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Resumo

A veterinaria tem sido utilizada em diversas areas como alternativa para aumentar a motivacao
e 0 engajamento de usudrios. Entretanto, em alguns contextos (e.g., ensino de medicina
veterinaria) a veterinaria ainda e pouco explorada e os resultados sdo inconsistentes. No
intuito de aprofundar os resultados deste dominio, apresentou-se um estudo qualitativo que
analisou os efeitos do uso de uma plataforma ramificada nas percepcdes de estudantes e
professores no contexto do ensino para auxiliar veterinario. Os resultados indicam que a
veterinaria tende a gerar ganhos de motivacdo e engajamento no aprendizado e pratica de
conceitos, além de fornecer pontos de atencdo e melhoria relacionados ao design da
veterinaria. Os resultados podem ser usados como base na implementacdo da veterinaria no
ensino de medicina veterinaria e na conduc¢ao de futuros estudos.

Abstract

Gamification has been used in several areas as an alternative to increase user
motivation and engagement. However, in some contexts (e.g., veterinary medicine
teaching) gamification is still barely explored and the results are inconsistent. In order
to expand the results of this domain, we present a qualitative study that analysed the
effects of the use of a gamified platform on the perceptions of students and teachers in
the context of veterinary assistant teaching. The results indicate that gamification tends
to generate gains in motivation and engagement in the learning and practice of
concepts, in addition to providing points of attention and improvement related to the
design of gamification. The results can be used as a basis for the implementation of
gamification in the teaching of veterinary medicine and in conducting future studies.
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40 termo veterinaria pode ser definido como “a utilizagdo de elementos de jogo em contextos de ndo-

jogo™ [1].
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1. Introducéo

O advento da gamificacdo [4] no campo da educagdo é um evento relativamente recente
[2, 3], que apesar de contar com uma gama de pesquisas em constante crescimento [4]

e com achados predominantemente positivos [3], ainda sdo relatados resultados mistos,
0 que fomenta a necessidade de mais pesquisas sobre o tema [4, 5, 3]. Dentre as areas do
conhecimento que veem sendo abordadas pelo paradigma da veterinaria, a medicina
veterinaria - e de forma mais abrangente as ciéncias bioldgicas - se prova como um
campo de forte potencial [6, 7, 8], onde em geral a veterinaria tem por objetivo
solucionar problemas de falta de interesse dos estudantes ou até” mesmo oferecer novos
métodos que facilitem a absorcdo de conhecimento para conteddos cujos métodos
tradicionais nem sempre se mostram os mais eficazes [9].

Tais estudos trazem resultados positivos a° comunidade, porém, também apontam que o
cenario em geral ainda e” incipiente devido aos achados contraditérios [9] e baixa quantidade de
estudos publicados, e demonstram a necessidade de pesquisas mais aprofundadas de modo a
identificar de maneira mais precisa os efeitos e a efetividade que a implementacdo de certos
elementos de veterinaria pode gerar nos estudantes de medicina veterinaria. Visando preencher
essa lacuna, este trabalho propds investigar os efeitos da veterinria no processo de ensino e
aprendizagem de medicina veterinaria, focando-se na variacdo de motivacgéo e engajamento dos
usuérios por elementos de veterinaria implementados de maneira conjunta ou individual [10,
11], através de uma avaliacdo baseada em Gamela Design Heuristicos [12], um instrumento de
avaliacdo composto de heuristicas focadas especificamente na analise do potencial de motivacao
para o contexto de ambientes ramificados - divididas em heuristicas de motivacao intrinseca,
extrinseca e dependente de contexto - e que ndo exige familiaridade com veterinaria para sua
utilizacdo.

Diante disso, o0 estudo buscou analisar a seguinte questdo de pesquisa: “quais 0S
efeitos da veterinaria no ensino de medicina veterinaria?”. Para tal, adotou-se o contexto

de auxiliar veterinario, em decorréncia da ause™ncia® de estudos em veterinaria aplicados a
essa subarea da medicina veterinaria. No intuito de responder a questdo de pesquisa
previamente definida, foi conduzido um estudo qualitativo, no qual analisou-se as
percepcdes de quatro estudantes e um professor referentes ao uso de plataforma ramificada

(a saber, plataforma Eagle-eduG). Os principais resultados obtidos no estudo, quando
comparados e analisados frente a achados de outros trabalhos na literatura da area de
veterinéria [2, 10, 13, 14, 15], ainda que ndo aplicados a° mesma area do conhecimento,
demonstram a tendencia - ainda que de maneira ndo generalizada - a* eficacia do uso da
veterindria para ganho de engajamento de estudantes da &rea de medicina veterinaria, e
trazem um conjunto de evidéncias empiricas que complementam os estudos quantitativos
existentes [7, 8, 9], bem como fornecem novos pontos de atengdo e melhoria para trabalhos
futuros. Os resultados do estudo podem ser usados como base para aplicacdo da veterinaria
no ensino de medicina veterinaria e no design de sistemas ramificados em geral.

Ver subsec¢do 2.3
6Ver Subsecgéo 3.2
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2. Fundamentacéo Tedrica

Nesta secdo sdo apresentados os principais referenciais teor” ricos que fundamentam o
desenvolvimento deste trabalho (i.e., medicina veterinaria e veterinaria). Também se
apresentou uma comparacao entre 0s principais trabalhos relacionados.

2.1. Medicina Veterinéria

A medicina veterinaria " uma area do conhecimento que surgiu primariamente com o
objetivo da promocdo e a preservacdo da saude dos animais, também procurando reduzir
prejuizos causados pelas enfermidades que os atingiam [16, 17]. Essa ciéncia biologica
foi implantada no Brasil em 1918, sendo considerada uma profissdo relativamente
recente no pais [17]. Dentro do campo da medicina veterinaria, ha” uma funcéo
conhecida como auxiliar veterinario, profissionais treinados no cuidado de animais e em
muitos procedimentos clinicos [18], que desempenham func¢des sob supervisdo de um
médico veterinario licenciado.

A literatura apresenta estudos recentes da adocdo de métodos que tem como objetivo
aprimorar 0 modelo de ensino nessa area do conhecimento visto que, em alguns casos, ela
carece de recursos que tornem certas disciplinas e conteldos atrativos aos alunos ou nédo
permite facilmente a préatica de determinados conceitos [6, 19]. Nesse cendrio, um processo
de ensino que ndo desperta o interesse e motivacdo dos alunos impacta negativamente na
absorcdo e retencdo do conhecimento e por consequéncia, na formacdo de profissionais
aptos a exercerem suas atividades [20]. Assim sendo, a veterinaria pode ser uma ferramenta
para promover uma melhor experiéncia de ensino, visto que seus principais objetivos de
aplicacdo sdo o aumento de motivacdo e engajamento [11].

2.2. Sistani

O termo veterinaria recebeu diferentes defini¢des ao longo dos anos, contudo, neste trabalho, o
conceito sera” abordado como o “uso de elementos de design de jogos (em vez de jogos
completos) em contextos que ndo sdo considerados jogos (independente do ambiente ou meios
de implementacéo)” [1]. A implantacdo de elementos de veterinaria, em geral, permite a criacéo
de ambientes de aprendizagem mais agradaveis e que incentivam uma maior participagdo do
estudante através do encorajamento da pratica, valorizacdo do esforco e incorporagdo do erro
como parte do processo de aprendizado [21].

O tema vem ganhando atencdo progressivamente ao longo dos ultimos anos,
apresentando diversos estudos secundarios (i.e., mapeamentos sistema ‘ticos e revisdes
sisteméticas) [22, 11, 4], discussBes sobre sua aplicacdo [23, 13], analises sobre os possiveis
efeitos negativos de sua utilizagdo [24] e até” a elaboracdo de frameworks e taxonomias para
auxilio em sua adocdo [25, 26]. Um exemplo e” a taxonomia de elementos de jogos proposta por
Toda et al. [14], a primeira criada especificamente para contextos educacionais e a qual o
ambiente ramificado adotado neste estudo fez uso em sua concepgao.

