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Resumo: A aprendizagem ativa € cada vez mais desejada porque coloca o aluno em uma posic¢do de
protagonismo e implica em diferentes possibilidades de interagdo entre professores e aluno.
Considerando a relevancia da dinamica dos jogos na vida cotidiana e a experiéncia que possibilitam
para o sujeito, surge a gamificacdo enquanto estratégia que pode ser utilizada na educacéo. Este
trabalho apresenta uma reflexdo critica acerca de uma estratégia inovadora em um curso de
Engenharia de Producdo e tem por objetivo propor o uso de uma atividade de gamificacdo e
identificar a percepcéo dos alunos quanto a contribuicdo desta para seu aprendizado de Estatistica.
Foi adotada uma estratégia gamificada, por meio de um jogo denominado “Quem quer dinheiro?”,
criado por uma das autoras. Neste jogo, as perguntas devem ter respostas curtas, seja envolvendo
conceitos ou calculos rapidos e sao respondidas em grupo, possibilitando o aprendizado entre pares.
Para identificar a efetividade da estratégia foi feita uma pesquisa Survey, por meio de um questionario
andnimo aplicado aos alunos. Foi realizada uma analise descritiva dos dados e realizados testes de
independéncia Qui-Quadrado, teste de Friedman, testes para médias e proporgbes, bem como
testadas as existéncias de relagfes lineares entre pares de variaveis. A atividade foi bem avaliada,
tanto para perceber duvidas, quanto para entender e fixar o conteddo, havendo preferéncia da
maioria dos alunos com relacdo a esta atividade, quando comparada com aulas de exercicios
tradicionais.

Palavras-chave: Gamificacdo. Aprendizagem Significativa. Ensino de Engenharia. Pesquisa de
Campo. Analise Estatistica.

Abstract: Active learning is increasingly desired because it places the student in a leading role and
offers different possibilities for interaction between teachers and students. Considering the relevance
of the dynamics of games in everyday life and the experience they provide for the subject, gamification
emerges as a strategy that can be used in education. This paper presents a critical reflection on an
innovative strategy in an Industrial Engineering course and aims to propose the use of a gamification
activity and identify the students' perception of its contribution to their Statistics learning. A gamified
strategy was adopted, through a game called “Who wants money?”, created by one of the authors. In
this game, questions must have short answers, whether involving concepts or quick calculations and
are answered in groups, allowing for learning between peers. To identify the effectiveness of the
strategy, a Survey was carried out, using an anonymous questionnaire applied to the students. A
descriptive analysis of the data was carried out and Chi-Square independence tests, Friedman's test,
tests for means and proportions were carried out, as well as were tested the existence of linear
relationships between pair of variables. The activity was well evaluated, both for detecting doubts and
for understanding and fixing the content, with most students preferring this activity when compared to
traditional exercise classes.
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1 INTRODUCAO

Considerando as transformacfes da sociedade nas ultimas décadas, muito
impulsionadas pelo desenvolvimento das tecnologias digitais e as necessidades da
atualidade no que se refere a formacao profissional e as demandas do mercado de
trabalho que impactam a formac&o superior, € importante identificar a mudanca
geracional que ingressa na universidade e que caracteristicas e perfil possui 0
aluno universitario do século XXI. Os alunos atuais sdo considerados nativos
digitais, geracdo Z, e possuem caracteristicas bem distintas das geracfes
anteriores, haja visto que sdo nascidos totalmente na era digital. Eles séo
diferentes na forma de pensar, de estudar, de trabalhar e de se relacionarem com a
realidade e com a sociedade (Palfrey; Gasser, 2011).

Ao mesmo tempo, a Educacdo Superior no Brasil segue, de forma geral, o
modelo tradicional de ensino, pautado prioritariamente na cultura da leitura
impressa e da oralidade. Neste modelo, o professor estd no centro da
aprendizagem e o aluno é colocado em um papel mais passivo, em que 0s
conhecimentos sdo apresentados e reproduzidos, muitas vezes de forma mecanica
e sem o envolvimento do aluno.

Vive-se em uma coexisténcia de séculos, entre uma escola ainda pautada
em padrdes do século XIX, professores do século XX e alunos do século XXI.

