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Resumo

A gamificacdo tem sido amplamente utilizada em contextos educacionais para melhorar
a motivacdo e o engajamento dos alunos. Embora existam diversos estudos que
investigam esse fendmeno, ha um desconhecimento sobre o efeito de cada um dos
elementos do jogo no fluxo de experiéncia e aprendizagem. Portanto, realizamos um
estudo empirico para compreender os efeitos do elemento-jogo “restricdo de tempo
para completar atividade™ no curso de Literatura do 1° ano do ensino médio de uma
escola privada brasileira. O estudo centrou-se na analise do estado de fluxo dos alunos
e na sua aprendizagem, utilizando o quiz do Kahoot!. Observou-se que, comparando o
cenario com restricdo de tempo e sem restricdo de tempo, ndo houve diferenca
significativa no estado de fluxo, mas a aprendizagem no cenario sem limite de tempo foi
significativamente melhor do que no cenario com limite de tempo. Esses resultados
sugerem o uso cuidadoso do limite de tempo no quiz do Kahoot!, principalmente para
disciplinas como a Literatura, nas quais os alunos precisam de tempo para interpretar
textos.

Abstract

Gamification has been widely used in educational contexts to improve the students'
motivation and engagement. Although there are several studies that investigate this
phenomenon, there is a lack of understanding about the effect of each one of game elements
on the flow experience and learning. Therefore, we conducted an empirical study to
understand the effects of the game-element "time limit to complete activity" in the Literature
course for the 1st year of upper secondary education of a private Brazilian school. The
study focused on the analysis of the students' flow state and their learning, using Kahoot!
quizzes. It was observed that, comparing the scenario with time limit and without time limit,
there was not significant difference in the flow state, but the learning in the scenario
without time limit was significantly better than in the scenario with time limit. These results
suggest the careful use of time limit in Kahoot! quizzes, particularly for subjects, such as the
Literature, in which the students need time to interpreting text.
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1. Introducéo

Parece haver um consenso, entre os estudiosos do tema, de que o letramento literario® é a

fonte e principal fungdo do ensino de literatura na escola [Cosson 2006]. Isso significa que
caberia a escola proporcionar ao aluno a habilidade de construir sentidos proprios da
linguagem literaria. Aliado a isso, por ser uma criagdo artistica por exceléncia, o contato
com o texto literario na escola deve contribuir para a fabulacdo, considerada uma
necessidade humana [Candido 1995 apud Formiga e Inacio 2013]; sem mencionar que a
literatura abre lugar para outros saberes, como o historico, geogréfico, social, técnico,
boténico, antropolégico etc. [Barthes 2007 apud Silva 2019]. No entanto, observa-se um
crescente desinteresse dos alunos pelo estudo da literatura, o que, segundo os estudiosos,

¢ atribuido a diversos fatores, como a preferéncia do ensino da literatura pela
perspectiva histérica e pelo posicionamento idealista, dividindo-a por nacionalidades
[Zilberman apud Formiga e Indcio 2013, p. 180].

A pesquisa “Retratos da Leitura no Brasil”, de 2020, que tem por objetivo
conhecer o comportamento do leitor brasileiro com cinco anos ou mais (alfabetizado ou
ndo), realizou 8076 entrevistas, em 208 municipios, sendo 5874 nas capitais de 26

estados, entre 28 de outubro de 2019 a 13 de janeiro de 2020°. Os resultados mostraram
que a biblioteca escolar é considerada o terceiro modo de acesso aos livros. Ainda
assim, o indice de pessoas que nao frequentam uma biblioteca gira em torno de 68%,
sendo essa auséncia justificada pela falta de tempo, por gosto ou pela falta de
proximidade a qualquer biblioteca. A pesquisa ainda mostra que as novas tecnologias
podem ter influenciado a queda na leitura entre os entrevistados: “o uso de WhatsApp
foi a atividade que mais se expandiu nos Gltimos quatro anos, saltando de 43% em 2015
para 62% em 2019, a utilizacdo da internet subiu de 47% para 66% e a comunicagéo via
Facebook, Twitter ou Instagram aumentou de 35% para 44%" [Diniz 2020]. Por outro
lado, 0 “percentual de pessoas que dizem ndo ter paciéncia para ler saltou de 11% para
26% no mesmo periodo, e a falta de concentracdo suficiente para a leitura cresceu de
7% em 2015 para 13% em 2019 %" [Diniz 2020].

1.1. Justificativa

De modo geral, os recursos educacionais tradicionais adotados pelas instituicbes de
ensino ndo despertam o interesse de alunos das novas geracfes. Por isso, para reverter
esse cenario, as escolas vém adotando diferentes estratégias pedagdgicas para promover
a aproximacdo dos estudantes ao texto literario. Um exemplo de tais estratégias é a
aplicacdo da gamificacdo, que tem sido utilizada principalmente para contribuir com o
aumento da motivacdo, do engajamento e do aprendizado dos alunos em atividades
educacionais.