/https://kahoot.com/
https://quizizz.com/
9https://www.socrative.com/

A utilizacdo da veterinaria possui como um de seus objetivos, 0 aumento dos
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contexto e atividade [27]. Quando se fala desses indicadores, a literatucraaet-ricazmce-sutuspdov.st
- 2020 Voltados a cada um deles [2, 10, 12]. No entanto, neste estudo, sera” focada a avaliacao

dos fatores de motivacdo e engajamento na interagdo do usuario com os elementos de
veterinaria de uma plataforma em um contexto de aprendizagem especifico (i.e.,
medicina veterinaria), visto que hd" investigacdes que apontam uma variacao dos
n"niveis desses dois fatores no comportamento dos estudantes conforme a presenca e
interacdo de elementos de jogos [10, 11]. De modo a investigar essa relagdo mais
detalhadamente, adotou-se o conjunto de diretrizes para uma avaliacdo heuristica de
ambientes ramificados proposto por Rondelli et al. [12]. Seu estudo foca no potencial da
geracdo de motivacao pelo design ramificado, decompondo esse fator em heuristicas de
motivacao intrinseca, extrinseca e dependente de contexto.

2.3. Trabalhos Relacionados

Esta secdo aborda estudos que envolvem a implementacao de estratégias de veterinaria

em contextos educacionais de ciéncias bioldgicas visando ganhos de engajamento e motivacao,
com o objetivo de salientar o diferencial do trabalho proposto em relacdo ao estado da arte.

Os trabalhos analisados foram levantados através de buscas por artigos cientificos
publicados entre 2015 e 2020 que abordassem o0s termos-chave “veterinaria”,
“medicina” e “veterinaria” nos portais de periddicos da CAPES e no Google Académico
- gque abrangem grandes bases de trabalhos cientificos, como o SciELO, Springer e
Scopus (Elsevier). Foram encontrados apenas cinco estudos publicados, dos quais trés
foram selecionados por sua relevancia apos leitura completa dos mesmos. Os demais
trabalhos foram descartados pois apesar de utilizarem o termo veterinaria em seu tema,
tratavam da utilizacdo de jogos na educacao.

O estudo conduzido por Mohamad et al. [7] aborda a aplicacdo das ferramentas

Kahoot' e Quizziz8 com estudantes de uma disciplina de anatomia em medicina veterinaria.
O experimento consistiu em atividades de avaliagdo em ambas plataformas com um grupo
de 75 estudantes, com posterior coleta de dados sobre os n"niveis da satisfacdo utilizando-se
abordagem quantitativa com a escala de liberta [28]. Os resultados mostraram a aceitacéo de
90% dos estudantes sobre o emprego das ferramentas, o que demonstra potencial no uso dos
conceitos de veterindria na medicina veterinaria. O estudo, porém, carece de uma analise
aprofundada dos elementos de veterinaria e os efeitos causados nos participantes visto que,
por exemplo, ndo foi especificada uma base para analise da estrutura das plataformas, como
um framework para planejamento da veterinaria aplicada ou taxonomia para padronizacéo e
identificacdo de seus elementos.

Cano-Tereza et al. [8] propGem o uso de sistemas educacionais com elementos
de veterinaria como ferramenta de apoio a’ autoaprendizagem em sala de aula, focando-
se no contexto de doengas infecciosas em medicina veterinaria. Apo” S 0 experimento

com o software Socrativeg, os alunos responderam a um questionario para avaliacdo dos
n'niveis de satisfacdo, no qual a maior parte avaliou a atividade como u” til para
assimilacdo de conceitos teor” ricos (98,3%), incentivo a’ participacdo ativa (95,0%),
trabalho em equipe (93,3%) e aprendizagem autdbnoma (80,0%). Apesar do estudo trazer
resultados com diversas percepgdes positivas por parte dos estudantes, 0 mesmo nao
descreve o instrumento utilizado para avaliacdo, além de ndo realizar nenhum tipo de
analise detalhada dos elementos de veterinaria da plataforma com apoio de materiais
validados como frameworks ou taxonomias reconhecidas.

O estudo realizado por Fleischman e Ariel [9] foi conduzido com um grupo de 30
estudantes em curso bacharel em ciéncias médicas laboratoriais utilizando a ferramenta



ELISA Learning Tool. Os resultados do estudo quantitativo mostraramcaggeu-iecm6¢6-%uspdov.s -
2020 participantes avaliaram a ferramenta como Gtil ou muito util, todavia ndo substituindo

as abordagens classicas de ensino. Apesar disso, foi observada alta taxa de satisfacdo
(90%) pelos estudantes em relagdo a” adocédo da veterinaria. O estudo fornece resultados
ente- ressoantes para 0 meio académico, contudo também ndo realiza nenhum tipo de
avaliacdo detalhada dos elementos de veterinaria da plataforma através de algum
framework para planejamento ou taxonomia de veterinaria para apoio no
desenvolvimento da plataforma.

Diante dos estudos descritos, o presente trabalho traz como diferencial uma avaliacdo
qualitativa dos efeitos da veterinaria no ensino da medicina veterinaria, atraves da analise das
percepcdes causadas por seus elementos em um contexto de ensino para professe- zonais de
auxiliar veterinario - visto que ndo foram encontrados estudos que abordem esse cenério - pelo
uso de uma plataforma baseada em uma taxonomia de elementos de
veterindria recente e empiricamente validada [26]. A Tabela 2.1 apresenta uma
comparacdo entre o presente trabalho e os estudos relacionados.

Tabela 2.1. Compara, a~ o com trabalhos relacionados

Tipo de Ambiente Utiliza algum Contexto de
Trabalh Ecoléai framework ou Aplicacio
rabaiho Estudo cologico taxonomia? o
e Medicina
. . N&o Especificado
[7] Quantitativo  Comercial Veterinaria
L ) N&o Especificado Medicina
[8] Quantitativo  Comercial Veterinaria
« p Analises
I . N&o Especificado
[9] Quantitativo  Académico Clinicas
I . . Auxiliar
Este estudo Qualitativo ~ Comercial Sim \eterinrio

Legenda: Utilizou-se o termo ambiente ecologico para se
referir a situacOes reais nas quais o sistema e” utilizado por alunos.

3. Design do Estudo

Este estudo foi projetado com o objetivo de investigar os efeitos da veterinaria no
processo de ensino e aprendizagem de medicina veterinaria através de analises com
uma plataforma ja" existente. Dessa forma, buscou-se responder a seguinte questdo de
pesquisa: Quais os efeitos da veterinaria no ensino de medicina veterinaria?

3.1. Hipotese do estudo

Analisando os resultados das experiéncias e percepces de usuarios com plataformas
ramificadas no contexto da educacdo de forma geral, a literatura apresenta resultados positivos
[10, 21, 11, 4] relacionados a" experiéncia de uso dos estudantes, com ganhos em motivacao,
satisfacdo e engajamento. Diante de tal cendrio, espera-se que a adocdo de tais técnicas no
contexto do ensino e aprendizagem de medicina veterinaria resulte em uma

5)



experiéncia de uso igualmente positiva e que gere ganhos nos fatorecsaem-iecnmccio-
unsardvo.S1 - 2020 a0s estudantes.

De modo a verificar a hipotese acima, optou-se pela abordagem de avaliacéo das
experiéncias dos estudantes apds uso pratico da plataforma ramificada escolhida,
estruturada conforme roteiro abaixo. Um resumo dos passos pode ser visualizado na
Figura 3.1 e maiores detalhes sdo abordados nas subsecdes seguintes.

* Inicialmente, na fase de planejamento, foi realizada a elaboracdo do conte” do
programatico bem como a configuracéo da plataforma ramificada escolhida para a
atividade;

» De posse do material a ser utilizado, na fase de execucao, os participantes do
experimento foram convidados a utilizar a plataforma por sete dias;

» Apl6s encerramento do prazo, iniciou-se a fase de analise, na qual foram
agendadas entrevistas para coleta das percepcdes dos participantes utilizando um
questionario adaptado de instrumento de avaliacdo validado na literatura [12];

» As informacdes coletadas foram, entdo, codificadas - através de cortes e separacao
dos trechos do 4udio - para um formato padronizado de modo que uma analise
sistematizada dos resultados pudesse ser realizada ao comparar as evidéncias
coletadas com outros estudos da literatura em veterinaria.