Neste sentido, vale a pena pensar sobre a complexidade da realidade que
se coloca cada vez mais diante dos desafios, quando se refere a processos de
aprendizagem. A aprendizagem é ativa, pois ao longo da vida essa relacdo se da
de forma gradual, por meio de situacdes concretas e, também, a partir de ideias e
teorias, permitindo um percurso de generalizac&o. Tais aprendizados permitem nao
s6 o conhecimento da realidade, mas a adaptacdo a ela, transformando-a,
recriando-a e ressignificando-a (Lopes; Vieira; Lopes, 2022).

A aprendizagem ativa é cada vez mais desejada, porque coloca o aluno em
uma posicdo de protagonismo e implica em diferentes possibilidades de
movimentagdo entre professores e alunos, de forma que os mobilizem a
experienciar momentos que envolvam motivacdo, interpretacdo, comparacao,
avaliacao e aplicacéo.

Para tanto, essa aprendizagem profunda requer a criacdo de espacos de

pratica que permitam o aprender-fazendo ao vivenciar momentos mais abertos que
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despertem o envolvimento e a curiosidade, e impulsionem acdes coletivas e
colaborativas entre os alunos (Lopes, 2021).

As demandas formativas sinalizam cada vez mais o desenvolvimento de
habilidades e competéncias que vao para além do conhecimento técnico e torna-se
tarefa da universidade formar profissionais, em especial no contexto da
Engenharia, com o desenvolvimento de capacidades para a gestdo de informacdes
e processos, habilidades comunicacionais e ainda o trabalho coletivo e
colaborativo. Os fundamentos pedagdgicos das teorias da educacdo tém na
contemporaneidade os instrumentos tecnoldgicos e as abordagens metodolégicas
para ressignificar as praticas educacionais, tendo em vista, por exemplo,
contemplar e mobilizar os diversos estilos de aprendizagem dos alunos, definidos
por David Kolb por meio de quatro estadgios que envolvem o agir, o refletir,
conceitualizar e o aplicar (Prado et al., 2021).

Nesta perspectiva, € relevante pensar em momentos que permitam a
aprendizagem colaborativa entre pares, de forma que o conhecimento seja
construido a partir da interacdo entre os alunos. Além de propiciar momentos de
troca de conhecimentos, tal pratica promove também o desenvolvimento das
habilidades como comunicacédo, relacionamento interpessoal, responsabilidade e
colaboracéo entre eles (Mazur, 2015).

Considerando a diversidade de formas de aprendizagem, Barros (2008, p.
14) aponta que, em ambito educativo, compreender os diversos estilos de
aprendizagem “[...] nos possibilita ampliar o que consideramos como formas de
aprender, de acordo com as competéncias e habilidades pessoais do individuo”.

As Diretrizes Curriculares Nacionais (DCNs) do Curso de Graduagdo em
Engenharia, Resolucédo 2, de 24 de abril de 2019, sinalizam como perfil do egresso
uma inovacao no que se refere a ampliacdo da atuacdo do engenheiro enquanto
empreendedor e projetista de solugbes inovadoras. Ainda, pressupbe o
estabelecimento de um curriculo que tenha em vista um processo de avaliacao
continua e que ao longo do percurso formativo possa ndo apenas acumular
conhecimentos, mas que busque integrar e produzir conhecimentos a partir de sua

evolugéo no curso (Brasil, 2019).

A organizagcdo curricular passa a encampar estratégias de ensino e
aprendizagem preocupadas com o desenvolvimento das competéncias,
com integragdo e exploragdo dos conteldos a partir de situacdes-
problema reais ou simulados da prética profissional. Essas situacdes
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representam estimulos para o desencadeamento do processo ensino-
aprendizagem. (Brasil, 2019, p. 26).
Carvalho, Machado e Quintanilha (2020) afirmam ser essencial o ensino de

ferramentas estatisticas na graduacdo em Engenharia devido a necessidade que os
engenheiros tém de manipular, tratar e analisar dados, entretanto, segundo Barbosa,
Santos e Lopes (2019), existe a necessidade de mais estudos sobre a Educacao
Estatistica em cursos de Engenharia.

Diante do exposto, torna-se relevante repensar caminhos da aprendizagem
gue possam ser mais condizentes com as demandas formativas que a sociedade e
o0 mercado de trabalho buscam para o engenheiro do século XXI. Como fazer para
que o aprendizado de Estatistica em um curso de Engenharia seja mais
significativo?