4 Cabe aqui esclarecer que, na atualidade, “alfabetizagdo” e “letramento” sdo considerados processos
simultaneos, "a conveniéncia, porém, de conservar os dois termos parece (...) estar em que, embora
designem processos interdependentes, indissociaveis e simultaneos, sdo processos de natureza
fundamentalmente diferente, envolvendo conhecimentos, habilidades e competéncias especificos, que
implicam formas de aprendizagem diferenciadas e, consequentemente, procedimentos diferenciados de
ensino." [Soares 2004, p. 180].

5A pesquisa foi realizada meses antes da pandemia do coronavirus, ndo havendo, portanto, interferéncia
dessa situacdo na realizagdo ou nos resultados.
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Estudos na éarea pedagOgica demonstram que o planejamento adequado da
atividade educacional, que contemple, inclusive, uma avaliacdo dos perfis dos
estudantes, aliado a inclusdo de elementos da gamificacdo, como conquistas, desafios,
progressos, entre outros, favorecem o alcance de um estado conhecido por “flow”
(fluxo), uma espécie de imersdo na realizacdo em dada atividade, tornando, assim, a
aprendizagem mais atrativa e prazerosa.

Embora exista um interesse crescente pelo tema gamificagdo e suas aplicagOes, a
maioria dos estudos estdo relacionados as questdes de engajamento e de motivacdo de modo
geral. Em uma revisdo de literatura [Rezende; Mesquita, 2017], foram encontrados 233
artigos que discutiam a aplicacdo de técnicas e recursos de gamificacdo em préticas
pedagdgicas, disponiveis em repositdrios como Scielo, ERIC, Google Académico e
Periddico CAPES, com publicacdo a partir de 2013. Dentre eles, 47 foram analisados
considerando sua relevancia em relacdo aos objetivos da investigacdo — com base no titulo,
nas palavras-chave e no resumo (abstract). Em concluséo, percebeu-se que 0s aspectos mais
discutidos nos artigos estavam relacionados ao engajamento e a motivagdo dos estudantes, a
problematizacdo e contextualizacdo de conceitos, ao trabalho em equipe,

a autonomia no aprendizado e a utilizacdo de recursos tecnolégicos [Resende e
Mesquita 2017].

Em outro trabalho [Borges et al 2013], baseado em um mapeamento sistematico,
com o objetivo de apresentar uma visdo geral da gamificacdo em contextos
educacionais, foram identificados, a principio, 357 artigos que tinham como palavra-
chave “gamification”, em base de dados como ACM Digital Library, Elsevier (Science
Direct), IEEE Xplore, Scopus 95 e Springer. Apoés a leitura dos titulos, dos resumos e
das palavras-chave, foram selecionados 48 artigos que continham estudos relacionados a
educacdo, os quais serviram para a realizacdo de uma segunda analise considerando as
questdes de pesquisa, bem como os critérios de inclusdo e exclusdo do estudo (no caso
de estudos similares, foi mantido o mais recente, com excluséo de artigos escritos em
idiomas que ndo o inglés, etc.) Por fim, restaram 26 artigos para anélise. Desse total, foi
possivel concluir que a maioria deles (46%) era voltada para o ensino superior [Borges
et al 2013]. O mapeamento também apontou que a maioria dos artigos se concentravam
em investigar como a gamificacdo pode ser utilizada na area de ensino para motivar
estudantes, aprimorar suas habilidades e maximizar o aprendizado. Como resultado
final, foi criado um mapa com a sintese dos tipos de estudo, relacionando-os com 0s
objetivos de cada estudo (figura 1). Também foi possivel concluir que a maioria dessas
pesquisas investigou como a gamificagdo pode auxiliar na motivagdo dos alunos, no
aprimoramento de habilidades e na melhoria do aprendizado.
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Figura 1 — Mapa da distribuicdo dos estudos por tipo de estudo e objetivos da pesquisa

Em um terceiro trabalho [Toda et al 2017], também de revisao sistematica e da
literatura, procurou-se identificar estudos que reportem problemas na fase de
planejamento da gamificacdo em contextos educacionais, de forma a auxiliar no design
a ser desenvolvido. Na primeira etapa, foram encontrados 768 artigos em bases de
referéncia na area, como IEEE Xplore, ACM Digital Library, Scopus, Engineering
Village, Web of Science e ScienceDirect. Apos a analise de titulos, resumos e palavras-
chave, restaram 30 artigos para serem lidos. Apos a leitura completa desses trabalhos,
uma nova triagem foi realizada, sobrando 11 artigos para serem analisados. Como
resultado, a revisao apresentou seis problemas relacionados ao design de gamificacao
[Toda et al 2017].

