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Resumo. Um dos grandes problemas encontrados nos ambientes virtuais de
aprendizagem atuais é o surgimento de comportamentos inadequados por parte
dos alunos que acabam por reduzir os beneficios que estes ambientes oferecem.
Dessa forma, esse trabalho tem por objetivo propor e validar o uso de técnicas
de gamifica¢do em um ambiente chamado E-Game para reduzir a externalizag¢do
de comportamentos indesejaveis, em particular o gaming the system,
comportamento tipico de alunos que tentam trapacear para completar atividades
de ensino associado a falta de interesse e motiva¢do. Para avaliar a proposta
foram realizados experimentos controlados com 70 alunos do ensino
fundamental durante trés semanas no contexto do ensino de matemdtica. Os
resultados empiricos obtidos indicam que hd forte correlagdo entre o uso da
gamificagdo e a diminui¢do do gaming the system. Verificou-se também
diferencas de comportamento e impacto motivacional entre alunos de géneros
diferentes. Alunos (género masculino) tiveram menos comportamentos
indesejaveis durante o uso do ambiente gamificado enquanto que alunas (género
feminino) se sentiram menos competentes ao usar o ambiente gamificado. Este é
o primeiro trabalho que reporta a descoberta da relagdo entre elementos de
gamificagdo, gaming the system e género, baseados em dados empiricos em
ambiente real de aprendizagem abrindo espago para novas pesquisas em uma
drea até entdo pouco explorada.

1. Introducao

Diversos estudos apontam que alunos que utilizam ambientes virtuais de aprendizagem
frequentemente aprendem mais, melhorando o seu desempenho e reten¢do do
conhecimento, se comparado com alunos de uma sala de aula convencional (Isotani et al.,
2009; Simpson, 2013; VanLehn et al., 2014). Entretanto, apesar dos beneficios
educacionais que esses ambientes proporcionam, ainda existem alguns problemas criticos
que comprometem uma boa aprendizagem. O tédio, desinteresse, monotonia, a falta de
motivagdo, entre outros fatores, acabam por fazer com que o aluno se comporte
inadequadamente ao interagir com o ambiente educacional (Baker et al., 2008). Dentre os
comportamentos inadequados mais estudados a trapaca no sistema, do Inglés “gaming the
system”, tem recebido destaque (Cetintas et al., 2010). Este comportamento ¢ caracterizado
quando o aluno tenta trapacear o sistema resolvendo os exercicios mecanicamente, sem
levar em consideragdo o que precisa ser aprendido.

Avancos importantes para deteccdo desse tipo de comportamento foram alcangados
pela comunidade (Muldner et al., 2011). Contudo, sdo poucas as pesquisas empiricas que
estudam meios para amenizar este problema comportamental por meio do desenvolvendo e
implementag¢dao de técnicas que aumentem a motivacdo dos alunos e, por consequéncia,
contribuam para prevenir ou reduzir a externalizagdo de comportamentos considerados
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prejudiciais a aprendizagem (Pedro et al., 2015). Mais raros ainda sao estudos empiricos
que verificam como essas técnicas afetam diferentemente alunos do género feminino e
masculino.

Nesse contexto, esse trabalho tem por objetivo propor, implementar e avaliar uma
alternativa para reduzir o comportamento indesejavel, gaming the system, em ambientes
educacionais Web por meio do uso de técnicas de Gamificagdo. Essas técnicas permitem
aumentar a motivagdo ¢ o engajamento do aluno, além de guia-lo para interagir de forma
correta com o ambiente (Kapp, 2012; Borges et al., 2015). Para atingir o objetivo desejado,
foram estudados os principais elementos de gamificacao para sua posterior implementacao
em ambiente educacional. Também estudou-se como parametrizar o gaming the system
para coletar dados especificos sobre este tipo de comportamento. E, por fim, desenvolveu-
se um ambiente educacional gamificado, chamado E-Game, para verificar como os
elementos de jogos podem auxiliar na diminui¢do de comportamentos como o gaming the
system, aumentando a motivacdo dos alunos durante o processo de ensino-aprendizagem.