Este trabalho apresenta uma reflexdo critica acerca de uma estratégia
inovadora em um curso de Engenharia de Producdo de uma universidade
confessional e tem por objetivo propor o uso de uma atividade de gamificacéo e
identificar a percepcdo dos alunos quanto a contribuicdo desta para seu
aprendizado de Estatistica. Como objetivos especificos tem-se a identificacdo da
contribuicdo desta atividade para o aluno perceber suas ddvidas com respeito ao
conteudo estudado, entender o contetudo estudado e fixar o contetdo estudado.

As secdes 2 a 4, a seguir, discutem respectivamente sobre 0s jogos como
finalidade de aprendizagem, o uso de gamificacdo em aulas do Ensino Superior e a
gamificacdo como estratégia pedagdgica para ensino de Estatistica no curso de
Engenharia. Na secdo 5 é apresentada a atividade de gamificacao realizada na aula
de Estatistica e na secdo 6 sdo apresentados a metodologia, bem como os
resultados e discussbes da pesquisa realizada. A secao 7 exibe as conclusdes da

pesquisa.

2 OS JOGOS COM FINALIDADE DE APRENDIZAGEM

Quando se pensa em aprendizagem, vale destacar que o ser humano possui
0 que se pode denominar de redes cerebrais da aprendizagem, que se constituem
em afeicdo, reconhecimento e estratégias (Mendoza, 2020). Para se promover
momentos de aprendizagem significativa € necessario ter em conta como essas trés
redes podem ser ativadas e impulsionadas para que o aluno possa construir um

processo de aprendizagem mais significativo. Como se sabe, a afeicdo e a emocao
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sdo elementos importantes para envolver a atencdo do aluno (Wallon, 2015; Dirkx,
2001).

A partir desta constatacao, criar situacdes para que haja o entendimento do
conteudo e, ainda por meio de estratégias, a possiblidade de solucionar situacfes e
compreender o conteudo, sdo fundamentais no que se refere a propor novos
caminhos de aprendizagem no ensino superior.

Na historia da humanidade, os jogos possuem um fascinio justamente por
reunir elementos que “colocam” o sujeito em acédo e o levam ao limite de suas
capacidades (Huizinga, 2019).

[...] segundo uma teoria, 0 jogo constitui uma preparagdo do jovem para as
tarefas sérias que mais tarde a vida dele exigira; segundo outra, trata-se de
um exercicio de autocontrole indispensavel do individuo. Outras veem o
principio do jogo como um impulso nato para exercer uma certa faculdade,
ou como desejo de dominar ou competir (Huizinga, 2019, p. 2).

Assim, 0 jogo mobiliza os participantes em especial porque sempre existe
“algo” em jogo, um desafio, uma solucdo de problema, ou seja, ainda segundo
Huizinga (2019), todo jogo possui algum significado.

Segundo 0 mesmo autor, 0s jogos envolvem 0s seguintes aspectos:

a) Regras: determinam os limites e a natureza do problema e do espaco.
Definem os métodos que podem ser utilizados para alcancar os objetivos
definidos.

b) Metas: determinam os objetivos a serem alcancados.

c) Feedback: aponta resultados, determina 0 progresso e recompensa
esforcos.

d) Participacdo voluntaria: € uma atividade nao obrigatoria.

Quanto a mobilizacdo dos participantes, 0 jogo aparece como uma atividade
temporaria e que tem uma finalidade autbnoma, buscando a satisfacéo na realizagédo
de tal desafio.

Assim, os jogos podem ser caracterizados como uma atividade de solucéo de
problemas com carater ludico e que envolve a imersdo em uma outra realidade que
Huizinga (2019) denomina de “Circulo Mégico”, isto é, uma realidade em que se
emerge para entretenimento, em que aspectos da vida cotidiana perdem a validade,
com essa experiéncia ressignificando as vivéncias humanas. Segundo o autor, o
jogo tem intensidade, possibilita o vinculo e o desprendimento e ainda promove o
fascinio, ja que ele cativa e envolve. Ritmo e Harmonia também sdo qualidades
reconhecidas na mecéanica dos jogos.
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Por possuir tais caracteristicas, as discussfes sobre o uso de jogos com
finalidades educacionais tém ganhado cada vez mais destaque. Compreender o jogo
como um constructo cultural e como linguagem leva a pensa-lo como instrumento
gue pode ser apropriado como potente recurso para mobilizar e criar condi¢des para
aprendizagem significativa (Huizinga, 2019).

