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Resumo: Neste artigo, analisou-se o efeito da utilizacdo do jogo Nivelamento Online
(NiO) na aprendizagem de Fisica e no engajamento de dois grupos de alunos
universitarios durante a pandemia da COVID-19. O grupo 1 utilizou o jogo para
resolver uma série de problemas de Fisica na primeira semana, enquanto o grupo 2
resolveu os mesmos desafios no Moodle. Na semana seguinte, 0s grupos responderam a
uma nova série de problemas, mas trocaram os recursos tecnoldgicos. No estudo, foram
coletados dados de usabilidade através do questionario SUS, de engajamento com o
instrumento EGameFlow, e de aprendizagem, motivacdo e satisfacdo dos alunos no
questionario sobre a experiéncia do aluno. Os resultados obtidos evidenciam que 0 jogo
Nivelamento Online propiciou satisfagdo na experiéncia ao usuario e mostrou-se
eficiente como uma ferramenta de apoio ao ensino ndo presencial, proporcionando
engajamento aos estudantes universitarios, além de melhores resultados na
aprendizagem, motivacao e satisfacdo quando comparado com o Moodle.
Palavras-chave: jogo Nivelamento Online; jogos educacionais; engajamento, ensino de
Fisica; pandemia.

Learning physics and engagement through the game Nivelamento
Online during the COVID-19 pandemic

Abstract: In this paper, we analyzed the effect of using the Nivelamento Online (NiO)
game on the learning physics and engagement of two groups of university students
during the COVID-19 pandemic. Group 1 used the game to solve a set of physics
problems in the first week, while group 2 solved the same challenges in Moodle. In the
following week, the groups responded to a new set of problems but switched
technological resources. In the study, usability data were collected through the SUS
questionnaire, engagement with the EGameFlow instrument, and learning, motivation,
and satisfaction with the user experience questionnaire. The results obtained show that
the Nivelamento Online game provided satisfaction in the user experience and proved to
be efficient as a support tool for non-classroom teaching, providing engagement to
university students, in addition to better results in learning, motivation, and satisfaction
when compared with Moodle.

Keywords: Nivelamento Online game; educational games; engagement; physics
teaching; pandemic.

1. Introducéo

A pandemia do novo coronavirus acelerou o processo de transformacdo educacional,
obrigando os professores a trabalharem com o ensino online. Professores e alunos
viram-se impossibilitados de interagir presenciamente, devido a alta taxa de contagio da
Covid-19, e tiveram a necessidade de migrar emergencialmente para o ensino remoto.
Esta brusca mudanca na educacdo implicou um aumento de trabalho na atividade
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docente, uma vez que os professores, muitas vezes pouco familiarizados com o uso das
tecnologias educacionais, passaram a ser produtores de videoaulas, editores de
contetido, gerenciadores de plataformas educacionais e tutores online. Ja os alunos,
embora mais familiarizados com os recursos tecnologicos vigentes, foram demandados
a assistir a aulas sincronas recortadas a partir das aulas presenciais sem a devida
transposicdo pedagdgica ou uso dos recursos apropriados, realizaram atividades nos
ambientes virtuais de aprendizagem nem sempre bem organizados e estudaram por
videoaulas de baixa qualidade por falta de preparacdo docente (Alves, 2020). As
dificuldades educacionais apresentadas, além dos problemas sociais decorrentes de uma
pandemia, implicaram, em muitos casos, desmotivacdo, baixo nivel de aprendizagem e
evasado escolar.

De entre as disciplinas das ciéncias exatas, a Fisica foi uma das que mais foram
prejudicadas na modalidade de ensino remoto. Alem dos experimentos de laboratorios
terem sido interrompidos, os professores, que costumavam trabalhar com as
metodologias passivas de ensino, realizaram uma transferéncia das aulas tradicionais
para 0s ambientes virtuais de aprendizagem, dificultando significativamente a
aprendizagem e a motivagdo em uma das disciplinas que ja ndo ¢ a favorita da maioria
dos estudantes.