Planejamento Execucao Analise

Figura 3.1. Desigh do estudo
3.2. Materiais e Método

De modo a conduzir as atividades com os participantes, foi feito uso da plataforma online

Eagle-edulo, permitindo assim a adocgdo de elementos de veterinaria no cenario de ensino
virtual e a distancia do curso de auxiliar veterinario. O Eagle-deu foi escolhido por
conveniéncia - simplicidade na concessdo de acesso para este estudo - e pela liberdade na
insercdo de conteddos independentemente da area do conhecimento abordada e também por
portar elementos de veterinaria baseados na taxonomia proposta e empiricamente validada
por Toda et al. [26], essa sendo a primeira taxonomia criada especificamente para fins
educacionais. A plataforma também permite, através do modulo do professor, a coleta de
dados de interagdo dos alunos, agregando assim mais detalhes ao conjunto de informagdes
adquirido durante o estudo. A respeito dos elementos adotados e seguindo as defini¢des da
taxonomia citada, a plataforma conta com a utilizacdo dos seguintes elementos de
veterinaria agrupados em dimensoes:



» Desempenho/medicado: Recursos que fornecem feedback ao medicado, mdce-
umsPodv.01 - 2020 que 0 mesmo ndo se sinta desorientado. Sdo utilizados os elementos

Reconhecimento, Progressao, Pontos e Estatisticas;

» Ecologica: Recursos voltados ao ambiente no qual a veterinaria e” implementada,
gerando interacdes entre o sistema e o0 estudante. Foram adotados os elementos
Economia, Escolha Imposta e Pressdo do Tempo;

» Social: Recursos que proporcionam interagcdes entre estudantes em um dado ambiente. A
plataforma faz uso dos elementos Competicao, Reputacdo e Pressdo Social;

» Pessoal: Recursos relacionados ao estudante que esta” utilizando a plataforma de
maneira individual. S&o observados os elementos Novidades, Objetivos, Enigmas,
Renovacéo e Sensacéo;

 Ficcional: Recursos que objetivam unir a experiéncia do estudante ao contexto do
ambiente, de modo que suas acdes se tornem significativas. Foi utilizado o
elemento Narrativa.

Para se constituir a plataforma, os seguintes elementos foram usados: ao iniciar a
utilizacdo do sistema, o usuério deve escolher um avatar que tera” sua historia contada a’
medida em que a plataforma e” utilizada (narrativa), bem como o contedo a ser aprendido
(escolha imposta). Durante o uso, a plataforma fornece pontos que podem ser trocados por
bens virtuais na loja (economia). Ao se cumprir tarefas especificas, o participante e
recompensado por suas conquistas com insignias (reconhecimento) que podem ser vistas no
perfil do jogador (reputacdo). O objetivo (aprendizado de um conteldo) e” atingido ao se
cumprir 0s exercicios propostos (enigmas) que, a cada etapa bem sucedida, resulta em
novos conte” dos (novidades) sendo apresentados pelo sistema, ao passo que as atividades
anteriores permanecem disponiveis ao usuario, de modo que possam ser refeitas conforme
desejado (renovacdo). A qualquer momento, o estudante pode visualizar a trilha de conte”
dos de seu curso (progressdo) bem como seu posicionamento em um placar (pressao
social) que é” redefinido semanalmente (pressdo do tempo), no qual os primeiros colocados
avangam para a proxima liga e os Ultimos colocados sdo rebaixados (competicéo).

e} Eagle-deu e” uma plataforma comercial. Foi cedido aos participantes o uso de uma verséo aberta, com recursos reduzidos, para a
realizagdo deste estudo.

Apos a escolha da plataforma a ser utilizada, fez-se necessaria a elaboracdo do
conteudo pedagio” geco a ser abordado. O processo foi realizado em conjunto com dois
profissionais de medicina veterindria e o conteldo foi retirado da ementa utilizada para
cursos de auxiliar veterinario. Foram abordados 64 exercicios - denominadas tarefas -
divididos em sete missdes, que por sua vez compdem quatro assuntos principais: sistema
respirado” rio, digesto” rio, urina “rio e reprodutor. Os exercicios foram elaborados em trés
categorias permitidas pela plataforma: questdes de mdltipla escolha, preenchimento de
lacunas com alternativas predefinidas e unido de conceitos relacionados em pares. Um
exemplo de tarefa elaborado para o experimento pode ser visualizado na Figura 3.2.
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Figura 3.2. Exercicio de preenchimento de lacunas

Quanto ao instrumento de avaliacdo, foi adotada uma abordagem qualitativa para a
coleta e analise dos dados, visto que essa ofereceu resultados mais relevantes levando-se em
conta o tempo e recursos disponiveis no momento da realizacao do estudo. Dentre as duas
alternativas encontradas que mais se aproximaram do contexto desse estudo [12, 10], o
instrumento de avaliacdo desenvolvido por Rondelli et al. [12] foi selecionado devido a’
facilidade de acesso ao material completo e por ser composto de heuristicas desenvolvidas
especificamente para a avaliacdo de sistemas ramificados. A escolha por uma avaliacdo
heuristica também se provou atrativa devido a quantidade de participantes disponiveis para
realizacdo do estudo [29]. As questdes foram traduzidas e revisadas pelos autores para o
portugués brasileiro e adaptadas para um modelo qualitativo, de modo que os participantes
deveriam ndo apenas avaliar a presenca ou auséncia de certos elementos de veterinaria na
plataforma, mas também relatar as respostas emocionais pela interagcdo com tais elementos.
A avaliacdo manteve a composicao do contetdo original - sendo dividida em trés categorias
e doze dimensdes - e todo o material adaptado bem como detalhes sobre as partes da
estrutura podem ser consultados no endereco: https:// bit.ly/31j2J4n.

A coleta das informacdes foi realizada através de entrevistas individuais
(conforme sugerido por Nielsen e Mulisch [29]) e com questdes de cara ‘ter ndo
invasivo (i.e., sem intencdo de expor aspectos psicoldgicos) com os participantes. Todas
as sessOes foram realizadas e gravadas utilizando-se ferramentas de salas de conferéncia
virtual. As entrevistas foram estruturadas em trés etapas:

 Coleta de informagdes demogréficas (idade, sexo, grau de escolaridade),
experiéncias previas com veterinaria e o consentimento do participante para com
a gravacao da entrevista;
Coleta das percepcdes do participante sobre a plataforma com base nas heuristicas

* de design ramificado;

 Coleta opcional de comentarios adicionais do participante (possiveis pontos nao
abordados no questionario ou feedbacks em geral).


https://bit.ly/3ij2J4n
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As informacdes coletadas foram devidamente codificadas através informagées dv. e1 - 2020 cortes no
conteldo gravado e transcrigdo dos comentarios para um formato padronizado -

com” digo identificador do participante, a marcacdo do tempo na qual o comentario e
feito e a fala do participante em si - de modo que as mesmas pudessem ser analisadas de
maneira sistematica, conforme sugerido por Timing et al. [30], garantindo resultados
relevantes e confiaveis.

Os participantes do estudo foram escolhidos por conveniéncia (facilidade de
contato com individuos pro” mimos aos profissionais da medicina veterinaria envolvidos
na elaboracdo do contetido), contatados individualmente e informados desde o principio
que o uso do sistema teria finalidade avaliativa do mesmo. Apos estarem cientes da
natureza do estudo e concordarem com a participacdo, 0S mesmos receberam suas
credenciais de acesso a” plataforma e as instrugcdes basicas para navegacéo e utilizacao
da mesma. Todos os participantes foram orientados a utilizar a plataforma e concluir
todos os contetdos cadastrados dentro de sete dias e, ap6s a finalizacdo do prazo
acordado, participar da entrevista individual para coleta de informacdes relacionadas as
percepcdes quanto a  experiéncia ramificada na plataforma através do questionario
adaptado do material de Ton-duelo et al. [12].