Ao pensar na utilizacdo das caracteristicas do jogo para inovacdo em sala de
aula e com intencionalidade pedagdgica, se esta diante do que se denomina
“‘Gamificacdo” enquanto estratégia pedagogica, cuja caracteristica € abordada a

sequir.

3 O USO DE GAMIFICACAO EM AULAS DO ENSINO SUPERIOR

Muitos autores ja relataram os ganhos obtidos ao se utilizar a gamificacdo em
sala de aula no Ensino Superior.

Martins, Giraffa e Lima (2018) apresentaram pesquisa cujo objetivo foi “[...]
investigar o uso da gamificagcdo como estratégia pedagogica no Ensino Superior,
buscando indicios de potenciais pedagdgicos” (Martins; Giraffa; Lima, 2018, p. 1). A
pesquisa foi qualitativa, baseada em um estudo de caso, e realizada com 18 alunos
da Pdés-Graduacdo Strictu Senso, divididos em grupos. O game usado foi o Role
Playing Game (RPG) no qual ha uma imersdo em uma histéria com os participantes
interpretando papéis, criando de forma colaborativa a narrativa. As autoras
concluiram que a gamificacdo pode engajar o aluno, proporcionar a interagdo aluno-
professor, possibilitar que o aluno tenha um papel ativo na sua aprendizagem e
facilitar a aprendizagem, inclusive atendendo aos diversos ritmos desta.

Fragelli (2018) apresentou uma experiéncia realizada em aulas de trés
disciplinas distintas do curso de Fisioterapia envolvendo 90 alunos nas quais a
autora utilizou jogos distintos criados por ela, adaptados a cada disciplina e
realizados em grupo. No inicio ocorreu um certo estranhamento dos alunos frente a
nova metodologia, entretanto durante a atividade, a professora notou engajamento
dos alunos. Em pesquisa realizada por meio de aplicacdo de questionario aos
alunos apo0s as atividades, verificou-se que a maioria dos alunos relatou que o jogo
facilitou a aprendizagem. A autora concluiu que “Nas trés experiéncias os alunos
demonstraram o desejo proprio de aprofundar no contedudo o que denota que foi
atingido a motivacao intrinseca dos discentes.” (Fragelli, 2018, p. 231). Por fim a
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autora convida professores das diversas areas a reinventarem suas aulas com o uso
da gamificacéo.

Segundo Tenodrio (2019), educadores e pesquisadores em Ensino de
Probabilidade e Estatistica no Ensino Superior precisam desenvolver estratégias
para propiciar uma melhor aprendizagem deste conteudo. Para tanto foi elaborado
um Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) com uso de gamificacdo. Este foi
aplicado em uma disciplina de Probabilidade e Estatistica de um curso de
Engenharia de Produgdo da Universidade Federal do Parana, fora do horario de
aula, em Atividade Pratica Supervisionada. Na comparacdo da percepcado dos
alunos no inicio e no fim desta disciplina, verificou-se que com esta metodologia os
alunos deixaram de considerar a disciplina muito dificil e que a gamificacdo
contribuiu para o maior uso do AVA, proporcionando maior envolvimento. Em
relacdo a gamificacdo, muitos alunos reportaram a satisfacdo com o feedback
imediato. A pesquisa também comprovou que ha variacdes quanto a contribuicdo da
gamificacdo no aprendizado em funcéo do perfil do aluno.

Marques e Galante (2022) compararam o desempenho de duas turmas de
uma mesma disciplina de Engenharia Civil, ha qual na segunda turma utilizou-se a
gamificacado, resultando em maior engajamento e aproveitamento dos alunos.

Marques e Costa (2021) realizaram uma revisédo sistematica em dissertagdes
de mestrado e teses de doutorado publicadas no Brasil e em Portugal que relatavam
experiéncias de gamificacdo no Ensino Superior entre os anos de 2015 e 2019 e
concluiram que, em geral, os resultados das experiéncias foram todas positivas com
maior motivacdo dos alunos, bem como maior aproximacdo entre estes e seus
professores.