Embora muitos dos estudos que produzem efeitos positivos em cenarios
educativos integrem varios elementos de design de jogos [Abramovich et al 2013;
Morrison e Desalvo 2014], € relevante uma maior compreensdo dos efeitos que cada
elemento pode causar nos cenarios de aprendizagem [Faiella e Ricciardi 2015]. Mesmo
que a literatura ainda ndo tenha estabelecido qual é a unidade de elemento de design de
jogo minima que deve ser estudada [Mora et al 2017], a maioria dos estudos de
gamificagdo costumam usar dois ou mais elementos [Dicheva et al 2015]. No entanto,
esses elementos sdo, em sua maioria, componentes (isto €, pontos, crachas,
classificacdo). Neste estudo, decidimos por empregar como unidade minima de estudo
uma dindmica de jogo e, assim, explorarmos os efeitos na experiéncia de fluxo da
dindmica e no aprendizado da dinamica “restricio de tempo para completar uma
atividade”, implementada pelas mecénicas “desafio”, “competicdo” e “feedback”, e
pelos componentes “pontos” e “pontuagdes” (classificacdo) do Kahoot!.

O Kahoot! é uma plataforma de aprendizagem baseada em jogos, que inclui quiz,
falso ou verdadeiro, multipla escolha, quebra-cabeca etc., gerados pelos usuérios, e que
podem ser acessados por meio de um navegador da internet ou do aplicativo Kahoot!
para dispositivos madveis. O quiz se trata de um jogo no qual os participantes
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devem tentar responder corretamente as questfes que lhes sdo direcionadas [Houaiss
2020]. A escolha pela opc¢éo do jogo quiz do Kahoot! se deve aos resultados de estudos
em diferentes areas do conhecimento, que demonstram sua eficacia como recurso
pedagdgico e como fator de motivacdo para os alunos, bem como sua colaboracdo no
processo de aprendizagem [Araujo et al 2011; Sales et al 2014; Silva et al 2010].

1.2. Objetivo

Compreender como o elemento de design de jogo “restrig¢do de tempo para completar
uma atividade” pode afetar a experiéncia de fluxo e a aprendizagem em quizzes do
ensino de literatura para alunos do Ensino Médio.

2. Fundamentacdo tedrica

A origem do termo “gamification” (em portugués, gamificacdo) é atribuida ao
programador britanico Nick Pelling [Pelling 2011; Kodaira e Tanaka 2017]. Ainda que
0 termo possa remeter a jogo, a gamificacdo, na realidade, ndo consiste em apenas
utilizar elementos de jogos em contextos de ndo-jogo, mas no “uso de mecanicas,
estéticas e pensamentos dos games para engajar pessoas, motivar a acdo, promover a
aprendizagem e resolver problemas ” [Kapp 2012 apud Fardo 2013]. Dentre os diversos
modelos apresentados pela literatura de elementos de jogos, atualmente, 0 mais aceitado
e difundido no contexto de gamificacao foi desenvolvido pelo professor da University of
Pennsylvania, Kevin Werbach, em 2012. Nesse modelo, os elementos s&o classificados
segundo 0 esquema seguinte:

Mecanicas

Componentes

Figura 2 — Piramide de Werbach

Nesse modelo, as dindmicas correspondem a “aspetos gerais que determinam
como 0s usuarios irdo progredir no ambiente gamificado”, conhecidas como a gramatica
da jogabilidade (restricdes, emocdes, narrativa, progressdo, relacionamentos); ja as
mecanicas sdo “elementos que promovem (motivam) a a¢do do usuario para progredir
no ambiente gamificado”, conhecidas como os verbos da jogabilidade (sorte,
cooperacgdo, competicdo, feedback, aquisicao de recursos, recompensas, transagoes,
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turnos, estado de vitoria); por fim, os componentes sdo “instancias especificas das
mecanicas e dindmicas no ambiente gamificado”, conhecidos como nomes da
jogabilidade — conquistas, avatares, emblemas, cole¢Oes, combate, desbloqueio de
conteudo, presentes, placares, niveis, pontos [Bittencourt 2020].

Outro conceito fundamental, relacionado & gamificacdo, baseia-se no que ficou
conhecido como flow, em portugués, estado de fluxo [CSIKZENTMIHALYI apud
Bittencourt 2020]. De acordo com as pesquisas de Csikszentmihalyi, algumas atividades
promovem um estado psiquico em que as pessoas que a desempenham estdo téo
envolvidas em sua realizagdo que nada pode desviar sua atengdo. Esse estado se
caracteriza por oito componentes: (1) objetivos claros, (2) atengédo focada, (3) perda da
autoconsciéncia, (4) sensacao de tempo distorcida, (5) senso de feedback imediato e
direto, (6) percepcdo de equilibrio entre nivel de habilidade e desafio; (7) senso de
controle de seus atos e (8) motivacdo intrinseca, a atividade como objetivo por si
[Csikzentmihalyi apud Bittencourt 2020].

Estudos tém mostrado que a relagdo entre a motivacao e o aprendizado tende a
ser bem-sucedida em contextos educacionais que utilizam a gamificagdo justamente por
seus elementos constitutivos — como o feedback constante, a superagdo, o estado de
fluxo etc. [Leffa e Pinto 2014 apud Crespo e Rozenfeld 2019 ].

