do 5° ano, isso porque, muitos estudantes do 5° ano, ainda
estdo em processo de alfabetizacdo e encontram dificuldades em leitura e interpretacédo
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de textos e na resolucdo de problemas. Neste estudo, STI gamificado tinha como
objetivo reforcar a aprendizagem e ndo de alfabetiza-los. MP4 — Utilizar os recursos
do STI gamificado ndo alinhado com a proposta pedagdgica. Apesar dos professores
conhecerem a plataforma e os recursos disponiveis, observou-se que, alguns nao
utilizaram corretamente, ou seja, a falta de planejamento para o uso adequada da
tecnologia deixou os estudantes entediados, desmotivados e desengajados para avangar
no processo de aprendizagem. MP5 — Usar o STI gamificado sem preparar a
conectividade da escola. A baixa conexdo da Internet nas escolas deixou os professores
e estudantes entediados. Devido a isso, reduziu-se a interacdo com o STI gamificado no
laboratério de informética.

MP6 — Utilizar o elemento de gamificacdo “pontos”. Com um nivel de
significancia de 5%, o elemento de gamificacdo “pontos” presente no STI gamificado
ndo apresentou evidéncias de melhoria na aprendizagem (p-value = 0.976). MP7 —
Mostrar o elemento “ranking” dentro do STI gamificado. O elemento de
gamificagdo “ranking” na plataforma ndo mostrou melhoria no desempenho dos
estudantes (p-value = 0.889). MP8 — Limitar a conexdo a Internet dentro da escola
para acesso ao STI gamificado. Na escola, apesar de existir conexdo Wi-Fi, 0s
estudantes ndo tinham permissdo para utilizar no ambiente escolar. O acesso foi
limitado para uso apenas no laboratério de informatica, em dias e horarios previamente
agendados pelo professor ou estudante. MP9 — Deixar o0s alunos interagirem
livremente com o STI gamificado no laboratorio de informatica. Observou-se que
em alguns momentos os estudantes interagiram livremente com o STI gamificado, ou
seja, sem a presenca do professor. Diante disso, alguns estudantes utilizaram para
navegar na web, acessar sites de entretenimento e redes sociais.

6. Consideracoes Finais

Os resultados mais relevantes mostram: i) melhoria na aprendizagem dos estudantes
com o uso do STI gamificado, em Lingua Portuguesa e Matematica; ii) estudantes do
género masculino obtiveram um desempenho em Matematica de 18.13% superior ao
género feminino; iii) uso da plataforma MeuTutor pelos estudantes do género masculino
apresentou um aumento no desempenho de 49.18%, contra 22.14% em relacdo ao
género feminino no dominio de Lingua Portuguesa; iv) os elementos de gamificacdo
“nivel” e “troféu” evidenciou um aumento no desempenho de 2.1% em Lingua
Portuguesa e 3.0% no dominio de Matematica. Porém, os elementos de gamificacdo
“pontos” e “ranking ” ndo apresentaram evidéncias significantes; v) extracdo de 10 boas
praticas e 9 mas praticas pedagogicas com o uso de um STI gamificado no contexto da
Educacdo Basica, extraidas com base nas constatagdes observadas das analises
quantitativa e qualitativa.

Com base nessas evidéncias, propomos quatro recomendagdes para construgao
de STI gamificado: (i) analise da maturidade tecnoldgica — essencial fazer uma anélise
da maturidade tecnoldgica da escola para personalizagdo do STI gamificado
considerando as informagdes de background e coletar informagdes contextuais sobre o
perfil do estudante, localizagdo, periodo de realizacdo das atividades e tipo de
dispositivo utilizado; (ii) Design de gamificagdo — moddulo responsavel pela
personalizacdo em tempo real considerando o perfil do estudante; (iii) autoria da tutoria
e da gamificagdo — permitir ao professor criar seu proprio conteudo, selecionar
emblemas e associar um valor personalizado como forma de recompensa; e (iv) learning
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analytics — modulo de visualizagdo de dados que oferece ao professor relatorios para
descobrir padrdes de aprendizagem individuais e em grupo.

Contudo, conclui-se que o uso adequado de STI gamificado como ferramenta
complementar para auxiliar docentes e estudantes nos processos de ensino-
aprendizagem contribui significativamente para melhoria do desempenho em dominios
especificos do conhecimento. Como trabalhos futuros, pretende-se realizar um
experimento controlado longitudinal para validar as boas e mas praticas pedagogicas
extraidas com o uso da plataforma em escolas publicas localizadas geograficamente em
regides diferentes no cenario brasileiro. Além disso, investigar o perfil dos professores
da Educag¢do Basica e qual a sua influéncia no desempenho dos estudantes com a
utilizagao de tecnologias educacionais de aprendizagem adaptativa gamificada.
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