Foram realizados um estudo piloto e dois experimentos controlados com alunos do
ensino fundamental durante o aprendizado de matematica. Neste trabalho, seré relatado o
segundo experimento que teve a participacao de 70 alunos do ensino fundamental. A partir
das andlises estatisticas comparativas entre um grupo de controle (ambiente sem
gamificacdo) e um grupo experimental (ambiente gamifcado) realizadas apenas com alunos
que completaram todas as tarefas (N=60) observou-se que hd uma diferenga significativa
no comportamento dos alunos. Empiricamente, os resultados indicam que hd uma
diminui¢ao do comportamento de gaming the system no grupo experimental que utilizou o
ambiente gamificado E-Game. Além disso, observou-se uma diferenga nos resultados
relacionado ao género dos alunos, até entdo pouco reportada pela literatura de gamificagao
e educacdo (Dicheva et al., 2015; Klock et al., 2015). Foi detectado que o género
masculino externalizou menos trapagas durante o uso do ambiente educacional gamificado,
em relacdo ao género feminino. Por outro lado, o género feminino externalizou menos
trapacas no ambiente ndo gamificado, em comparacdo ao ambiente gamificado.

Para descrever as atividades desenvolvidas neste trabalho, nas proximas segdes
estaremos apresentando os trabalhos relacionados, os procedimentos e métodos utilizados,
o design dos experimentos, a andlise dos dados obtidos e, por fim, serdo discutidos os
resultados alcangados e as conclusdes desta pesquisa.

2. Trabalhos relacionados

Um mapeamento sistematico foi conduzida para tentar identificar trabalhos que
utilizam a jogos ou gamificagdo para evitar ou reduzir comportamentos inadequados dos
alunos, em particular, o gaming the system; e também identificar quais elementos de jogos
mais contribuem para reducdo deste tipo de comportamento. A resultado completo deste
mapeamento esta disponivel em Pedro (2016).

Diversos estudos constatam que a forma como o ambiente educacional ¢ construido
pode provocar uma maior tendéncia aos alunos adquirirem comportamentos indesejaveis
como o gaming the system. Por exemplo, os resultados de Baker et al. (2009) sugerem que
o comportamento de gaming the system ¢ mais frequente em contetdos e atividades que
sdo abstratas, ambiguas, e que ndo possuem uma descri¢cdo clara. Além disso, o trabalho de
Doddannara et al. (2013) apresenta evidéncias de que hé relacdes significantes entre o
estado emocional negativo do aluno e o surgimento de comportamentos inadequados.
Assim, a inclusdo de elementos de gamificagdo em ambientes de aprendizagem pode
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fornecer subsidios motivacionais aos alunos e, por consequéncia, reduzir o gaming the
system.

Neste contexto, diversos estudos comparam 0 uso de ambientes de aprendizagem
baseados em jogos e os ambientes tradicionais e, por meio de anélises estatisticas, mostram
que como é possivel aumentar a motivacao e comportamentos desejados. Um exemplo de
estudo foi descrito por Hess e Gunter (2013), que comparam as experiéncias de
aprendizado de cursos online baseado e ndo baseado em jogos. Os resultados mostram que
ambientes baseados em jogos aumentam a motivacdo, a colaboragédo social, e produz uma
melhora na atencdo. Em outro estudo, Giannakos et al. (2012) mostraram a implementagéo
do elemento de jogo storytelling em um ambiente educacional e identificaram que alunos
que costumavam ter um desempenho baixo mostraram melhoras significativas de
aprendizagem e concentragdo. Outro artigo interessante ¢ o de Mayer at al. (2013) que
compara ambientes de aprendizagem virtuais baseado em jogos procurando identificar qual
é a vantagem ou possivel desvantagem nas suas utilizacBes. Neste trabalho verificou-se
uma melhora na atitude dos alunos e a corre¢do com a satisfacdo do aluno durante a
aprendizagem.

Apesar de existirem varios estudos sobre o assunto, a maioria dos artigos analisados
no mapeamento utilizam jogos sérios para auxiliar na aprendizagem e ndo elementos de
jogos em contextos de aprendizagem. Dessa forma, h4 evidéncias de uma lacuna de
pesquisa na condugdo de estudos empiricos sobre a gamificagdo em ambientes virtuais de
aprendizagem com foco na reducdo de comportamentos inadequados dos alunos. Este
trabalho se insere nesta lacuna realizando estudos para entender como os elementos de
jogos afetam os alunos e podem auxiliar na reducdo do comportamento gaming the system.