3. Trabalhos relacionados

Diversas pesquisas tém mostrado que a aplicacdo da gamificagdo em contextos
educacionais acarreta resultados positivos [Kapp 2012 apud Borges 2013; Hamari et al
2014; Toda et al 2017]. Um estudo desenvolvido por Ye et al (2020), com objetivo de
identificar os beneficios da aprendizagem baseada em jogos, mostrou ndo haver
correlacdo entre o desempenho no aprendizado e a tensdo no jogo, sendo assim a tensao
ndo necessariamente afeta a eficiéncia do aprendizado com base em jogos. Os
participantes da pesquisa eram estudantes de duas universidades no norte de Taiwan,
que fizeram cursos de lingua e cultura tailandesa, com oito semanas de duracdo. Esses
estudantes foram convidados a jogar por 15 minutos o Kahoot! como revisdo do
contetido da semana anterior e a preencherem um questionario na oitava semana. O
numero total de participantes validos foi de 103, incluindo homens (29,8%) e mulheres
(70,2%). Assim como o presente estudo, a pesquisa desenvolvida por YE et al (2020)
investigou o fluxo da experiéncia e do aprendizado, inclusive tendo como foco o design
do contetido do jogo Kahoot!

Outra pesquisa, realizada com o Kahoot! em uma turma de graduacdo de Letras
(Alemdo) em uma universidade publica do interior paulista, analisou o elemento
“desafio”, considerado importante tanto na gamificacdo como no estado do fluxo
[Csikszentmihalyi 1990] nas atividades com a plataforma. Foram coletados dados
durante dois meses, em oito turmas da disciplina Lingua Alema I, II, 111 e IV, nos turnos
diurno e noturno. No entanto, na pesquisa, foram analisados os dados apenas das aulas
ministradas nas disciplinas Lingua Alema | e IV (diurno e noturno), considerada uma
amostra representativa dentro do contexto estudado. Concluiu-se que desafios
“equilibrados” no Kahoot! podem-se constituir em uma alternativa como uma tarefa
instigante frente ao ensino convencional [Prensky 2006 apud Crespo e Rozenfeld 2019).
Além disso, tais desafios podem contribuir para os elementos do estado de fluxo, como
a concentracao e o envolvimento.
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Outro estudo com foco em elementos do design de jogos foi o desenvolvido por
Yildirim (2016), da Michigan State University. Nesse caso, investigou-se as relagdes
entre a pressao do tempo nos jogos e a autonomia e competéncia, em dois cenarios (com
e sem limite de tempo). Os resultados sugerem que pode haver um limite de tempo ideal
em que autonomia e competéncia sdo potencializadas e, portanto, motivacéo intrinseca,
fluxo, engajamento, desempenho e diversdo sdo promovidos. O experimento foi
conduzido em trés etapas: (i) um pré-questionario; (ii) uma sessao (dados demograficos
e jogo) antes do laboratdrio e uma sessao de jogo, e (iii) uma pos-pesquisa com sessao
no laboratdrio. Os participantes foram divididos em dois grupos (controle e
experimental) e foram testados usando duas versdes diferentes do jogo (sem e com
limite de tempo). Estudantes de graduacdo e pds-graduacao (69 homens, 37 mulheres)
da Middle East Technical University, na india, participaram do experimento. Nenhuma
diferenca significativa na experiéncia do fluxo foi revelada, o que também foi
identificado no presente estudo.

Quanto a estudos especificos entre a relagdo dos jogos e a pressdo do tempo,
Dilmaghani (2020), da Saint Mary's University, no Canada, desenvolveu uma pesquisa
para investigar quais os efeitos da restricdo de tempo no desempenho e sua relacdo com
0 género. Foram analisadas duas categorias: (i) Rapid (isto é, cada jogador tem de
realizar todos os lances em um intervalo maior que 10 minutos e inferior a 60 minutos) e
(ii) Blitz (isto é, cada jogador deve realizar todos os lances em 10 minutos ou menos).
Os resultados das andlises indicam que as classificagdes das mulheres que jogam xadrez
encontram-se abaixo das classificacbes dos homens que jogam xadrez com as mesmas
habilidades. Foram utilizados dados de torneios mundiais de xadrez, de 2012 a 2019,
contendo mais de 1,8 milhdes de observacgdes individuais, analisados por meio de varias
abordagens para garantir a robustez das descobertas. No presente estudo, no entanto,
ndo foi possivel avaliar se existem diferencas em relacdo a pressdo do tempo sobre
participantes do sexo masculino e feminino, pois a maioria dos alunos participantes da
amostra é composta por representantes do sexo feminino.