Os recursos digitais tecnoldgicos para a educacao foram por muito tempo tratados com
desconfianca e sofreram resisténcia significativa para a sua implementacdo em larga
escala. No entanto, no contexto pandémico, foram esses que viabilizaram o ensino
remoto de emergéncia. A utilizacdo de recursos inadequados ou sem a devida
capacitacdo, acarreta os problemas ja mencionados. No entanto, quando se utilizam os
recursos digitais tecnologicos adequados, como é o caso dos jogos digitais, pode-se
aumentar 0 engajamento e consequentemente o aprendizado estudantil (Licorish et al.,
2017), amenizando velhos problemas enfrentados pelos professores, como a evaséo e as
altas taxas de reprovacéo.

Os jogos digitais como recursos tecnolégicos educacionais podem ser desafiadores,
motivantes e divertidos. Os jogadores imergem em universos ficcionais e se engajam
voluntariamente em atividades dificeis, longas e complexas (GEE, 2009). Os jogos,
diferentemente dos Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA), preocupam-se muito
com a experiéncia do usuario e, como consequéncia, apresentam-se dinamicos,
interativos, imersivos, tornando-se mais atrativos para os alunos do que os AVAs.

As possibilidades educacionais dos jogos digitais tém sido discutidas na literatura
(Machado & Carvalho, 2018). Coller e Shernoff (2009) discutem o aumento
significativo de engajamento estudantil, quando alunos de engenharia mecanica
aprendem a implementar métodos numeéricos, utilizando um jogo de simulagdo de
corrida de carro ao invés de fazer trabalhos de casa em um curso universitario
tradicional. Os autores citados discutem os jogos com finalidades educacionais,
apontam seus beneficios e desafios. Entretanto, apesar do crescente nimero de trabalhos
sobre jogos educacionais, ha autores que apontam a falta de evidéncias empiricas
solidas sobre a sua eficacia (All et al., 2014), o que reforca a necessidade de avaliar a
utilizacdo desses recursos tecnoldgicos.

De acordo com Gris e Bengtson (2021), para avaliar jogos educacionais € necessario
preocupar-se tanto com a experiéncia do usuario quanto com o aprendizado e
engajamento. Os autores realizaram uma revisdo sistematica de estudos empiricos e
constataram uma prevaléncia de avaliacbes de aprendizagem sobre avaliagcGes de
engajamento e usabilidade. Aprendizado foi principalmente avaliado por medidas
diretas, enquanto as medidas indiretas avaliaram principalmente engajamento e
usabilidade. Para avaliacdo da usabilidade, os autores referiram Moreno-Ger et al.
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(2012) e Brooke (1996), e para avaliagdo do engajamento indicaram Fu et al. (2009) e
All et al. (2014).

Fu et al. (2009) desenvolveram o EGameFlow para avaliar a satisfacdo do jogador ao
aprender especificamente com jogos digitais educativos. O questionario desenvolvido
pelos autores apresenta 42 itens para avaliar oito dimensdes: concentragdo, desafios,
autonomia, clareza dos objetivos, feedback, imersao, interacdo social e melhoria do
conhecimento. No quesito avaliacdo da experiéncia do usuério na utilizagdo de sistemas,
pode-se adaptar a escala de usabilidade de sistemas — System Usability Scale — SUS de
Brooke (1996) para jogos. Esse questionario apresenta 10 itens e permite avaliar em
uma escala de 0 a 100 a experiéncia do usuario num sistema ou jogo. Outros
instrumentos avaliativos estdo disponiveis na literatura, como é o caso apresentado no
trabalho de Abdellatif et al. (2018), que propde uma estrutura avaliativa baseada em 5
critérios:  usabilidade, engajamento, motivacdo, experiéncia do usuario e
compreensibilidade.

Neste trabalho foram utilizados os instrumentos SUS e EGameFlow, em conjunto com
um questionario sobre a experiéncia do aluno desenvolvido para este estudo com a
finalidade de avaliar o jogo Nivelamento Online (NiO), nos critérios percepcdo de
aprendizagem, motivacdo e satisfacdo, aplicado a alunos universitarios para o ensino de
Fisica durante a pandemia da Covid-19.