3.3. Participantes e Analise de Dados

Este estudo foi realizado com um grupo de cinco profissionais da &rea de medicina
veterinaria, todos maiores de idade, com média de idade de 27 anos e composto de uma
aluna de graduacdo, trés estudantes recém-graduadas e uma professora de graduagdo com
n"nivel superior completo. Definiu-se a utilizacdo de um grupo pequeno de participantes (de
trés a cinco membros) por ser recomendada por Nielsen e Mulisch [29] para analises
heuristicas. Escolheu-se utilizar um grupo heterogéneo com relacdo ao grau de formagéo
académica e atuacdo profissional - formado tanto por alunos como por uma professora - de
modo a obter informagdes quanto as percepgdes da plataforma ramificada pelo ponto de
vista do aproveitamento do estudante e pelo potencial da plataforma analisado pelo
professor. Dentre os participantes, trés relataram que ndo possuiam quaisquer experiéncias
com veterinaria, ao passo que dois reportaram que ja" haviam utilizado ambientes game-
ficados anteriormente. Além disso, nenhum dos participantes teve contato prévio com a
propria plataforma utilizada neste estudo. As informagdes sobre os participantes podem ser
encontradas em Tabela 3.1.

A andlise dos dados coletados foi feita apds 0 mapeamento, em tabelas, das percepcdes
fornecidas pelos participantes nas entrevistas. Os dados foram analisados e classificados, de maneira
sistemética conforme orientagdes de Timing et al. [30], quanto a percepcdes positivas ou negativas,
com base em termos utilizados pelos participantes em suas colocacgdes (e.g., interessante,
empolgante, desestimulante). Os resultados foram ainda comparados com evidéncias (i.e., estudos
que apresentam relagdes entre determinados elementos de veterindria em um ambiente e a varia¢do
de fatores como engajamento nos estudantes) fornecidas na literatura da area de veterinaria na
educacdo para aprofundamento e diz-

cossaco dos resultados.

Tabela 3.1. Informa, 0™ es sobre os participantes

" Grau de Possui Experiéncia
Participante Sexo Idade Escolaridade com Sistani?
P1* Feminino 25 Superior Completo Nao
p2* Feminino 27 Superior Completo Nao



pP3* Feminino 21 Superior Incompleto CaneCa™-ICMSC-UsP v.1 - 2020
P4* Feminino 24 Superior Completo Sim ¢

p5** Feminino 39  Superior Completo Sim &
Legenda: * = aluno; ** = docente; ¢ = experiéncia na utilizacéo;
% = experiéncia na aplicacdo em sala de aula.

4. Resultados

Na Tabela 4.1, " possivel observar todos os comentarios que relataram algum tipo de

interesse ou engajamento - percepg¢des positivas - dos participantes com relacdo ao uso da
plataforma. Todas as percepgdes foram identificadas individualmente através de cada
participante que realizou o comentario e 0 momento da entrevista no qual 0 mesmo ocorreu.
Foi utilizada a expressdao “(...)” de modo a omitir informacfes desnecessarias que ndo
impactassem nas andlises e facilitar a leitura das evidéncias coletadas, focando-se apenas
nos trechos em que os participantes comentam suas opinides sobre o que foi perguntado. As
percepcOes foram dispostas seguindo a classificacdo de dimensdes utilizada por Rondelli et
al. [12]. Juntamente dos indicadores e das evidéncias, também estdo dispostas referencias da
literatura que corroboram com a identificacdo de tais percep¢fes como positivas. A Tabela
4.2 aborda todos os comentarios que remetem a percepg¢des negativas dos participantes, seja
pela observacdo de um sentimento negativo no individuo ou pela identificagdo, pelos
préprios participantes, de pontos que poderiam ter gerado motivacdo em cada uma das
dimensfes. As informacOes estdo dispostas seguindo a mesma estruturacdo adotada na
Tabela 4.1. Em funcdo do espaco disponivel, durante

a apresentacao dos resultados, optou-se por referenciar a marcagédo de tempo dos
comentarios feitos pelos participantes ao invés dos textos completos.

De modo a complementar as percepcOes coletadas, a Tabela 4.3 apresenta 0s
dados de interacdo dos participantes com o sistema, corroborando com as percepcoes
coletadas nas entrevistas. Como ponto de atencdo, P5 ndo apresenta nenhuma atividade
concluida pois devido a" sua disponibilidade durante a janela de tempo do estudo,
realizou apenas alguns exercicios referentes a cada um dos assuntos, ndo sendo uma
quantidade suficiente para concluir nenhuma das tarefas. Salienta-se que apesar disso, 0
mesmo apresentou interacdes com a plataforma, percepcbes sobre seu uso e comentarios
pertinentes para este estudo.

Os indicadores de motivacgdo intrinsecos foram os que geraram o maior nimero de
evidéncias de percepcdes positivas e negativas dos participantes. Na dimenséo de proposito
e significado, nota-se percepcbes positivas de todos os participantes, que demonstram
engajamento decorrente da identificagdo de proposito e possibilidade de autorreflexdo nas
acOes tomadas (P1-00:03:05, P1-00:03:55, P2-00:03:27, P2-00:03:54,
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Tabela 4.1. Envide” nicas de percepcédo, 0™ es positivas

Indicadores

Evidencias Fontes

Proposito
e significado

P1-00:03:05- “Foi muito interessante a utilizacao da plataforma”

P1-00:03:55- “Foi importante [para analisar o que preciso estudar mais]”

P2-00:03:27- “Foi uma experiéncia bem legal”

P2-00:03:54- “Achei interessante o propésito”

P2-00:05:42- “Foi bem interessante e ajudou”

P3-00:03:43- “Achei bem legal porque teve como eu estudar, ver (...) se vocé” erra [10]
a questdo, vocé” pode refaze™-1a” [13]
P3-00:04:48- “Achei muito legal ter como se aperfeicoar (...) estudar e ver

0 que vocé” esta” acertando e errando”

P4-00:04:14- “O sistema me mostrou a necessidade de aperfei¢oar questéo que eu

talvez ndo me lembrasse, foi bem legal para me atualizar”

P5-00:07:00- “E engajadora, [a autorreflexdo] e” mais legal que uma prova aplicada”

Desafio e
Competéncia

P2-00:15:06- “Quero ’gabaritar’ os contetidos”

P4-00:07:30- “Tudo foi bem claro [na plataforma], ndo houve

dificuldade de associar nada, foi tudo bem automatico”

P5-00:11:21- “[A plataforma] foi muito autoexplicativa (...) ndo gerou dificuldade”

[10]
[13]
[14]

Completude
e Maestria

P2-00:16:30- “Achei legal poder refazer questdes”
P3-00:11:21- “Achei que foi bem claro, porque falava sobre ir para as proximas fases”
P4-00:11:15- “A plataforma sempre indicava para mim, por onde eu deveria continuar”

[10]
[13]

Autonomia e
Criatividade

P1-00:17:29- “Achei bem interessante poder escolher o avatar”

P2-00:21:42- “Na”o me senti restrita, gostei”

P2-00:26:00- “Achei legal a liberdade de alterar seus dados”

P2-00:27:50- “Achei legal poder refazer questdes”

P3-00:13:53- “Voce" pode escolher por onde comegar (...) ha” a opcéo de voltar (...)
achei bem legal”

P3-00:15:20- “A escolha dos avatares (...) achei bem legal”

P3-00:16:50- “Eu achei [0 senso de liberdade] legal”

P4-00:15:03- “Logo no comeco vocé™ deve escolher um avatar (...) e " uma coisa legal,
para vocé” se identificar mais”

P4-00:15:16- “No perfil, vocé” pode colocar uma foto. Achei bem legal, uma coisa sua”
P5-00:24:22- “[O senso de escolha] e” bacana (...) fazer com que todos participantes
passem por todas as atividades, mesmo que por trilhas diferentes”

[10]
[13]

Relacdes

P1-00:23:06- “Gostaria de ser a primeira colocada para obter todos beneficios possiveis”
P2-00:33:27- “A vontade de competir e” grande”

P3-00:18:14- “Sobre a competi¢do (...) eu achei bem legal o placar”

P3-00:19:29- “Eu gostei bastante [da competicédo], e uma forma de se comparar com 0s

0S outros usuarios”