4. Metodologia

Nesta secdo, apresentamos os procedimentos metodolégicos que delinearam este estudo
de caso experimental. Para Yin (2010), o estudo de caso permite investigar um
fendmeno da contemporaneidade em contexto da vida real, de modo a trazer
generalizacOes as proposigdes tedricas (e ndo as populacbes ou aos universos). Dessa
forma, o objetivo do estudo de caso é generalizar teorias (generalizagdo analitica), ou
seja, as proposicdes tedricas advindas da aplicacdo do metodo devem ser aplicadas a
outras situagdes, e ndo a casos semelhantes [Yin 2010].

Ja o experimento, para Gil (2002), se caracteriza por determinar um objeto de
estudos e, posteriormente, selecionar as variaveis que podem influencia-lo, definindo as
formas de controle e de observacao dos efeitos. No caso, pretende-se determinar como a
utilizacdo da dindmica de jogo “restri¢do de tempo para completar uma atividade” na
gamificagdo afeta a experiéncia de fluxo e aprendizado dos estudantes do Ensino Médio
durante o ensino de literatura com a utilizagdo de quizzes na plataforma digital Kahoot!.
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4.1. Formulacdo de hipoteses e variaveis

Para avaliar os efeitos na “experiéncia de fluxo” no cendrio “com restri¢ao” e “sem
restricdo” de tempo limite, formulamos as seguintes hipoteses:

» Hipdtese Nula (H1nunl): ndo ha diferenca significativa na experiéncia de fluxo
para 0s participantes nos cenarios “com restri¢do” e “sem restrigdo” de
tempo limite em atividades quizzes no ensino de literatura.

» Hipotese Alternativa (H1at): ha diferenca significativa na experiéncia de
fluxo para os participantes nos cenarios “com restrigdo” e “sem restri¢do” de
tempo limite em atividades quizzes no ensino de literatura.

A variavel independente para o teste H1 é o tipo de cenario “com restricdo” ¢ “sem
restricdo” de tempo limite para completar as atividades quizzes no Kahoot!. As variaveis
dependentes séo a “experiéncia de fluxo” e as nove dimensdes da experiéncia de fluxo,
definidas como: dimenséo 1 (balanco de desafio/habilidade), dimensédo 2 (fuséo, acdo e
atencdo), dimensdo 3 (objetivos claros), dimensdo 4 (feedback), dimensdo 5
(concentracdo), dimensdo 6 (controle), dimensdo 7 (perda da autoconsciéncia),
dimensdo 8 (transformacdo do tempo) e dimensdo 9 (experiéncia autotélica).

Para avaliar os efeitos na “aprendizagem” nos cenarios “com restri¢do” ¢ “sem
restricdo” de tempo limite, formulamos as seguintes hipoteses:

» Hipdtese Nula (H2nun): ndo ha diferenca significativa na aprendizagem de
literatura para os participantes nos cenarios “com restri¢do” e “sem restri¢do”
de tempo limite em atividades de tipo quizzes.

» Hipdtese Alternativa (H2art): ha diferenca significativa na aprendizagem de
literatura para os participantes nos cenarios “com restrigdo” e “sem restri¢do”
de tempo limite em atividades de tipo quizzes.

A variavel independente para o teste H2 é o tipo de cenario — “com restri¢do” e
“sem restricdo” de tempo limite para completar atividades quizzes no Kahoot!. As
variaveis dependentes para determinar a “aprendizagem” sdo: as “notas obtidas por
meio de teste apds participar das atividades” (nota.pos) e a “diferenca entre a nota
obtida ap0s participar das atividades e a nota obtida antes das atividades” (dif.nota).

4.2. Design do experimento

O estudo empirico foi conduzido como um experimento de um fator (experiéncia de
fluxo e aprendizado) e dois tratamentos: “com restricdo” e “sem restri¢do” de tempo
para completar atividades de tipo quizz no Kahoot! no ensino de literatura para alunos
de Ensino Medio.

4.3. Selecao de participantes (amostragem)

Para a realizagdo deste estudo, foi empregada a técnica de amostragem aleatoria de
conveniéncia. Assim, 50 alunos de duas turmas do 1° ano do Ensino Médio, de uma
escola particular da cidade de Resende, Rio de Janeiro, foram selecionados como

sujeitos do experimentoG. Por serem turmas regulares da escola, a aleatoriedade de
selecdo de sujeitos se ateve somente a decisdo sobre as turmas escolhidas para participar

6 Na ocasido, a escola possuia quatro turmas de 1° ano de Ensino Médio. Cada uma era composta de uma
média de 25 a 30 alunos.
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do cenério “com restri¢do” e “sem restricdo” de tempo limite para completar atividades
de tipo quizzes no ensino de literatura.

4.4, Instrumentos e materiais

No presente estudo, utilizamos a opc¢do quiz da plataforma Kahoot!. Na versdo adotada
para 0 cenario “com restrigdo” de tempo limite, foram selecionadas as seguintes
dindmicas: dindmica de progressdo (DP1) e dinamica de restricdo (DR2). A DP1
mantém o equilibrio entre habilidade-desafio. Como resultado, obteve-se 0 ambiente
mostrado na figura 3, no qual as cores verde e vermelho indicam, respectivamente,
respostas corretas e erradas; e a figura 4 mostra os pontos dos usuérios no jogo.