2. O jogo Nivelamento Online

O NiO é um jogo para dispositivos moveis do tipo quiz com questdes de Matematica e
de Fisica que avaliam diferentes habilidades. O game apresenta uma narrativa de
viagem espacial, onde os jogadores devem navegar entre diferentes galaxias, entrar nas
constelacdes e, em seguida, nos planetas, para finalmente acessar uma série de questdes
sobre um mesmo contetdo. Dentro dos planetas pode haver questdes de multipla
escolha, de resposta aberta, numérica de trés digitos e verdadeiro/falso. O jogador pode
assistir a videos curtos, solicitar dicas, trocar de questdo, eliminar alternativas, cumprir
missGes personalizadas, evoluir no ranking, adquirir itens e analisar o relatério de
desempenho. O NiO foi desenvolvido pelo primeiro autor como um webapp responsivo
utilizando php, html, css e Javascript. A versdo mobile mais recente esta disponivel na
Playstore.

O contetido do NiO ¢ dinamico, com questdes apresentadas aleatoriamente a partir de
um banco de dados, e adaptavel de acordo com a necessidade do professor, ou seja,
existe um ambiente préprio para inser¢do de novos contetdos e disponibilizacdo para
seus respectivos alunos. Para este trabalho foi criada a galaxia “Mecanica”, que
continha as constelagdes “Energia cinética ¢ Trabalho” e “Energia potencial e
Conservagdo de energia”. Dentro de cada uma dessas constelacdes havia apenas um
planeta: “Poténcia” e “Conservagdo de Energia” respectivamente, cada um contendo
uma serie de 12 questdes sobre esses temas. Uma imagem do jogo NiO com todas as
galéxias pode ser visualizada na Figura 1.

As questdes dentro dos planetas tratam do mesmo topico, entretanto, aparecem para o
jogador com modelos alternados (multipla escolha, verdadeiro/falso, numérica e aberta).
Para cada questdo correta o jogador recebe uma moeda e caso ele acerte mais da metade
das questbes do planeta, receberd também experiéncia proporcional ao ndmero de
acertos. As moedas sdo utilizadas para habilitar o jogador a solicitar dicas (1 moeda),
trocar de modelo de questdo (2 moedas) ou eliminar uma alternativa errada (3 moedas).
Ja a experiéncia é utilizada como forma de medir o progresso do jogador, permitindo
que ele alcance novos niveis e possa utilizar mais de uma dica, trocar mais de um
modelo de questdo ou eliminar mais de uma alternativa errada. Nas Figuras 2 e 3 podem
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ser observadas duas questdes, uma do modelo de resposta aberta e outra de multipla
escolha onde o jogador solicitou uma dica.

GALAXIAS
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Figura 1 — Galéaxias do Figura 2 — Questdo de  Figura 3 — Uso da dica em
NiO resposta aberta do planeta  uma questdo de multipla
“Conservacao de Energia” escolha

3. Procedimentos Metodoldgicos

Nesta pesquisa investigou-se o efeito da utilizacdo do jogo NiO na percepcdo da
aprendizagem e no engajamento de um grupo de alunos universitarios. Para o efeito
foram desenvolvidos ou adaptados instrumentos de recolha de dados.

3.1. Instrumentos de Recolha de Dados

Para avaliar a usabilidade, o engajamento e a aprendizagem dos alunos, a satisfacdo e a
motivacdo no jogo Nivelamento Online, foram utilizados trés questionarios: SUS
(System Usability Scale), EGameFlow e um questionario sobre a experiéncia dos alunos
gue desenvolvemos para comparar o NiO com as atividades no Moodle.

3.1.1. SUS — System Usabily Scale

O questionario SUS, desenvolvido por Brooke (1996), foi proposto para avaliagdo
rapida de usabilidade de sistemas e ajuda a avaliar trés critérios principais: eficacia (0s
usuarios conseguem completar seus objetivos?), eficiéncia (quanto esforgo e recursos
s80 necessarios para isso?) e satisfacdo (a experiéncia foi satisfatoria?).