3. E-Game: Plataforma para Estudo da Gamificacdo na Educacao

O E-Game fo1 proposto como um ambiente virtual de aprendizagem Web, desenvolvido na
linguagem Java, utilizando o framework Model-View-Controller (MVC) open source
VRaptor! com integragdo ao Hibernate?, usando banco de dados MySQL. A interface e
design do E-Game utilizou o padrdo “flat design” que preza uma simplicidade, clareza e
honestidade de materiais em interfaces de usuario.

3.1. Definicao dos elementos de jogos no E-Game

Apos estudos juntamente com especialistas, foram selecionados elementos de jogos
especificos para serem implementados no ambiente educacional a ser utilizado durante o
experimento (PEDRO et al., 2015). Os elementos de jogos, combinados com os padrdes de
mecanica de jogos, sao:

e PONTOS: Cada usuario acumula seus proprios pontos. Para cada questdo correta, 0
usuario ganha 5 pontos.

e RANKING: O ranking funciona através dos pontos ganhos pelos usuarios. O
ranking pode ser personalizado, mostrando o avatar escolhido por cada usuério, e
quantos pontos eles possuem.

e BADGES: O usuario recebe medalhas/insignias diferentes de acordo com o nimero
de perguntas que ele/ela responde corretamente.

! Framework de desenvolvimento para aplicacdes web, disponivel em <http://www.vraptor.org/pt/>
2 Framework de integracdo com banco de dados disponivel em <http://hibernate.org/>
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e FEEDBACK: Em cada questdo, o ambiente apresenta dois botdes para o usuério.
Antes de continuar para a proxima questdo, o jogador deve verificar se a resposta
estd correta. Dessa forma, o ambiente mostra o feedback imediato para o usuario,
mostrando se a resposta esta correta ou ndo. Caso negativo, o jogador possui mais 2
chances para acertar cada questdo. Além disso, um botdo de Dicas esta disponivel a
qualquer momento, e 0 ambiente mostra uma janela com 5 dicas para ajudar o
jogador a responder a questdo. Até a dica nimero 3, o jogador pode visualizar sem
custo, a partir da dica 4, é necessaria a compra a dica com seus pontos.

¢ INDICADORES: os indicares mostram estatisticas sobre o desempenho do aluno
durante a interacdo com o ambiente como: quantidade de perguntas (certa/errada),
quantidade de dicas solicitadas, quantidades de vidas perdidas (o aluno tem 3
tentativas para responder uma questdo corretamente), tempo gasto nas atividades, etc.

Essa combinagdo de elementos de jogos e mecanicas foi proposta com o objetivo de
evitar ou reduzir a externalizagdo de comportamentos indesejaveis como Gaming the
System através do aumento da motivacdo nos alunos mantendo o engajamento durante as
atividades. A Figura 1 apresenta uma das telas do E-Game para resolugdo de exercicios
multipla escolha. No menu lateral existe uma maior concentragdo dos elementos de jogos
implementados. De cima para baixo, primeiramente os pontos ficam em destaque no topo
do menu, seguido das barras de progresso logo abaixo. A primeira barra (no formato
redondo) ¢ a quantidade de respostas corretas em porcentagem, ou seja, contando do total
de questdes que ainda estd disponivel e, logo em seguida, a barra de contagem das
respostas erradas. Por fim na aba de progressos, a terceira barra é a geral do ambiente, que
vai preenchendo conforme o usuério responde as questdes. Abaixo das barras de progresso,
os badges ganhos pelo usudrio sdo exibidos em forma de troféu, a fim de incentivar mais o
usuario a continuar acertando. E, por fim, a tabela de ranking ¢ exibida com os primeiros 5
colocados da turma que esté realizando a mesma atividade, de acordo com a pontuagdo de
cada um, exibindo o avatar que cada usuario escolheu. Além do menu na barra lateral, a
parte superior da tela exibe os indicadores que sdo nuimeros sobre a quantidade de
perguntas respondidas corretamente, as erradas e quantas vezes o usudrio solicitou a ajuda
do ambiente. Ao final das questdes respondidas, a tela do perfil mostra um resumo da
interagdo do usudrio, seu progresso, todos os seus badges e seu lugar no ranking na
atividade desenvolvida.
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Figura 1. Tela de um problema de mdltipla escolha no E-Game
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3.2. Parametrizacdo do Gaming the System