Quais obras serviram de inspiragao para o Barroco? o

Correto
+ 981

A Da Modernidade. ¥ | # D= Antiguidade Classica. v 4

[ e o g o P R
Figura 3 — Tela de resposta correta no Kahoot!

Pontuacodes ®

1 jogadorl

Figura 4 — Tela de Pontuac®es no Kahoot!

A DR2, por sua vez, obriga o usuario a “responder a questdo no tempo limite estipulado
pelo cronbmetro.
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Para aodar nos estudos, as Iteratiras portuguesa e brasiiers 130 dvidkdas em trés grandes pernodos. S50 eles ‘

o [

A idade Antiga, dade Média e \dade Moderna @ Kdade Média, Idade Moderna e Idade Contempordnea

B dMade Média, \dade Maderna & ldadie Pos- Modetna

Figura 5 — Tela do Kahoot! “com restrigao” de tempo limite

A figura 5 ilustra a versdo do ambiente “com restri¢do” de tempo para responder os
quizzes de ensino de literatura. Note-se que, ao contrario da figura anterior, a imagem
ndo inclui um cronébmetro, na parte esquerda, para controlar o tempo que resta ao
jogador para responder a questéo.

Dentre as caracteristicas do Barroco, podemos destacar?

amor cortés, predominio da emocao, temas profanos, Influéncia ”

a 5 P o5 L @ IdealizacBo amorosa, conflito fé e razio, morbidez.

provencal.
. ia::: HOIoIGes precapi S Cai a0 B RIenG A LT TG Ecy ® tematica nacionalista, documentagao histérica, devogao espiritual.

Figura 6 — Tela do Kahoot! “sem restricdo” de tempo limite

Para coletar dados da predisposicdo da experiéncia de fluxo, foi empregada a
versdo, em portugués brasileiro, do “Dispositional Flow Scale-2” (DFS-2), um
instrumento, desenvolvido por Jackson e Eklund (2004), para avaliar a frequéncia com
que participantes relatam/mensuram sua predisposicao de estado de fluxo em uma dada
atividade. Para mensurar a experiéncia de fluxo, foi empregada uma versdo adaptada em
portugués brasileiro, do “Flow State Scale” (FSS), um instrumento, também
desenvolvido Jackson e Eklund (2004), para indicar a avaliacdo do estado de fluxo dos
participantes de uma atividade que acabam de participar. Para coletar os perfis de
jogadores, foi empregado 0 “Questionario para identificacao de perfis de jogadores”
(QPJ-Br), um instrumento que identifica adequadamente os interesses dos jogadores por
competicdo, sociabilizagdo e trabalho em equipe bem como customizacdo [Andrade et
al 2016]. Para mensurar a aprendizagem, foram empregados dois testes (pré e pos-
experimento). O primeiro teste continha 10 questdes objetivas, que foram
disponibilizadas por meio da plataforma Geekie, ja 0 segundo, 10 questdes objetivas e
dissertativas, elaboradas e disponibilizadas no Google Forms. As questdes foram
elaboradas a partir do conteido do movimento literario conhecido como Barroco,
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previsto na matriz curricular da disciplina Literatura do 1° ano do Ensino Médio,
seguindo as Diretrizes Curriculares do MEC.

4.5. Procedimento de Coleta de Dados

Nesta investigagéo, inicialmente, foi solicitado aos alunos de ambos 0s grupos que
respondessem um questionario de predisposicéo ao fluxo (DFS). Na ocasido, 30 alunos
participaram dessa etapa. Posteriormente, os grupos fizeram um pré-teste com dez
questdes objetivas. Entdo, ambos tiveram aulas expositivas dialogadas e,
posteriormente, foi aplicado o quiz com o Kahoot!. Apds a realizagdo do jogo, foi
solicitado, mais uma vez, que os alunos respondessem a outros dois questionarios: (i)
para medir o fluxo de experiéncia (FSS) e (ii) para identificar os perfis dos jogadores
(QPJ-BR). Dessa vez, 11 participantes responderam ao FSS, e 12, ao QPJ-BR.

5. Resultados e analises de dados

Devido ao tamanho das amostras de dados obtidas para testar a hipdteses H1, n=11
participantes (6 no cenario com restri¢cdo e 5 no cenario sem restri¢cao) e ao tamanho da
amostra para testar a hipétese H2, n=13 participantes (8 no cenario com restri¢do e 5 no
cenario sem restricdo), empregamos testes ndo paramétricos nas analises.