O SUS apresenta 10 questdes relacionadas com os trés critérios principais e utiliza uma
escada de Likert de 5 pontos. No instrumento, substituimos a palavra “sistema” por
“jogo” para ser mais adequada ao contexto do estudo. No tratamento de dados do
questionario, o resultado final é constituido pela soma da contribuicdo individual de
cada item. Para os itens impares deve-se subtrair 1 a resposta do usuario, enquanto para
0s itens pares 0 score € 5 menos a resposta do usuario. Depois de obter o score de cada
item, somam-se 0s scores e multiplica-se o resultado por 2,5 (Brooke, 1996). O
resultado final varia de 0 a 100 e indica o indice de satisfagdo do utilizador.
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Para avaliar a usabilidade, o engajamento e a aprendizagem dos alunos, a satisfacéo e a
motivacdo no jogo Nivelamento Online, foram utilizados trés questionarios: SUS
(System Usability Scale), EGameFlow e um questionario sobre a experiéncia dos alunos
que desenvolvemos para comparar o0 NiO com as atividades no Moodle.

3.1.2. EGameFlow

O EGameFlow € um questionario para medir o engajamento atraves de jogos digitais
educacionais (Fu et al., 2009). Ele contém 42 perguntas, apresentadas na seccdo
engajamento, divididas em 8 dimensOes relacionadas com o engajamento de um
jogador: Concentracdo (6 perguntas), Clareza de Objetivos (4 perguntas), Feedback (5
perguntas), Desafios (6 perguntas), Autonomia (3 perguntas), Imersdo (7 perguntas),
Interacdo Social (6 perguntas) e Melhoria do Conhecimento (5 perguntas).

As perguntas no EGameFlow devem ser respondidas através de uma escala de Likert de
7 pontos. Este questionario determina os pontos fortes de um jogo em termos de
engajamento do usuério no ponto de vista dos alunos (Fu et al., 2009). Este instrumento
ja foi utilizado para avaliacdo direta de quatro jogos educacionais pelos proprios autores
do EGameFlow e por Iten e Petko (2016) como base para a construgdo de novos
instrumentos de avaliacdo de jogos educacionais.

3.1.3. Questionario sobre a Experiéncia dos Alunos

Foi desenvolvido um questionario com o objetivo de comparar a experiéncia dos alunos
com relacdo a resolucdo dos exercicios apresentados no Moodle e no NiO. Esse
questionario também utilizou a escala de Likert de 5 pontos, sendo constituido por seis
perguntas, cada uma com a possibilidade dos alunos apresentarem comentarios sobre as
respostas dadas.

As duas primeiras perguntas foram sobre a aprendizagem dos alunos no Moodle e no
NiO. A terceira e quarta questionavam sobre a motivacdo e as duas Ultimas sobre
satisfacdo no Moodle e no NiO. A aprendizagem foi apresentada como a aquisi¢do de
conhecimentos novos, compreensdo de conceitos e percepcdo de novos modos de
resolucdo de problemas. A motivacdo foi definida como o desejo de continuar,
engajamento e impulso para atingir um objetivo e a satisfacdo foi relacionada como o
contentamento e prazer ao realizar uma atividade.

3.2. Participantes

A intervencdo com o NiO foi realizada em 2020 na disciplina de Fisica na modalidade
ndo presencial durante a pandemia do coronavirus. Os participantes do estudo sdo
alunos dos cursos de Matematica (4° ano — 10 alunos) e Agronomia "A" (1° ano — 19
alunos) que integraram o grupo 1 e do curso de Agronomia "B" (1° ano - 12 alunos) que
constituiram o grupo 2.

3.3. Procedimento de Coleta de Dados

O procedimento de coleta de dados ocorreu da seguinte forma:

1 - Na primeira semana, os alunos realizaram um resumo sobre os topicos “Poténcia e
Conservagdo de Energia”, com objetivo de garantir a uniformidade de acesso ao
contetdo.