A partir do ambiente educacional desenvolvido, foi necessario definir os parametros
que serdo analisados para identificar o comportamento indesejavel do gaming the system.
Esses parametros tém por objetivo mensurar se o aluno externalizou o comportamento
indesejavel. Os comportamentos considerados como gaming the system descritos por
Baker et al. (2008) sdo: (i) Repetidamente e rapidamente solicitar por dicas (ajuda) durante
a atividade; (ii) Tentativa sequencial de respostas rapidas e sistematicas (do popular,
‘chute’ das respostas).

Ha diversas formas de mensurar e registrar se esta ocorrendo 0s tipos de
comportamentos descritos por Baker et al. (2008). O comportamento i é observado quando
o0 aluno descobre que o ambiente educacional sugere dicas e/ou ajuda para a realizacao das
questdes e solicita essa ajuda durante a atividade repetidamente e rapidamente. Esse
comportamento indica que ele ndo esta interessado em ler a questdo e em pensar na
resolucdo do problema, tendo apenas o objetivo de conseguir a resposta correta. No
contexto dos ambientes educacionais desenvolvidos, o arquivo de log registrou diferentes
variaveis para serem analisadas e assim é possivel detectar esse tipo de comportamento:

e Tempo na questdo até a solicitacdo da dica: indica o tempo em que o0 sujeito
permaneceu na pagina para ler a questdo até o momento em que ele fez a primeira
solicitacdo da dica e/ou ajuda.

e Tempo durante a dica: indica o tempo que 0 sujeito permaneceu com a dica e/ou
ajuda aberta, demonstrando se ele leu o que esta sendo sugerido ou néo;

e Tempo entre as dicas: tempo de permanéncia em uma dica. Se um sujeito solicitar
rapidamente multiplas dicas, temos o indicativo que ele ndo as leu adequadamente.

e Quantidade de dicas solicitadas: através de uma analise estatistica, essa variavel
demonstra o quéo frequente a solicitacdo de dicas ocorreu.

O comportamento ii também sugere a analise do tempo verificando tentativas
sequenciais, rapidas e repetidas na tentativa de acertar uma questdo. No vocabulario
popular nas escolas de hoje, esse comportamento é conhecido como ‘chute’ da questdo, na
qual o aluno néo Ié propriamente a questdo e tenta acertar a alternativa correta, ou quando
ele ndo sabe a resolucdo e clica repetidas vezes em alternativas aleatorias. Para analise e
registro desse comportamento, foram propostas as seguintes variaveis:

e Tempo para responder: a analise do tempo desde que o aluno abre a questdo até o
momento em que ele escolhe uma alternativa.

e Quantidade de mudanca de escolha: registra alteragcbes na resposta do sujeito,
independentemente se essa resposta é a resposta final submetida.

e Tempo entre a mudanca da escolha: além da quantidade, é registrado o tempo
entre as mudancas de respostas.

e Tempo para proxima questdo: a analise do tempo de permanéncia na questdo, até
0 momento em que o sujeito solicita uma préxima questéo.
4. Avaliacido Experimental

Durante todo o periodo do desta pesquisa, foram realizados um estudo piloto e dois
experimentos. Devido a limitacdo de espago, neste trabalho sera relatado apenas o segundo
experimento, que foi realizado com um nimero maior de estudantes. A principal questdo
de pesquisa a ser respondida neste trabalho foi:
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e QP1 - A gamificacdo aplicada em um ambiente educacional diminui a externalizacao
do comportamento indesejado gaming the system durante uma atividade
educacional? Existe diferenga entre géneros?