Szabd Junior (2020) afirmou que, conforme mapeamento por ele realizado,
embora o numero de publicacbes sobre uso de gamificacdo no Ensino Superior
tenha subido exponencialmente no periodo de 2015 a 2020, muitos professores
ainda néo a utilizam por ndo saberem como coloca-la em pratica. O autor realizou,
uma pesquisa de campo, qualitativa e exploratodria, baseada em dados bibliograficos,
registros fotogréficos, realizagdo de entrevistas e aplicagdo de questionarios. A
pesquisa, realizada em uma universidade particular do estado de S&o Paulo, buscou
identificar como a gamificacdo poderia aumentar o engajamento dos alunos. A
conclusao foi que a gamificacéo incentiva o aluno a ser protagonista, aumenta seu

engajamento e torna as aulas mais atrativas. Porém deve-se levar em conta na
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aplicacdo da gamificacdo fatores como perfil dos alunos, especificidades da

disciplina, tempo disponivel, recursos disponiveis, entre outros.

4 A GAMIFICA(}AO COMO ESTRATEGIA PEDAGOGICA PARA ENSINO DE
ESTATISTICA NO CURSO DE ENGENHARIA

Segundo Silva Junior e Lopes (2016) o componente curricular de Estatistica
deve tornar o aluno de um curso de Engenharia de Producdo apto a, em sua
atividade profissional, produzir dados, saber como interpreta-los e como comunicar
0s resultados obtidos.

Ishikawa et al. (2021) salientam que embora a Probabilidade e a Estatistica
sejam ensinadas desde o ensino fundamental, alunos de graduac&o, mesmo os que
tém facilidade em calculo, muitas vezes apresentam dificuldades com respeito ao
raciocinio estatistico.

Considerando a relevancia da dinamica dos jogos na vida cotidiana e a
experiéncia que possibilitam para o sujeito, surge a gamificacdo enquanto estratégia
gue pode ser utilizada em diversas areas, inclusive na educacéao.

O jogo, segundo as teorias, tem como principal elemento a participacao
voluntaria. Quando se fala em estratégia pedagodgica, o aluno, muitas vezes, nao
tem como nao participar da atividade uma vez que esta pode, por exemplo, valer
nota. Neste caso, o termo gamificacdo se apresenta como uma definicdo mais
condizente, pois implica em uma estratégia que se propde a empregar mecanicas e
elementos dos jogos em ambientes que nao s&o jogos, buscando mobilizar
engajamento, curiosidade, motivagéo e experiéncias positivas (Santos, 2018).

No que se refere especificamente a educacao, tem-se que “[...] os usos das
mecanicas dos jogos sao capazes de oferecer um sentido Unico de engajamento
apoiado por sentimentos de realizacdo pessoal, autonomia e relacionamento social”
(Santos, 2018, p. 32).

Dentre os principais elementos da gamificacdo, podem-se destacar: ser
divertido (ludicidade); conter objetivos claros (planejamento); competicéo;
compartilhamento (coletivo); ser visualmente agradavel (design); recompensa e
esforcos (feedback e avaliacéo); apresentar o progresso; promover o aprendizado
(processo); personalizar para nicho especifico; autonomia e possibilitar expressao

particular (Santaella; Nesteriuk; Fava, 2018).
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Para que a estratégia seja bem-sucedida, é importante levar em conta que 0s
modelos de gamificacdo se apoiam no tripé “mecéanica, dindmica e estética” e que
estes também devem garantir padrdes regulares e coeréncia a experiéncia de
aprendizagem esperada. Os elementos sédo “as pecas” que o professor devera
utilizar com intencionalidade de promover uma experiéncia de aprendizagem
significativa. Neste sentido, a narrativa construida é também fundamental para
contextualizar a proposta.

Considera-se que a proposi¢cdo de uma estratégia baseada em jogos deve,
necessariamente, ter relacdo com algum conhecimento do aluno, seja por sua
vivéncia prévia, seja por conceitos que ja tenha aprendido ao longo de sua formacéao
(antiga ou recente). Assim, a estratégia permitird, dentro de uma abordagem da
aprendizagem significativa, que o aluno estabelega relacdes com sua estrutura
cognitiva j4 estabelecida e que possa ser direcionado a vivéncias anteriores e,
ainda, momentos de superacao a partir de um novo desafio (Lopes; Vieira, 2020).