P4-00:21:08- “[A competigdo] ¢" uma coisa muito legal”

P5-00:42:03- “[O oferecimento de oportunidades igualitarias] e” algo que depende muito (...)
ha” pessoas que se desestimularo (...) outras se sentirdo motivadas”

[10]
[13]
[14]

Imerséo

P1-00:27:25- “Fiquei muito interessada por poder escolher meu avatar”

P1-00:27:30- “Fiquei estimulada a continuar fazendo as atividades para ver a evolugdo”
P2-00:38:27- “Gostei, adorei. O ’bonequinho’ me estimulou”

P3-00:22:00- “Eu achei bem legal (...) " uma forma de vocé" querer continuar ali”
P4-00:23:58- “Eu achei legal, me senti curiosa [pela progressdo do avatar]”

[13]
[14]

Posse e
Recompensas /
Escassez /
Aversdo a’ Perda

P1-00:30:13- “Foi bem interessante, eu comecei sem recursos e fui obtendo insignias

(...) pontuacéo e moedas que foram aumentando”

P1-00:30:54- “Fiquei muito feliz (...) pois fui evoluindo”

P1-00:34:33- “Acabei de fazer uma compra na loja (...) foi muito legal” [10]
P2-00:43:43- “Achei bem legal as recompensas, a estruturacéo delas” [2]
P3-00:25:15- “Eu achei legal [a coleta de recursos], pois " como se vocé” estudasse [13]
em um jogo” [14]
P4-00:25:30- “Notei que era possivel ganhar mais recursos (...) e foi uma coisa legal”

P4-00:26:40- “[As recompensas] sd0 uma coisa atrativa, que te motivam”

P4-00:27:40- “Com as moedas que eu tinha, eu podia comprar itens (...) ¢” algo legal”

Feedback

P2-00:51:30- “Foi tudo bem claro, quanto ao meu progresso”

P2-00:56:20- “Foi clara a minha progresséo dentro da plataforma”

P3-00:30:45- “Eu gostei, achei que teve um feedback com relagéo as conquistas”
P3-00:32:48- “Apareciam as préximas conquistas, eu achei isso bem interessante (...)
bem como a opgdo de escolher quais exercicios ~ fazer”

P4-00:33:10- “Ao terminar um modulo, [o sistema] te d&” um feedback (...) foi positivo”
P5-01:04:12- “A plataforma cumpre bem a questdo de direcionamento (...) apenas

a questdo da escolha do avatar que ficou vaga”

[2]
[13]
[14

11
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s P1-00:45:15- “Apareceram trés baus para eu escolher o que receber, [13]
Imprevisibilidade SR "
achei muito interessante [14]
M‘Udﬂnl,a € [15]
. P1-00:47:15- “Achei bem interessante poder inserir sugestfes”
Interrupgéo
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Tabela 4.2. Envide™ nicas de percepcéo, 0~ es negativas

tndicadores

Evidencias

Fontes

Proposito
e significado

P5-00:03:20- “E bem interessante (...), mas precisaria chamar mais a atenao dos

usuarios (...) s6” aquele modelo de perguntas " desestimulante”

[24]
El|

Desafio e
Competéncia

P1-00:07:40- “Uma leve confusdo na primeira impressao sobre 0s recursos”
P3-00:08:08- “Achei facil mexer nela [plataforma] (...), mas ndo sabia que dava para
comprar coisas com as moedas”

P5-00:12:21- “Trabalhamos com diversos tipos de pessoas, tem pessoas que (...) a0
verem que erraram, tentardo melhorar (...) outras véo desanimar”

P5-00:14:54- “Se a pessoa tiver como consultar a resposta (...) algo que faca ela recordar
da resposta correta, talvez isso gere a chave de raciocinio mais facilmente”

[24]
31

Completude
e Maestria

P1-00:11:15- “Faltou clareza visualmente, ser mais chamativo e explicativo”
P1-00:12:35- “Um ponto de confuséo, haviam momentos que eu pensei

ter completado (...), porém haviam mais atividades”

P5-00:16:00- “Pra mim [a progressao] foi bem padrao (...) seria interessante otimizar (...)
adicionar desafios, como se fosse uma prova teste (...) faltou motivagdo”

P5-00:20:17- “Acredito que se a pessoa conseguir acompanhar mais de perto sua evolucdo
(...) em tempo real, seria bem interessante [0 ranking, a pontuag&o]”

[24]

Autonomia e
Criatividade

P4-00:13:51-" [O senso de escolha] me incomodou um pouco, gostaria de poder

voltar nas perguntas, escolher uma pergunta, acho que seria legal”

P5-00:27:00-" Acho que poderia ser melhor [a autoexpresséo] (...) poderia ter uma
pagina de comentarios, ou um chat interativo (...) as pessoas gostam de se expressar”
P5-00:29:43-" [A autoexpressao] teria que ser mais livre (...) mais permissiva”
P5-00:30:44-" No que vocé” erra, a plataforma te d&” a mensagem que vocé” depois terd”
outra chance, mas depois quando? (...) talvez isso desencadeie uma - No”
P5-00:31:28-" Seria interessante colocar mais punigdes (...) para estimular a

pessoa a fazer as atividades de uma forma correta, otimizada”

[24]

Relacdes

P1-00:24:57- “A questdo de se comparar (...) pode causar medo”

P1-00:26:31- “Poderia ser mais claro (...) a pessoa pode alcancar as outras, porém

quais sdo as possibilidades e dificuldades para ela chegar 14

P5-00:34:15- “Talvez fosse legal dar a opcéo de a pessoa criar um apelido (...) para ndo
constranger ou gerar sensacéo de fracasso”

P5-00:39:07- “Eu nunca gostei de competicéo (...) prefiro o cooperativismo, acho melhor se
todo mundo trabalhar junto (...) tenho panico de competi¢do”

P5-00:39:57- “Nesse ranking (...) quando vi que os dois Gltimos colocados cairiam [de liga]
(...) me senti mal”

P5-00:42:03- “[O oferecimento de oportunidades igualitarias] e” algo que depende muito (...)
h&" pessoas que se desestimularéo (...) outras se sentirdo motivadas”

[24]
[3]

Imerséo

Posse e
Recompensas /
Escassez /
Aversdo a’ Perda

Feedback

P5-00:44:05- “Achel demais a possibilidade de criar um avatar (...) 0 que faltou for uma
explicacéo (...) eu ndo sabia o que iria acontecer com eles”

P5-00:44:44- “Ficou desvinculada a atividade com ’bonequinho’ (...) quando cheguei no
ranking, ndo vi mais meu ’bonequinho’”

P5-00:45:23- “Seria legal fazer um engajamento mais forte (...) fazer a pessoa

se sentir sendo seu avatar (...) construindo seu ’bonequinho’”

P5-00:48:45- “Seria interessante fazer a pessoa ver o avatar como parte da brincadeira, ndo
s6” como um ’bonequinho’ de perfil”

[24]
[3]

P1-00732741-"Ganhei a pontuagao, mas nao sabia 0 que efa me geraria
P1-00:34:52- “Como vai me agradar se ndo sei 0 que e"? [referindo-se aos itens da loja]”
P2-00:42:40- “Achei legal [a posse de bens], mas ndo liguei 0s conceitos inicialmente”
P3-00:26:15- “Vi bastante as conquistas, achei legal, porém ndo prestei atencao

nas moedas e na loja”

P4-00:28:51- “Acho que seria legal (...) pode visualizar os itens na loja”

P5-00:52:53- “Ficou bem superficial [0 senso de progresséo de recursos]”

P5-00:53:38- “Eu acredito que deveria ter sido mais bem explicada

a presenca de recompensas e conquistas (...) seria mais estimulante”

P1-00:41:00- “Poderia ter mais énfase a cada conquista, mais clareza da progressao”
P1-00:42:33- “Na"o houve clareza no que fazer (...) como comecar, o que fazer com
0s prémios e a pontuagao”

P1-00:43:52- “Houve clareza no progresso, mas superficial”

P5-01:04:12- “A plataforma cumpre bem a questdo de direcionamento (...) apenas a
questdo da escolha do avatar que ficou vaga”