Para responder essa questdo, realizou-se um experimento durante aproximadamente 3
semanas com 70 alunos do ensino fundamental, 60% meninas (N=42) e 40% meninos
(N=28), de uma escola estadual na cidade de Sao Carlos e foi dividido em 2 partes:

1. Pré-teste: como uma prova digital. E a aplicacio de 30 questdes elaboradas para
identificar qual o nivel de conhecimento dos alunos em matematica;

2. Intervencdo: Nesta fase, metade dos alunos utilizaram o ambiente E-Game
apresentado, com elementos de jogos (grupo experimental), e a outra metade utilizou
0 mesmo ambiente, mas sem os elementos de jogos (grupo de controle) que
chamamos de E-Class. Durante a intervencdo os alunos realizaram as seguintes
atividades: Questionario pessoal: o aluno insere as suas informacgdes como forma de
cadastro no ambiente como nome, idade, género, série e data de nascimento.
Exercicios: sdo apresentadas todos os contetdos, funcionalidades, caracteristicas e
regras do ambiente. E em seguida o aluno responde a 30 questdes de matematica de
mesmo nivel do pré-teste. Questionario motivacional: utilizou-se o IMI - Intrinsic
Motivation Inventory (Deci & Ryan, 2011) para aferir o estado emocional dos
sujeitos composto por 22 questbes que analisam a motivacdo intrinseca em 4
categorias: Interesse/Aproveitamento, Competéncia, Escolha e Pressdo/Tensao.

5. Resultados

A andlise principal foi realizada utilizando o seguinte cenario comparativo: E-Game x E-
Class (i.e. grupo experimental vs. grupo controle); e observando as variaveis relatadas na
secdo 3.2. Os dados dos alunos que concluiram todas as atividades foram analisados de
duas formas: analise qualitativa e andlise quantitativa. A andlise qualitativa foi realizada
com proposito exploratorio, a fim de identificar aspectos subjetivos. A analise quantitativa
foi feita por meio andlises estatisticas a partir dos dados coletados da interacdo dos alunos.

5.1. Analise Qualitativa

Durante a aplicacdo do experimento, trés pesquisadores-observadores analisaram o
comportamento dos alunos em pontos especificos da atividade. Apos a finalizacdo de todas
as etapas, escreveram um relato da experiéncia e das observagdes realizadas. Esses dados
foram classificados e sumarizados pelos autores deste trabalho.

Durante a execucdo do ambiente E-Class, no grupo ndo gamificado, observou-se que
alguns alunos tentaram consultar os colegas no intuito de obter a resposta para os
exercicios. Diversas vezes houve a intervencdo da instrutora a fim de evitar esse tipo de
comportamento. Alguns alunos também tentaram observar a tela dos colegas para verificar
em qual questdo estavam respondendo. Além disso, foi observado o uso excessivo do
botao “Dicas”, quando perceberam que as dicas chegavam bem proximo da resposta do
exercicio. Houve muita dispersdo da atengdo e, em alguns casos, os alunos passaram
nitidamente a vontade de apenas responder as questdes e terminar a atividade rapidamente.

Por outro lado, o grupo que executou a atividade utilizando o E-Game demonstrou
mais interesse, atencao e foco na atividade, em relagdo ao grupo de controle. Foi observado
um demasiado interesse pelos pontos e ranking no E-Game, e os alunos ficavam euforicos
quando ultrapassavam os colegas no ranking. Em relacdo as dicas, pelo fato das regras do
E-Game permitirem a abertura da terceira dica apds a ‘compra’ com os pontos ganhos, 0s
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alunos demonstraram mais vontade em resolver as questoes, ao invés de visualizar as
dicas a todo momento. Além disso, a concentragdo dos alunos na atividade foi maior. Foi
notério a competicdo entre os alunos, na qual eles ndo permitiam que os colegas
visualizassem as respostas das suas questdes. Durante essa atividade, os alunos
demonstraram mais diversao, comemorando quando acertavam uma questdo e¢ quando

ganhavam um novo badge.

5.2. Analise Quantitativa

Todos os dados coletados sobre a interacdo dos alunos com o ambiente educacional (E-
Game e E-Class) foram coletados ¢ adequadamente tabulados. Em seguida, foi efetuada a
analise da curva de distribuicdo geral dos dados, para averiguar se os dados obtidos estdo
condicionados a uma distribui¢do Normal. Adicionalmente, verificou-se, por inspecao
visual, a distribui¢do dos dados por meio dos histogramas e graficos do tipo box-plot de
todas as métricas. Os resultados dos testes S-W detectaram que a distribui¢do dos dados
era ndo normal (Sig. < 0,05). Por isso, optou-se por utilizar testes ndo paramétricos (Mann-

Whithney) para analise e comparacao dos dados.