5.1. Experiéncia de fluxo (hipdteses H1)

Os testes de Wilcoxon“s Mann-Whitney foram efetuados para comparar as medianas
das varidveis dependentes “fluxo”, “dimensdo 1” (balango de desafio/habilidade),
“dimensdo 2” (fusdo agdo e atencdo), “dimensdo 3” (objetivos claros), “dimensdo 4”
(feedback), “dimensdo 5 (concentragdo), “dimensdo 6 (controle), “dimensdo 7 (perda
da autoconsciéncia), “dimensdo 8” (transformacdo do tempo) , “dimensdo 9”
(experiéncia autotélica) com a variavel “cenario” que representa as condi¢Ges: cenario
“com restri¢ao” (condi¢ao 1) e “sem restri¢ao” (condigdo 2) de tempo para resolver o
quiz de literatura no Kahoot!.

Tabela 1. Estatistica descritiva e resultado do teste de hipoteses H1

Variavel | Cenario | N | Mdn M IQR DP W |r(effsize) | p
com
fluxo restricio 6 | 3.264 | 3.218 | 0.326 | 0.297
em 12.00| 0.165 0.662
S
fluxo restricio 5 13.306 | 3.311 | 0.306 | 0.327
) com
dimensaol restricio 6 | 3.875 | 3.708 | 1.000 | 0.697
20.00| 0.279 0.405
) sem
dimensaol restricio 5 13.500 | 3.450 | 0.000 | 0.274
dimensao2 |~ “®™ |6 | 2.875 | 3.000 | 0.438 | 0.316
restricdo ' ' ' ' 12.00 | 0.169 |0.640
dimensao2 sem 5 13.250 | 3.250 | 1.000 | 0.791
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restricao
di 3| com 6| 3.125| 3.083| 0.250| 0.204
imensao restricio ) . . .
cem 14.00 0.058 0.923
dimensao3 restricao 5( 3.250( 3.100( 0.500( 0.335
) com
dimensao4 restricao 6| 2.625( 2.917| 0.812| 0.563
11.00 0.226 0.511
) sem
dimensao4 restrico 5| 3.000( 2.900( 0.250| 0.137
) com
dimensao5 restricio 6| 3.375| 3.375| 0.625( 0.468
sem 10.00 0.282 0.399
dimensao5 restricio 5| 4.000( 3.600| 0.500( 0.652
) com
dimensao6 restricio 6| 3.125| 3.083| 0.250( 0.342
- 8.50 0.366 0.262
dimensao6 restricio 5| 3.500( 3.400| 0.250( 0.627
) com
dimensao?7 restricio 6| 3.000( 3.083| 0.938( 0.816
11.50 0.194 0.582
) sem
dimensao? restricio 5| 3.500( 3.350| 0.500| 0.675
) com
dimensao8 . . 6| 3.625( 3.500( 0.438| 0.447
restricao 0.707
17.50 0.142
) sem
dimensao8 restricio 5| 3.500( 3.400| 0.750| 0.379
dimensao9 | _ &M 6| 3.125| 3.208| 0.438| 0510
imensao restricio ) . . .
cem 11.00 0.228 0.508
dimensao9 restricio 5| 3.500( 3.350| 0.250| 0.220

De acordo com os resultados obtidos e resumidos na Tabela 1, ndo houve
diferencas estatisticas significativas em nenhuma das varidveis dependentes. Assim, a
hipdtese nula (H1nui) ndo € rejeitada. Esses resultados sugerem que o elemento de
design de jogo “restrigdo de tempo para completar uma atividade” nao provoca efeitos
na experiéncia de fluxo dos participantes, como indicado na figura 7.
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Wilcoxon test, W =12, p=0.66, n = 11

cenéario £ com restrigao sem restrigio

3.50

3.25

fluxo

3.00

2.75 ¢

com restrido sem restricido

nnnnnnn

Figura 7 — Grafico do teste de hip6teses H1 na variavel dependente fluxo

5.2. Aprendizagem (Hipoteses H2)

Os testes de Wilcoxon“s Mann-Whitney foram efetuados para comparar as medianas
das varidveis dependentes “nota.pos” (notas no teste apos as atividades) e “dif.nota”
(diferenca entre as notas no teste ap6s e antes das atividades) com a varidvel
independente “cenario” que representa as condi¢des: cenario “com restri¢do” (condigdo
1) e “sem restricdo” (condicdo 2) de tempo para resolver quizzes de literatura no
Kahoo!. De acordo com os resultados obtidos e resumidos na tabela 2, para a variavel
dependente “nota.pos”, houve uma diferenca significativa, ilustrada na Figura 6, entre o
cenario “com restri¢do” (Mdn=93 and IQR=10) e o cenario “sem restrigdo” (Mdn=98
and IQR=2) com W=8, p=0.044 e tamanho de efeito de r=0.49 (moderate).