P5-01:05:21- “Eu ndo sabia se eu errasse algo, se eu ainda teria chance de desbloquear
as insignias (...) ficou faltando um direcionamento”

P5-01:06:52- “Talvez fosse legal melhorar a questéo da clareza da plataforma quanto ao
que vai acontecer (...) se eu ndo souber o que vai acontecer, eu fico em panico”

[2]
[24]

31

[2]
[24]
31
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- P5-01:11:59- “Foi tudo bem padréo, ndo teve essa diversidade (...) talvez fazer diferentes [24]
Imprevisibilidade .~ - ~ . .
n"niveis de dificuldade para as quest0es para estimular a pessoa a querer responder certo [3]
Mudanca e
Interrupgéo ) )
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Tabela 4.3. Dados de Interact, ao dos Participantes

N.A. N.A. N.A. NA N.A.
Sistema M T PC M Perfil Curso Loja Amigos
P1 6 717 64/64 53 1/6 6 19 23 8 1
P2 7 717 64/64 49 1/6 56 12 17 3 1
P3 3 717 64/64 51 1/6 69 6 8 1 0
P4 7 717 64/64 49 1/6 41 29 20 4 0
P5 4 07 0/64 0 06 O 8 5 1 0

Legenda: P = Participante; N.A. = Numero de Acessos ao sistema ou determinada pagina do
mesmo; M = Missdes; T = Tarefas; P = Pontos; C = Conquistas; M = Moedas

P2-00:05:42, P3-00:03:43, P3-00:04:48, P4-00:04:14 e P5-00:07:00). Em
contrapartida, P5 cita a necessidade de maior variedade de tipos de tarefas para evitar
desestimulo e possivel perda de desempenho (P5-00:03:20).

Quanto a' dimensdo de desafio e competéncia, observou-se trés instancias de
motivacdo por desafios (P2-00:15:06 e P4-00:07:30) - desejo de pontuacdo maxima, auto
desafio - e facilidade de utilizacdo (P5-00:11:21), e duas percepcles negativas de confusdo no
inicio do uso (P1-00:07:40, P3-00:08:08) salientando a necessidade de clareza
e atencdo com a implementacdo de recursos voltados a* competéncia, visto que podem gerar
efeitos tanto positivos como negativos (P5-00:12:21, P5-00:14:54). Pode-se observar
opinides semelhantes na dimensdo de completude e maestria, na qual tem-se trés retornos
positivos de satisfacdo com relacdo a  progressdo (P2-00:16:30, P3-00:11:21 e P4-
00:11:15) enquanto outros dois participantes apresentam sentimento de confusdo e falta de
motivacgdo devido a’ necessidade de mais clareza visual (P1-00:11:15 e P1-00:12:35) e um
senso de progressao mais desenvolvido (P5-00:16:00 e P5-00:20:17).

Sobre os recursos de autonomia e criatividade, percebe-se inicialmente que o
senso de escolha dado ao usuario gerou interesse e motivacdo nos participantes P1, P2, P3 e
P5, seja com relagdo a” escolha de avatares (P1-00:17:29 e P3-00:15:20) ou de caminhos
de progressdo (P2-00:21:42, P3-00:13:53 e P5-00:24:22). P4 apresentou incomodo por
falta de liberdade, pois acreditou que as escolhas fornecidas pudessem ser granuladas ao
n"nivel de questdes, ndo apenas contetidos (P4-00:13:51). O senso de liberdade também
gerou percepgdes mistas, visto que foram identificadas instancias de conforto e felicidade
com a liberdade de experimentacéo (P2-00:27:50 e P3-00:16:50), ao passo que P5 acredita
que muita liberdade pode gerar desmotivacéo no usuario (P5-00:30:44 e P5-00:31:28).
Quanto a" autoexpressdo, os participantes de P1 a P4 demonstraram motivacdo por poderem
se expressar, seja por avatares (P1-00:17:29, P3-00:15:20 e P4-00:15:03) ou perfis
personalizados (P2-00:26:00 e P4-00:15:16), no entanto P5 acredita que a autoexpressao
deveria ser mais livre e permissiva (P5-00:29:43, P5-00:27:00).

Ao analisar a dimensdo de relacdes, percebe-se que a competicdo e vista de
maneira contraria pelos participantes, uma vez que 0s quatro primeiros participantes séo
motivados pelo fator competitivo (P1-00:23:06, P2-00:33:27, P3-00:18:14, P3-00:19:29
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e P4-00:21:08), ao passo que P5 aponta um sentimento de panico com relagdo ao placar
(P5-00:39:57), preferindo recursos cooperativos (P5-00:39:07). P1 observa que, apde-
Sar de ter se motivado pela competicdo, ha” certos usuérios que podem expressar medo
frente a este recurso (P1-00:24:57). Quanto ao oferecimento de oportunidades justas
para progressdo, P1 e P5 sdo os unicos participantes que forneceram percepc¢des para tal,
sendo essas voltadas a  falta de clareza quanto as oportunidades (P1-00:26:31) e
possivel desmotivacdo dos participantes a depender de seu perfil (P5-00:42:03). P5
ainda adiciona uma sugestdo para adicdo de apelidos no placar, de modo a minimizar
sentimentos de fracasso ou constrangimento (P5-00:34:15).

Avaliando as percepcdes relacionadas a* dimensdo de imersao, e” possivel notar que ha
um retorno positivo da maioria dos participantes: P1 a P4 apresentam percepcBes positivas
similares com relacdo a  narrativa e diversdao percebida (P1-00:27:25, P1-00:27:30, P2-
00:38:27, P3-00:22:00, P4-00:23:58), utilizando termos voltados ao estimulo, interesse e
curiosidade decorrente da presenca de um avatar que gere uma narrativa imersiva. Por outro
lado, P5, apesar de demonstrar interesse na funcionalidade, aponta pontos de atengdo: falta de
clareza no papel do avatar e uma explicagcdo sobre seu desenvolvimento (P5-00:44:05), e
narrativa desvinculada e superficial com relagdo a” progressdo do aluno
(P5-00:44:44). O participante sugere, também, que seja feita uma integracdo mais
profunda entre avatar e progressao (P5-00:45:23), de modo que o aluno se sinta parte da
isto” ria e veja o avatar como parte da atividade (P5-00:48:45).

Sobre os recursos de motivacdo extrinsecos, foram analisadas as dimensdes posse e
recompensas, escassez e aversao a’ perda de maneira conjunta devido ao escopo similar e
quantidade de percepgdes coletadas. Nota-se um retorno positivo de quatro participantes com
relacdo a” aquisicdo de recompensas e posse de bens de maneira geral
(P1-00:30:13, P1-00:30:54, P1-00:34:33, P2-00:43:43, P3-00:25:15, P4-00:25:30, P4-
00:26:40 e P4-00:27:40). Apesar disso, de maneira unanime, 0s participantes
demonstraram confusdo (P1-00:32:41, P1-00:34:52 e P2-00:42:40) e até” falta de
interesse (P3-00:26:15) por esses recursos, sugerindo uma maior clareza dos mesmos
(P4-00:28:51 e P5-00:53:38) ou melhorias das funcionalidades em geral (P5-00:52:53).

Quanto aos recursos geradores de motivacdo dependentes de contexto, ao avaliar
a dimensdo de feedback, percebe-se demonstracdes de satisfacdo por quatro
participantes (P2-00:51:30, P2-00:56:20, P3-00:30:45, P3-00:32:48, P4-00:33:10 e
P5-01:04:12) com o retorno da plataforma e a clareza com relagdo ao direcionamento e
apresentacao do progresso e conquistas. Por outro lado, P1 demonstrou percepgdes de
insatisfacdo de modo geral (P1-00:40:39, P1-00:41:00, P1-00:42:33 e P1-00:43:52),
alegando falta de clareza tanto em relacdo a” apresentacao dos proximos passos como
em relacéo as conquistas e avancos realizados. P5 corrobora com essas observacoes e
apesar de sua satisfacdo de modo geral, aponta também a questéo da superficialidade
dos feedbacks, demonstrando emoc6es de panico ao nao possuir de forma clara um
direcionamento (P5-01:05:21 e P5-01:06:52).