Para responder a QP1 (resumidamente, a gamifica¢do diminui o gaming the system?),
verificou-se as varidveis: tempo de permanéncia nas questoes, tempo para abrir a primeira
dica, tempo lendo as dicas de 1 a 5, quantidade de dicas solicitadas, tempo para escolher
uma resposta e tempo de alteragdo das alternativas.

Primeiramente, o tempo de permanéncia
nas questoes foi analisado, identificando um
tempo maior de permanéncia durante o uso do
E-Game, como mostra a Figura 2. Essa
variavel significa que os alunos demoraram
mais tempo realizando as questdes no ambiente
gamificado, em comparagdao ao ambiente ndo
gamificado. Esses dados corroboram com as
observagdes realizadas durante a analise
qualitativa, onde foi observado durante o E-
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Figura 2. Tempo de permanéncia
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Class que os alunos queriam apenas terminar a atividade o mais rapido possivel, enquanto
que no E-Game os alunos levaram mais tempo para finalizar a atividade. Acredita-se que
os alunos levaram mais tempo pelo fato dos elementos de jogos chamarem a atengdo e
motivarem os alunos a tentarem acertar as questdes. Aplicando o teste estatistico de Mann-
Whitney temos que p = 0,007, ou seja, existe uma diferenga significativa (p < 0,05) nos
tempos de permanéncia em cada um dos grupos. Dessa forma, pode-se afirmar que os
alunos passaram mais tempo interagindo com o E-Game em comparagao com o E-Class.

Em relagdo aos géneros masculino e feminino, os dados estatisticos obtidos na analise
do E-Game e E-class mostra que o valor p ¢ menor que 0,05 (feminino p = 0,000;
masculino p = 0,035), ou seja, estatisticamente houve diferenga entre os géneros. No E-
Game, o género que se destacou por permanecer mais tempo nas questdes foi o masculino,
enquanto que no E-Class foi o género feminino. Além disso, a analise realizada entre o
mesmo género em ambientes educacionais diferentes também obteve um resultado
estatisticamente significativo. O género feminino permaneceu por mais tempo lendo as
questdes no E-Class, enquanto que o género masculino permaneceu mais tempo no E-
Game. Este fato oferece indicios de que o género feminino ndo demonstrou tanto interesse
pelos elementos de gamificacdo, e pior ainda, a gamificagdo prejudicou a interagao.
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A Figura 3 mostra o tempo em segundos E-Game 3216seg.
que o aluno levou para ler a questdo e fazera E-Class 24,47 seg.
solicitacdo da primeira dica. Esse tempo P-value 0,0005 (<0,05)

=1

demonstra quanto o aluno  gastou
efetivamente lendo a questdo, tentando
resolvé-la, antes de solicitar as dicas. No E-
Game, os alunos demoraram mais tempo para
fazer a solicitagdo da dica, em comparagdo
com o grupo do E-Class. Entre os ambientes
E-Game e E-Class, tanto o género masculino  EGeme E-Class

quanto o feminino demonstraram um tempo Figura 3. Tempo de abertura da dica 1
menor para solicitar a dica no E-Class, indicando que os alunos pensaram menos para
responder uma questdo no ambiente ndo gamificado. O resultado de Mann-Whitney
demonstra significancia na analise por género durante o uso do E-Game. O género
masculino obteve um resultado significativamente maior, ou seja, os meninos demoraram
mais para fazer a solicitagdo das dicas do que as meninas, no ambiente gamificado.
Entretanto, o género feminino obteve uma diferenca significativa no E-Class, ou seja, elas
demoraram mais para fazer a solicitagdo das dicas no ambiente nao gamificado.

S
(=3

o

Tempo em segundos

=)

Uma outra variavel analisada para medir o gaming the system ¢ a quantidade de vezes
e o tempo que o aluno utiliza para mudar as suas respostas. Em relagdo a essa variavel,
durante a atividade do E-Game, os alunos mudaram mais de alternativas do que na
atividade do E-Class. Esse tipo de comportamento, analisado isoladamente, pode ser
também considerado como indecisdo. Foi detectado a troca nas alternativas de até seis
vezes. Entretanto, essa varidvel deve ser observada junto ao tempo entre essas trocas.
Aplicando o teste estatistico de Mann-Whitney nos dados obtidos da quantidade de troca e
do tempo registrado, obtivemos que o tempo em relagao as trocas das alternativas foi maior
no E-Game em relagdo ao E-Class. Isso indica que houve um indice maior de “chutes” no
E-Class, devido ao tempo curto de troca de alternativas.