2 - Na segunda semana, o grupo 1 utilizou o jogo NiO com a finalidade de responder 12
questdes sobre o topico “Poténcia”, enquanto o grupo 2 respondeu as mesmas questdes
disponibilizadas em seu Ambiente virtual de Aprendizagem (Moodle). Nos dois casos
houve dicas disponiveis para cada questdo e os alunos puderam realizar um nimero
ilimitado de tentativas antes de entregar a atividade, o que estd de acordo com o
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principio de aprendizagem de baixo risco apresentado por Gee (2003). O grupo 1
também respondeu ao questionario SUS — System Usability Scale e ao EGameFlow para
avaliar a usabilidade e o0 engajamento, atraves do NiO, respectivamente.

3 - Na terceira semana, 0 grupo 1 respondeu a 12 questbes do topico “Conservacao de
Energia” no Moodle e o grupo 2 respondeu as mesmas questdes disponiveis no jogo
NiO. Além disso, os alunos do grupo 2 também responderam aos questionarios de
usabilidade e de engajamento com jogos digitais.

4 - Ao final da terceira semana, os alunos dos dois grupos responderam ao questionario
sobre as suas experiéncias nas atividades desenvolvidas, comparando o Moodle e 0 jogo
NiO nos critérios aprendizagem, motivacao e satisfacéo.

4. Resultados

4.1. Usabilidade

Os resultados da usabilidade do jogo NiO obtidos através do questionario SUS sdo
apresentados na Tabela 1. O resultado de usabilidade para o grupo 1 (G1), apds o
devido calculo, foi de 73,55, enquanto para o grupo 2 (G2) foi de 75,83. A média final
ponderada pelo nimero de usuérios foi de 74,22, o que indica um indice de usabilidade
bom para o0 jogo, segundo a classificacdo de Bangor et al. (2009).

Tabela 1 — Resultados da usabilidade do jogo NiO utilizando a escala de usabilidade de

sistemas (SUS)
Média do Média do G2
Pergunta G1 (N=12)
(N=29)

1 — Eu acho que gostaria de utilizar esse jogo frequentemente. 4,00 3,75
2 — Eu achei o jogo desnecessariamente complexo. 1,79 1,92
3 — Eu achei o jogo facil de usar. 3,93 4,08
4 — Eu acho que precisaria do apoio de um suporte técnico para 183 175
ser possivel usar este jogo. ' ‘
5 — Eu achei que as diversas fungdes neste jogo foram bem 4,14 4,25
integradas.
6 — Eu achei que houve muita inconsisténcia neste jogo. 1,45 1,58
7 — Eu imaginaria que a maioria das pessoas aprenderia a usar

. . 3,62 4,67
esse jogo rapidamente.
8 — Eu achei o0 jogo muito pesado para uso. 1,69 2,00
9 — Eu me senti muito confiante usando esse jogo. 3,59 3,83
10 — Eu precisei aprender uma série de coisas antes que eu 3,10 3,00

pudesse continuar a utilizar esse jogo.
Os itens impares na Tabela 1 indicam melhor usabilidade quanto maiores os valores da
média, ja os itens pares sdo melhor avaliados quando as médias sdo menores. Podemos
destacar a questdo 6 - Eu achei que houve muita inconsisténcia neste jogo - com a média
mais baixa entre as pares nos dois grupos experimentais, indicando a consisténcia do
jogo. Ja a questdo 10 apresenta média alta com relagéo as questdes pares, pois 0s alunos,
como apuramos depois, interpretaram a expressao “aprender uma série de coisas” como
se fosse relacionada com os temas abordados no jogo ao invés de conhecimentos
relativos a usabilidade do jogo em si.

4.2. Engajamento

Os resultados obtidos com o EgameFlow, apds a aplicacdo nos dois grupos, estdo
presentes na Tabela 2. Podemos observar que nos critérios Imersdo e Clareza dos
objetivos, o grupo 1 apresenta médias superiores as do grupo 2 em todas as perguntas,
entretanto, a percepcao dos alunos do primeiro grupo nessas e nas outras dimensdes ndo
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sdo necessariamente diferentes daquelas do segundo grupo quando consideramos 0s
desvios padrdes.