Tabela 2. Estatistica descritiva e resultado do teste de hipdteses H2

., , . r
Variavel| Cenario [N | Mdn M [IQR | DP W (effsize) p

nota.pos [com restricdo| 8 | 93.0 |92.125|10.00 | 6.600

- 08.0 0.493 | 0.044
nota.pos |sem restricdo | 5 | 98.0 [97.200( 2.00 | 4.147

dif.nota |com restricdo| 8 | 21.5 [20.875|22.25|21.027

16.5 0.145 | 0.328

dif.nota |sem restricdo| 5 | 20.0 (27.200| 8.00 |12.133

De acordo com esses resultados, a hipdtese nula (H2nui) é rejeitada. Os
resultados sugerem que, no ensino de literatura para estudantes de ensino medio, as
notas dos alunos que participaram em atividades de tipo quiz “sem restri¢ao” de tempo
limite para completar as atividades sdo melhores que as notas dos alunos que
participaram em cendrios “com restri¢cdo” de tempo limite.

Entende-se que o0s estudantes que participaram do cenario "sem restricdo"
tiveram mais tempo para ler os enunciados, refletir acerca de suas respostas nos quizzes,
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e até mesmo para consultar outras fontes, o que ndo foi possivel aos participantes do
cenario “com restri¢do” de tempo. Além disso, a restricdo de tempo pode ter causado
pressdo/tensdo e atrapalhado a etapa de interpretacdo dos enunciados durante a
realizacdo dos quizzes.

Wicoxontest, A =8, p=0044, N = 13

cenario A sem rastricac com resicac

.
100

95

ncta pos

90

sam res'rigan com restrizao
cenarlo

Figura 8- Grafico do teste de hip6teses H2 na variavel dependente nota.pos

6. Discussdo, ameacas e limitagdes do estudo

Os resultados positivos trazidos pela utilizacdo da gamificacdo em contextos
educacionais vém sendo amplamente divulgados por diversas pesquisas. Como no
estudo apresentado por Ye et al (2020), a tensdo/pressédo proporcionada pelo limite de
tempo nédo trouxe nenhuma diferenca significativa na experiéncia de fluxo, ainda que o
estabelecimento de um tempo indique maximizacdo de resultados.

Em relacdo a validade dos resultados da presente pesquisa, a falta de
preenchimento de todos os questionarios por parte dos estudantes impossibilitou a
aplicacdo de testes paramétricos, bem como para identificar os perfis dos jogadores.
Aliado a isso, a amostra composta por maioria do sexo feminino restringiu a
investigacao no sentido de estabelecer diferencas de género durante o experimento.

No que tange aos resultados dos questionarios e das avaliacGes, verificou-se que
as etapas cujo preenchimento era obrigatdrio tiveram mais adesdo dos estudantes. Além
disso, em virtude do ensino remoto oferecido neste periodo de isolamento causado pela
pandemia de Covid-19, o acesso de todas as atividades de casa, sem a supervisdo do
professor, permite trocas entre os estudantes, inclusive das respostas das avalia¢oes.

Ja no que se refere as limitagBes da pesquisa, podemos observar que 0 acesso
dos estudantes a internet é precario, realizado por aparelhos de celular em sua maioria (e
ndo computadores). Isso refletiu no preenchimento dos questionarios e na participacéo
no jogo, forcando os estudantes a realizarem diversas tentativas para conseguir finalizar
a acao.

7. Concluséao e trabalhos futuros

Este estudo teve como objetivo compreender os efeitos na experiéncia de fluxo e de
aprendizagem do elemento de design de jogo “restri¢do de tempo para completar uma
atividade” em quizzes de literatura para alunos do ensino médio. A investigacdo se
concentrou na experiéncia de fluxo [Csikszentmihalyi 1990], proporcionada pela
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utilizacdo da gamificacdo, contribuindo assim para o0 engajamento dos estudantes em
atividades educacionais [Kapp 2012 apud Fardo 2013].

Partindo desses pressupostos, percebeu-se que, mesmo que diferentes cenarios
com ou sem restricdo de tempo néo resulte em diferengas significativas no fluxo de
experiéncia dos alunos, a restricdo pode influenciar no aprendizado. Considerando as
dificuldades inerentes ao processo de leitura e interpretacdo de texto que a maioria dos
alunos apresentam em testes padronizados [MEC 2020], é possivel depreender que 0s
estudantes que participaram do experimento no cenério “sem restricdo de tempo”
tiveram como vantagem a possibilidade de participar do jogo no seu préprio ritmo, o
que pode justificar o maior desempenho no pos-teste aplicado.

Dessa forma, na utilizacdo de um jogo como o Kahoot! para o ensino de
literatura deve-se considerar que, dependendo do limite do tempo, essa restricdo pode
desfavorecer o aprendizado dos alunos.

Em trabalhos futuros, sugere-se que seja investigado o que pode ser considerado
como o0 “tempo ideal”, apontado nos estudos de Yildirim (2016), para potencializar os
resultados em atividades com a utilizacdo da gamificacdo. Além disso, cabe pesquisar
como auxiliar no desenvolvimento das chamadas competéncias socioemocionais (como
estabelecer objetivos, regular emocdes, colaborar com outros etc.), prescritas na Base
Nacional Comum Curricular - BNCC [MEC 2020], e tdo necessarias na atualidade.
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