Finalmente com relagdo aos dados do questionario motivacional IMI aplicado apds a
atividade, encontrou-se resultados significativos na categoria ‘“Pressdo/Tensao” (p = 0,044)
para ambos os géneros sugerindo que os alunos se sentiram mais focados (e pressionados)
durante o uso do E-Game. Além disso, o género feminino obteve um resultado intrigante
na categoria “Competéncia” (p = 0,028), pois elas se sentiram menos competente durante o
uso do E-Game. De maneira geral, como apresenta a Figura 4, os alunos/sujeitos do género
masculino apresentaram maior motivagdo ao utilizar o E-Game enquanto que as
alunas/sujeitos do género feminino apresentaram maior motivagado ao utilizar o E-Class.

Motivacdo - E-Class Motivagdo - E-Game
Press3o / Tensdo Pressso [ Tensdo
Escolha Escolha
Competéncia Competéncia

nter esse/Aproveitamento nter esse/Aprovetamento

wn
-
15

15 20 25 30 3 4 45 0 5 1 15 20 25 30 35 40 45

Masculino Feminino Masculino Feminino

Figura 4. Resultados do questionario motivacional IMI com diferenca entre géneros
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6. Conclusao

A principal questdo de pesquisa que norteou este trabalho foi QP1 (a gamifica¢do diminui
o gaming the system?). Para responder esta pergunta estudou-se com especialistas em
gamificagdo para identificar os elementos e mecanicas de jogos que alterariam
positivamente o comportamento do aluno. Em seguida a gamificac¢do foi implementada no
ambiente educacional E-Game. Trés experimentos foram realizados durante esta pesquisa
(Pedro, 2016) e, devido a limitacdo de espaco, apenas um foi reportado.

Os resultados empiricos mostraram forte impacto na diminuigdo do gaming the system
com o uso da gamificacdo. Além disso, identificou diferengas de comportamento e impacto
motivacional entre os géneros. Foi detectado que sujeitos do género masculino
externalizaram menos trapagas durante o uso do E-Game, em comparagdo com sujeitos do
género feminino. Além disso, sujeitos do género feminino se sentiram menos competentes
e motivadas ao usar o ambiente gamificado. Uma das explica¢des para estes resultados ¢ a
forma como a gamificagdo ¢ planejada atualmente, focando excessivamente nos elementos
de competicdo (ranking, medalhas, pontos e etc). Esses resultados sugerem que do ponto
de vista do usuario (user-centric approach) a gamificagdo precisa ser planejada levando
em consideracdo também o género dos alunos.

Além dos resultados empiricos, temos também como contribui¢ao deste trabalho (i) a
publicagdo de artigos cientificos (Pedro et al., 2015; Rocha et al., 2015; Lopes et al., 2014;
Andrade et al., 2013); (ii) a tradugao e validacao do questionario motivacional IMI para o
Portugués-Brasileiro; (iii) a parametriza¢do do gaming the system permitindo que qualquer
outro ambiente educacional possa estudar este tipo de comportamento; e (iv) o
desenvolvimento do E-Game, uma ferramenta open source disponivel como software livre
em https.//github.com/laiszp. Essa ferramenta poderd ser utilizada como base para
realizagdo de novas pesquisas empiricas sobre o impacto da gamificagcdo na aprendizagem.

Salientamos que este € o primeiro trabalho que reporta a descoberta da relacdo entre
elementos de gamificagdo, gaming the system e género, baseados em dados empiricos em
um ambiente real de aprendizagem. Essa constatagdo ¢ observada ao analisar os artigos
cientificos disponiveis em mapeamentos sistematicos, como, Klock et al. (2014), Borges et
al. (2015) e Dicheva et al. (2015), que exploraram centenas de artigos e reportam que
apenas dois deles analisam dados dos géneros masculino e feminino separadamente.
Contudo, nenhum destes artigos explora o comportamento dos alunos. Acreditamos que
este resultado pode servir de base para novas perspectivas e diregdes de pesquisa na area
de gamificagdo da aprendizagem que poderao ser estudadas em pesquisas futuras.
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