E possivel compilar os resultados dos dois grupos nas oito dimensdes do EGameFlow e
apresentar através do grafico de radar na Figura 4.

O engajamento é um elemento fundamental para determinar se o jogador se envolvera e
continuard a aprender com o NiO. De fato, quanto mais tempo dedicado ao jogo,
maiores as hipoteses de atingir o objetivo de aprender. Nesse sentido, pode-se observar
na Figura 5 que o NiO alcancou um bom desempenho em todas dimensdes relacionadas
com o engajamento de um jogo educacional, com destaque para a Clareza dos Objetivos
e principalmente Melhoria do Conhecimento, alcangando uma média global 5,7 de um
total de 7 pontos. Apesar dos resultados positivos, vale destacar que o jogo pode ser
aprimorado para apresentar um feedback mais claro para o jogador, proporcionar uma
maior imersdo e incentivar a interacdo social. Os resultados obtidos com o EgameFlow
reforcam o potencial e os pontos a melhorar do NiO, e podem ser comparados com 0s
resultados de outros jogos avaliados por Fu et al. (2009).

Tabela 2 — Resultados do EgameFlow para o Nivelamento Online

G1 G2

Fator Pergunta

Média DP* Meédia DP*
Concentragao A maioria das atividades esta relacionada com a tarefa 5,55 2,20 5,64 1,96
da aprendizagem?
Nenhuma distracéo da tarefa € destacada? 3,18 1,84 4,00 2,31
No geral, consigo ficar concentrado no jogo? 5,48 1,55 5,17 1,99
Sou distraido de tarefas nas quais deveria me 411 2.20 4,00 1,04
concentrar?
_Sou sopre_carregado com tarefas que parecem sem 3,14 1,92 311 1,05
importancia?
A carga de trabalho do jogo é adequada? 5,14 2,26 5,33 2,06
Clareza dos Obijetivos gerais apresentados no inicio do jogo? 5,54 1,82 4,55 2,34
Objetivos Objetivos gerais apresentados claramente? 5,55 1,78 4,82 2,36
Objetlyos intermediarios apresentados no local 5,69 1,73 5,18 214
apropriado?
Obijetivos intermediarios apresentados claramente? 5,61 1,77 4,91 2,17
Feedback Recebo feedback do meu progresso no jogo? 4,39 2,42 4,42 2,39
Recebo feedback imediato das minhas a¢6es? 5,14 2,17 4,50 2,35
Sou notificado sobre novas tarefas imediatamente? 3,60 2,29 2,89 2,26
Sou notificado sobre novos eventos imediatamente? 3,67 2,44 3,22 2,05
Re_ce_bo m_formagagls_obr«_a sucesso ou falha de 458 2,50 3,901 243
objetivos intermediérios imediatamente?
Desafios Existem “dicas” que ajudam na tarefa? 5,62 1,74 4,45 2,70
Apresenta suporte on-line que ajuda na tarefa? 4,36 2,22 5,20 2,30
Apresenta video ou audio que ajudam na tarefa? 4,13 2,26 2,75 2,31
Os desafios aumentam conforme minhas habilidades 4,50 2.35 4,91 1,70
aumentam?
Apresenta novos desafios em um ritmo adequado? 441 2,50 5,50 2,02
Apresenta dlfe_rentes niveis de desafios que se 4,92 2.08 5,27 1,95
adaptam aos diferentes jogadores?
Autonomia Tenho sensagdo de controle e impacto sobre o0 jogo? 4,68 1,91 4,92 2,19
Sei 0 préximo passo no jogo? 4,46 1,82 4,42 1,98
Tenho sensacgdo de controle sobre o jogo? 5,04 1,64 5,00 2,04
Imersédo Esqueco do tempo enquanto jogo? 4,66 1,84 3,91 2,17
Esqueco das coisas ao meu redor enquanto jogo? 4,83 1,93 3,70 2,06
Esqueco dos problemas do dia-a-dia enquanto jogo? 4,48 1,94 3,40 1,84
V. 19 N° 2, Dezembro, 2021 RENOTE