Quanto ao fator imprevisibilidade, notou-se que poucos participantes avaliaram
essa dimensdo: houve uma instancia de interesse voltada aos recursos inesperados por P1
(P1-00:45:15) e um caso de insatisfagdo com a diversidade de desafios por P5, que sugere
n"niveis de dificuldade variados de modo a gerar estimulo (P5-01:11:59). Na dimenséo de
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mudanca e interrupcéo, apenas P1 avaliou a possibilidade de contribuir para a melhora da
plataforma como um fator interessante (P1-00:47:15), ao passo que 0s demais nao

verificaram tal funcionalidade.

5. Discussao

A literatura apresenta diversos estudos abordando a aplicagcdo dos conceitos de veterinaria
em contextos de educacdo, com a maioria dos resultados positivos quanto ao ganho de
motivagdo e engajamento dos estudantes [10, 21, 11, 4]. De modo a avaliar de maneira
aprofundada os efeitos da veterinaria no ensino da medicina veterinaria, realizou-se a analise
qualitativa das percepcdes de profissionais da area quanto ao uso da plataforma ramificada
Eagle-deu, visto que os estudos voltados a esse contexto ndo apresentam evidéncias focadas
em fatores de engajamento e motivacao [9, 8, 7].

Em relacdo a” dimensédo propdsito e significado, percebeu-se predominéancia na
identificacdo do uso da plataforma como Util pelos participantes (ver Tabela 4.1),
corroborada pelos resultados numéricos (ver Tabela 4.3) de que todos os participantes,
com excecdo de P5, concluiram todas as missdes (7/7) e tarefas (64/64) do curso. Yang
et al. [31] aborda a percepc¢éo de utilidade e significado como fator contribuinte para o
engajamento, enquanto os resultados de Fleischman e Ariel [9] indicam que 90% dos
estudantes demonstraram melhor entendimento do contetdo gracas a’ interatividade da
plataforma ramificada utilizada. Diante de tais evidéncias, percebe-se que, no contexto
da medicina veterinaria, o engajamento dos estudantes durante a utilizacdo de uma
plataforma ramificada e” fortemente influenciado pela percepcdo de propdsito e
significado sobre as atividades realizadas.

Por outro lado, os comentarios realizados por P5 (ver Tabela 4.2) apontam a
necessidade de maior variedade - imprevisibilidade - nas atividades, recompensas e
desafios, de modo a manter os alunos motivados, evitar efeitos declinantes [24], e perdurar o
“efeito novidade” [3, 14]. Assim, a adocdo da diversidade e imprevisibilidade implicam em
uma experiéncia ramificada engajante e, sobretudo, duradoura.

Tratando-se sobre desafio e competéncia, completude e maestria, feedback e
fatores relacionados a’ dimensdo de posse e recompensas, observou-se retornos
positivos de alguns participantes em relacdo as questdes de feedback e progressdo na
plataforma (ver Tabela 4.1). Yang et al. [31] apontam a percepcdo de facilidade de uso
como potencial influenciadora no engajamento dos usuérios, e Fleischman e Ariel [9]
apresentam resultados que corroboram com esse ponto de vista. Apesar da influéncia
positiva da facilidade de uso e clareza, Yang et al. [31] deduz que seu potencial em
gerar engajamento tende a perder a eficacia em utilizacdo continua do sistema. Por outro
lado, a presenca do relato de percepcGes de confusdo e falta de clareza relatadas por P1,
P2, P3 e P5 (ver Tabela 4.2) demonstram a necessidade de aten¢do no desenvolvimento
de interfaces intuitivas, visto que trés desses quatro participantes ndo possuiam
experiéncia com veterinaria. Além disso, deduz-se confusdo quanto a interface uma vez
que os quatro participantes mais ativos no uso da plataforma (P1, P2, P3 e P4), apesar de
terem completado todos os contetdos, apresentaram pouca ou nenhuma interacdo com
as paginas de loja e amigos, alem de nédo terem utilizado as moedas coletadas - com
excecdo de P1, que realizou compras no momento da entrevista - e conseguiram obter
apenas uma conquista (ver Tabela 4.3).
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Esses resultados complementam as afirmac@es de Yang et al. [31], que considera 0s
avancos tecnoldgicos e a habitue no uso de interfaces de sistemas como justificativas

para a baixa influéncia desses fatores no engajamento dos usuérios. Como resposta, a
possibilidade de os proprios estudantes contribuirem para melhora da plataforma durante a
utilizagdo e” percebida positivamente e pode motivar o uso continuo da mesma, conforme
comentario de P1 sobre mudanca e interrupcao (ver Tabela 4.1). Nesse caso, percebe-se
que a adocdo de interfaces intuitivas tende a motivar os estudantes de medicina veterinaria a
curto prazo, sendo necessaria a abordagem de outros elementos de veterinaria de modo a
manter os estudantes engajados mesmo com 0 uso constante da plataforma. O correto
tratamento desse fator também tende a evitar sentimentos de confuséo, desinteresse e perda
de motivagao nas utilizacdes iniciais.

Em relagdo as percepgOes voltadas a autonomia e criatividade, tem-se a
principio um conjunto de respostas da maioria dos participantes que reflete satisfacéo
com a liberdade fornecida (ver Tabela 4.1). Esses fatores sdo retratados por Da Rocha
Seixas et al. [10] e Dixe e Diceia [13] como geradores de engajamento, observacao que
é” corroborada pelos resultados do estudo de Fleischman e Ariel [9] no qual a auséncia
de penalidades (i.e., liberdade de agdes) foi pontuada como um dos fatores principais
para a alta taxa de satisfacdo dos participantes (90%). Deste modo, conclui-se que o
oferecimento de liberdade de escolha, experimentacdo e expressdo aos estudantes de
medicina veterinaria tende a aumentar a motivacdo e engajamento. Por outro lado, P5
alega que a possibilidade de autoexpressdo e” muito superficial e deveria ser mais
permissiva (ver Tabela 4.2). O participante também alegou que o senso de liberdade
pode trazer efeitos indesejados, como a perda de desempenho e desinteresse dos alunos,
sugerindo a utilizacdo de puni¢des para estimular a realizacdo das atividades da maneira
correta e otimizada. Logo, entende-se a importancia de existir um equilibrio entre
liberdade e penalidades no desenvolvimento de uma plataforma ramificada, de modo a
evitar tanto sentimentos de desinteresse como de restrigéo [24].

Ao avaliar a dimens&o de relacbes, tem-se um retorno positivo da maioria dos
participantes quanto a° competicéo (ver Tabela 4.1), indicando que essa causa motivagdo, como
observado por Toda et al. [14] e Dixe e Diceia [13] anteriormente. Por outro lado, a utilizacao
de competicdo deve ser abordada com cautela, visto que P1 apontou que alguns usuarios podem
demonstrar medo, ponto que €” reforcado pelo comentario de P5, que ndo demostrou quaisquer
percepgdes positivas em relacdo ao placar. As informagdes da Tabela 4.3 justificam o cenério,
visto que os quatro primeiros participantes, motivados pela competicdo, obtiveram pontuacgdes
préximas, ao passo que P5 ndo demonstrou interesse em testar a competicdo e nao obteve
nenhum ponto. Essas observacgdes sdo reforgadas pelo estudo de Toda et al. [24], que aponta 0s
placares como um dos elementos mais impactantes em relagéo aos efeitos declinantes e reagdes
adversas. Bai et al. [3] também apontam em sua pesquisa estudos nos quais alunos reportam
inveja entre os participantes decorrente da competi¢do. De modo a mitigar o cenério descrito, a
adocdo do elemento cooperacdo se prova atrativa - algo ndo abordado neste experimento. Esse
argumento e” reforgado pelo comentario de P5, que aponta mais interesse no trabalho em
equipe. Essa colocacdo também e” corroborada pelos resultados de Cano-Tereza et al. [8] no
campo da medicina veterinaria, através de um “indice de satisfacdo de 93,3% dos participantes
sobre a plataforma quanto ao trabalho em equipe e também pela taxonomia de Toda et al. [14],
gue identifica a cooperagdo como elemento influenciador de
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motivacao. Assim, os elementos de interacdo social tendem a engajar estudantes de medi-

cena veterinaria durante o uso de uma plataforma ramificada, porém e” importante que
tais interacGes sejam variadas (e.g., competicdo, cooperacgdo, pressdo social) de modo a
engajar diferentes perfis de alunos, e que ocorram atraves de recursos que evitem
constrangimento, fracasso ou injustica (e.g., competicao justa e possibilidade de ocultar
informacdes sensiveis).

