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3. Participantes do Estudo

1. INTRODUGAO

+ Gamificagdo: alternativa para aumentar a motivagdo e o 3. MATERIAS E METODOS Participante Sexo Idade Es(c];?al_lrigzde Egﬁj“&iﬁ?;;ﬂﬂ&
engajamento dos usuarios em diversas areas - Bai et al. (2020). = Plataforma: Eagle-edu — baseada na taxonomia de Toda et al. (2019). P+ Temining 75 Superior Completo Nao .
* Em alguns contextos (e.g., ensino de Medicina Veterinaria) a » Contetudo pedagégico: Curso de auxiliar veterinario. pP2* Reminino 77 Superior Completo Nio
gamificagdo ainda é pouco explorada e os resultados s&o = Instrumento de Avaliagdo: Gameful Design Heuristics - Tondello et P3* Feminino 21 Superior Incompleto Nio
inconsistentes (e.g., Fleischman e Ariel (2016)). al. (2019). P4* Feminino 24 Superior Completo Sim
= Participantes: Escolha por conveniéncia. p5** Feminino 39 Superior Completo Sim &

Legenda: ¥ = aluno; *F = docenle; ¢ = experiencia na ublizacio; & =
experiéncia na aplicacio em sala de aula.

4. RESULTADOS

= Percepg¢oes positivas: Ganhos de motivacdo e engajamento no
aprendizado e pratica de conceitos no contexto da Medicina Veterinaria.

= Entrevistas individuais com codificacdo — sistematizada, Twining et al.

2. OBJETIVOS (2017) - das informagoes.

= Questionamento: Quais os efeitos da gamificagéo no ensino de
Medicina Veterinaria?

= Proposto: Andlise qualitativa.

= Contexto: Auxiliar Veterinario.
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, 0 » Potencial no auxilio da assimilagdo de conceitos através de recursos que
‘ s satisfagam necessidades intrinsecas, extrinsecas ou ambas.
2. Design do Estudo B — = Percepgdes negativas: Pontos de atengdo e melhora no planejamento e
Planejamento Execucio Anlice R o v oo implementacéo, de modo a evitar comportamentos indesejados.
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Este estudo foi publicado nos anais do XIX Simpdsio Brasileiro de Games e Entretenimento Digital (SBGames), 2020.
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