DOI: https://doi.org/10.22456/1679-1916.121187



68

CINTED-UFRGS Revista Novas Tecnologias na Educacgé&o

N o

Sinto uma nocéo de tempo alterada? 4,28 1,96 3,64 1,69
Posso ficar envolvido com o jogo? 4,79 2,06 4,60 2,46
Me sinto emocionalmente envolvido com o jogo? 4,14 1,72 3,00 2,11
Me sinto visceralmente envolvido com o jogo? 4,15 1,83 2,82 1,47
Interacdo Me sinto cooperativo com outros colegas? 4,76 2,17 4,00 2,41
Social Colaboro muito com outros colegas? 4,58 2,02 4,73 2,20
Cooperacdo no jogo auxilia no aprendizado? 5,81 1,77 5,36 1,69
O jogo suporta interagdo social (chats, etc...)? 3,39 2,17 3,67 2,18
O jogo suporta comunidades dentro do jogo? 3,40 2,14 4,00 1,85
O jogo suporta comunidades fora do jogo? 4,30 2,18 4,50 1,77
Melhoriado O jogo melhora meu conhecimento? 5,76 2,10 5,75 1,60
Conhecimento  Capto as ideias basicas do contetido apresentado? 5,72 1,96 5,67 1,87
Tento aplicar o conhecimento no jogo? 571 2,16 6,33 1,23
O jogo motiva o jogador a integrar o conteudo 5,61 215 6,00 1,28

apresentado?
Quero saber mais sobre o contetido apresentado? 5,14 2,13 5,45 1,69

*DP = Desvio Padréo
Concentracdo
Crc\)ﬂriizg:?eiio 5.7 4,5 5ACIareza dos Objetivos

Figura 4 — Media final do Nivelamento Online com relacdo aos fatores do instrumento

Interacdo Social | 4,4 4,1

4.2 a7

Feedback

Imersdo Desafios

4,7

Autonomia

EGameFlow.

4.3. Percepcao dos estudantes sobre a aprendizagem, motivacao e satisfacao

Os estudantes dos dois grupos responderam a um questionario final sobre como
perspetivavam a sua aprendizagem, motivacao e satisfagdo ao utilizar o jogo NiO e o
Moodle. Os resultados comparativos foram obtidos através de um teste t com 95% de
confianca e uma amostra de 34 alunos no software Graphpad prisma 5.02. Esses dados,
com as respectivas perguntas, sdo apresentados na Tabela 3 e mostram que h& diferenca

significativa (p < 0,05) entre 0 Moodle e 0 jogo NiO em todos os critérios avaliados.

Tabela 3 — Resultados comparativos das médias da percepc¢édo da aprendizagem,
motivacao e satisfacédo utilizando o Moodle e 0 jogo NiO.

Pergunta Média

Probabilidade de

significancia (p)

1 - Avalie a sua APRENDIZAGEM na utilizacéo
da plataforma Moodle.

3,588 + 0,1642

2 — Avalie a sua APRENDIZAGEM na utilizagdo
do Jogo Nivelamento Online.

4,029 £ 0,1367

0,0428

3 — Avalie a sua MOTIVACAO na utilizacdo da
plataforma Moodle.

3,176 + 0,1491

4 — Avalie a sua MOTIVACAO na utilizagdo do
Jogo Nivelamento Online.

4,147 £ 0,1344

<0,0001

5 — Avalie a sua SATISFACAO na utilizagdo da
plataforma Moodle.

3,324 +0,1922

0,0013
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6 — Avalie a sua SATISFACAO na utilizacdo do
Jogo Nivelamento Online.