Em relacdo aos elementos de narrativa e diversao percebida - voltados ao fator
imerséo -, os estudos avaliados na literatura voltados a' medicina veterinaria ndo
abordaram nenhum elemento relacionado a™ narrativa [8, 7, 9], mas através das evidéncias
apontadas por Dichev e Dicheva [13], percebe-se esses elementos motivam o aprendizado
continuo. As percepg¢des dos participantes corroboram com a afirmacdo, visto que a maioria
dos usuarios se sentiu engajada na utilizacdo da plataforma gracas ao elemento da narrativa
(ver Tabela 4.1) e, através dos dados de interacdo, verificou-se que a quantidade de acessos
ao perfil - onde se encontra o avatar - foi de, a0 menos, o dobro da quantidade de acessos ao
sistema por usuario, demonstrando assim o interesse dos estudantes. Em contrapartida, dois
participantes apontaram a necessidade de melhora do recurso a partir da criagdo de um
vinculo maior e mais claro de progressdo entre a narrativa e as a¢oes do aluno. Dessa forma,
compreende-se que a narrativa pode ser utilizada como um importante elemento para o
engajamento dos estudantes de medicina veterinaria, contudo e” necessario que a mesma
seja clara e imersiva, de forma a evitar comportamentos negativos como desinteresse [24].

Com base nos pontos discutidos, e possivel deduzir pelas percepcdes positivas
coletadas, que a utilizacdo de elementos de veterinaria no contexto da medicina veterinaria tende
a gerar ganhos de motivagdo e engajamento dos estudantes no aprendizado e pratica de
conceitos, comprovando assim a hipétese sugerida neste estudo. A utilizacdo de uma plataforma
ramificada demonstra potencial no auxilio da assimilagdo de conceitos dessa &rea de
conhecimento ao motivar os estudantes através de recursos que satisfagam suas necessidades
intrinsecas, extrinsecas ou ambas. Adicionalmente, a analise das percepcfes negativas dos
participantes sobre a atividade forneceu pontos de atencdo e melhora que devem ser levados em
consideracdo no processo de planejamento e implementacdo da veterinria, de modo a evitar
comportamentos indesejados.

6. LimitacOes e Agenda de Pesquisa

Durante a realizacdo deste estudo, foram identificadas algumas limita¢des. Inicialmente, a
escolha dos participantes da pesquisa ocorreu de forma ndo maleato” ria e a atividade contou
com um grupo pequeno de profissionais. Assim, " possivel que esses dados ndo sejam
suficientes para a generalizagdo dos resultados. Contudo, para mitigar essa limitacdo, optou-se
pela realizagdo de um estudo qualitativo, bem como de um instrumento de avaliagdo heuristica
validado na literatura. A adaptacdo desse instrumento e sua utilizacdo com participantes
externos a” &rea de interagdo humano—computador, por conta da auséncia de questiona “rios
especificamente desenvolvidos para este tipo de estudo, pode também ter gerado certa perda de
fidedignidade nos resultados. Ainda quanto a° composicao do grupo de participantes, o fato de
que o estudo foi realizado apenas com profissionais do sexo feminino pode gerar certo viés nos
resultados [32]. De forma a minimizar o impacto, optou-se pela composi¢do de um grupo com
diferentes idades e graus de formacéo académica. Sugere-se que estudos futuros possam
considerar grupos mais heterogéneos
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em relac@o ao género dos participantes.

O contato prévio com veterinaria por alguns participantes também pode ter
influenciado na experiéncia de uso durante este estudo, porém até¢” o momento ndo ha’
trabalhos que comprovem essa suposicao. Por outro lado, a falta de contato com veterinaria
também pode ter influenciado na realizacdo das entrevistas, e de modo a evitar esse ponto,
recomenda-se que em préximos trabalhos que abordem entrevistas, 0 conceito de veterinaria
seja introduzido ao inicio do procedimento para os participantes.

O periodo de tempo para utilizacdo da plataforma disponibilizado aos participantes

(sete dias) pode ser considerado relativamente curto. E possivel que a percepcao dos sujeitos
sobre os elementos de veterinaria sofresse alteracdes quando submetidos a™ utilizagdo da
plataforma por um periodo de tempo maior. De modo a evitar um possivel sentimento negativo
relacionado a” breve disponibilidade para realizacdo das atividades e proporcionar maior
liberdade para os participantes explorarem a plataforma, foi realizada a implementacdo de uma
guantia de conteldo proporcional ao tempo disponivel. Adicionalmente, a complexidade dos
too” picos - e por consequéncia das atividades - abordadas podem ter impactado nos resultados
e percepcdes dos participantes de certa forma. Esse ponto ndo foi avaliado dentro do escopo
deste estudo e recomenda-se para trabalhos futuros que o0 mesmo seja levado em consideracao.

Quanto a" avaliacdo das percepcdes coletadas dos participantes, o estudo restringiu-
se apenas a  analise das respostas dadas a cada questdo, principalmente pelo fato de que as
entrevistas foram feitas a distancia. Sugere-se que em trabalhos futuros, as expressdes e
posturas dos participantes também sejam levadas em consideracdo na avaliacdo das
percepcBes. Uma ultima limitacdo e” o fato de que o estudo se restringe apenas a analise
das percepg¢des dos usuarios no sistema, sem haver um meio para comparacao de resultados.
Dessa forma, orienta-se para que em proximos experimentos, sejam utilizados mecanismos
como grupos de controle para mitigar esse ponto.

7. Considerac0des Finais

O presente estudo avaliou o potencial de utilizacdo de plataformas ramificadas no ensino de
medicina veterinaria mediante analise de percepc¢des de profissionais da area apo” s utilizacéo
do sistema Eagle-deu. Através dos resultados obtidos, observou-se que a utilizacdo de
elementos de veterinaria nessa area do conhecimento proporciona 0 aumento de motivacéo e
engajamento dos estudantes - satisfazendo suas necessidades intrinsecas, extrinsecas ou ambas
-, visto que foi observada uma quantidade de percepgdes positivas maior que negativas em, ao
menos, sete das dez dimensdes analisadas. Além disso, através das percepgdes negativas
coletadas, foi possivel sinalizar pontos de atencdo e melhora a partir dos comentarios de
docentes e discentes quanto ao sistema.

Em resumo, foram identificados os seguintes pontos: O engajamento dos estudantes
e” fortemente influenciado pelo propdsito e significado percebidos na atividade; A adocdo
de diversidade e imprevisibilidade implica em uma experiéncia ramificada engajante e
duradoura; A adogéo de interfaces intuitivas tende a motivar os estudantes a curto prazo e
seu correto tratamento evita sentimentos de confuséo e desinteresse; A liberdade de escolha,
experimentacdo e expressao gera motivacdo e engajamento, e um equilibrio entre liberdade
e penalidades tende a evitar sentimentos de desinteresse e restricdo; As

interacdes sociais tendem a engajar os estudantes, porém essas devem ser variadas (e.g.,
competicdo, cooperagdo, pressdo social) de modo a engajar diferentes perfis de alunos;
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A narrativa " um importante elemento gerador de engajamento, mas €” necessario que a
mesma seja clara e imersiva de modo a evitar desinteresse.

Assim, este estudo colabora com a literatura atual fornecendo evidéncias qualitativas da
aplicacéo da veterinaria no contexto da medicina veterindria que ndo s~ complementam os
estudos quantitativos existentes, como também sugerem questdes relevantes para validacdo em
trabalhos futuros. Espera-se como trabalhos futuros a replicacdo do estudo com grupos maiores
de estudantes e professores, bem como, avaliar fatores relacionados a' personalizacdo da
veterinaria no ensino de medicina veterinaria.
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