Os resultados evidenciam que o jogo obteve melhores médias em detrimento das obtidas
no Moodle nos trés critérios: aprendizagem, motivacdo e satisfacdo. Relativamente a
aprendizagem, nos comentarios, os alunos salientaram:
“O acesso aos exercicios propostos é mais facil e rdpido pelo Moodle. Porém, a
jogabilidade do Nivelamento Online é mais instigante a aprendizagem.”
“No Nivelamento Online, eu aprendi mais, pois é tudo mais dinamico. Quando
errava 0s exercicios, na préxima rodada apertava no item de dicas, e isso me
mostrava em que parte eu estava errando, consequentemente, aprendi com meus
erros.”
“O Moodle é bastante direto: responda e envie. O Nivelamento Online se
sobressai porque traz consigo dicas e as opcdes de eliminar alternativas e pular
perguntas, além do feedback imediato sobre erros e acertos.”
Os alunos se sentem mais estimulados a aprender em um ambiente dinamico, diferente
daquele com que estdo familiarizados, mesmo que os conteldos abordados sejam
similares. O aspecto motivacional influenciou diretamente a percepcdo sobre a
aprendizagem dos alunos. Vale destacar que os elementos de game design adotados,
como o feedback imediato e os itens que proporcionavam dicas, eliminacdo de
alternativas e troca de perguntas foram significativos para a intera¢cdo com os contedos.
Note-se que o Moodle também apresentava dicas e feedback ao final de cada tentativa
de resolucdo das questdes.
Ao serem questionados se gostariam de comentar sobre o aspecto da motivacdo, 0s
alunos deram as seguintes respostas:
“No Nivelamento Online a gente se sente um pouco mais engajado com a matéria
e também por ser um ambiente um pouco mais descontraido.”
“Apesar do meu problema de concentra¢do, o nivelamento online ainda me
parece mais atrativo, com a dindmica de um jogo e sem a rigidez de uma
plataforma ead.”
“O Nivelamento Online é muito mais colorido e dinamico que a plataforma.
Nesse quesito, a sensacdo de entrar em galaxias e constelacdes soa mais
agradavel que responder um simples questionario.”
Verifica-se uma conexao da motivacdo com o ludico, com o visual agradavel e com o
informal no jogo. Entretanto, apesar dos alunos terem a percep¢do que 0 jogo é
informal, eles foram avaliados do mesmo modo no jogo e no Moodle.
Em relacdo a satisfacdo, destaca-se um comentario: “Nao sei explicar ao certo, mas de
certa forma o nivelamento online é mais divertido.” O aluno conclui que a atividade é
prazerosa. Desse modo, nota-se que 0 jogo cumpre os objetivos para os quais foi
desenvolvido: divertir, engajar e proporcionar aprendizagem.

4,118 £ 0,1385

5. Conclusoes

Este trabalho reforga a importancia dos jogos como recursos digitais tecnologicos para a
educacdo e a necessidade da sua avaliagdo. Nesse sentido, foi desenvolvido, aplicado e
avaliado o jogo NiO, um quiz de Fisica para dispositivos moveis com uma narrativa de
viagem espacial e diversos elementos de game design pensados para promover
engajamento.

A intervencdo com o NiO foi realizada em dois grupos de alunos universitarios e 0s
resultados deste trabalho apontam para o fato que o jogo NiO apresentou um bom
resultado de usabilidade obtido no questionario SUS, proporcionou engajamento, com
destaque nas dimensbes Clareza de Objetivo e Melhoria do Conhecimento, quando

avaliado através do EGameFlow e mostrou-se valido como uma ferramenta de apoio ao
V. 19 N° 2, Dezembro, 2021 RENOTE
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ensino ndo presencial, proporcionando aos estudantes universitarios uma percepcao de
aprendizagem, motivacdo e satisfacdo superior quando comparado com as atividades
disponibilizados no Moodle.

Como perspectivas futuras pretende-se realizar testes a nivel de aprendizagem antes e
depois da intervengdo com o NiO, além de otimizar o jogo com base nos feedbacks dos
alunos, expandindo a sua utilizacdo para computadores pessoais, incorporando
estratégias que reforcam a aprendizagem, permitindo a criacdo/avaliacdo de conteudo
pelos jogadores e a interacdo entre eles.
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