As etapas da estratégia gamificada em uma perspectiva de jogo
personalizado para determinados conteidos devem desencadear nos alunos
experiéncias de aprendizado que os auxiliem a desenvolver raciocinio légico,
reflexdo critica, aprendizagem coletiva e colaborativa e ampliacdo das suas redes de
conhecimentos. A gamificacdo permite, por meio de jogos, tracar cenarios, construir
narrativas que possibilitem ao aluno diversificar de forma atraente novas formas de
exploracdo e descoberta. Os desafios, as recompensas e a diversao sdo grandes
aliados para que a motivacdo e o engajamento ocorram.

Como se trata de uma estratégia a ser aplicada em sala de aula, a
gamificagdo implica na participacdo dos alunos na atividade. Para tanto, é
necessario que a proposta seja atrativa, contenha os objetivos claros e possa
mobilizar os alunos a uma experiéncia imersiva e ativa com as dinadmicas dos jogos,

mas neste caso com finalidade educacional.

5 A ATIVIDADE DE GAMIFICACAO REALIZADA NA AULA DE ESTATISTICA

7

A partir da discusséo proposta sobre gamificacdo, € apresentada a seguir
uma experiéncia em um curso de Engenharia de Producdo que consistiu em
sistematizar um jogo personalizado em aula de Estatistica denominado “Quem quer
dinheiro?”, criado pela professora desta disciplina, em uma perspectiva de revisao e
sintese de conteudos.
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A disciplina Estatistica Il pertence a quarta etapa deste curso de Engenharia
de Producéo. Ha 4 aulas de 50 minutos por semana, sendo duas seguidas em sala
de aula convencional e as outras duas seguidas em laboratério de informética,
permitindo ao aluno o uso de programas como o MS Excel® e o Minitab Statistical
Software®.

Foi adotada uma estratégia gamificada que, por meio da realizacdo de um
jogo personalizado, consistiu em uma alternativa as aulas de exercicio para revisao
e sintese de conteudos, sendo 0 jogo realizado nas aulas em sala de aula
convencional.

A ementa da disciplina € bem extensa, abrangendo Analise de Variancia
Univariada, Regresséo Linear Simples, Planejamento de Experimentos, incluindo
experimentos fatoriais, Regressédo Linear Multipla e NogBes de Andlise de Séries
Temporais.

A estratégia foi organizada por meio de um Quiz “Quem quer dinheiro”, com
guestbes relativas ao conteldo, em grupo, como um momento de revisdo e
integralizacdo do contetdo.

Nesta atividade os alunos séo divididos em grupos e cada grupo, de forma
ludica, recebe uma lousa branca e caneta com apagador. A principio foi utilizada, ao
invés da lousa branca, a lousa magica. A presenca desta remeteu a boas
lembrancas da infancia e maior motivagdo, porém, por ser um material mais
delicado, cuja caneta quebrava a ponta ao cair no chdo e cujo manuseio exigia certa
delicadeza para ndo quebrar o mecanismo da lousa, a durabilidade do material
impds sua substituicdo. As Fotografias 1 e 2 ilustram as opc¢bes de material ja
utilizados na realizacao da atividade.

Fotografia 1 e 2 — Material utilizado na atividade

Fonte: Acervo préprio (2023).
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Os alunos séo orientados de que terdo um tempo fixo, um ou dois minutos,
dependendo da complexidade da resposta, e de que, apos o alarme do
temporizador, um aluno do grupo deve colocar a lousa com a resposta escrita acima
da cabeca, impedindo assim que um grupo copie a resposta do outro enquanto o
professor avalia as respostas. O professor deve percorrer 0s grupos, entregando a
nota ficticia de dinheiro para os grupos que acertaram a resposta. Os alunos sao
orientados de que sO serdo consideradas corretas as respostas 100% certas. O
valor das notas entregues pode variar conforme a dificuldade da questéo.

As questbes sdo disponibilizadas por meio de telas projetadas do Microsoft
PowerPoint® e os alunos posicionam as carteiras formando os grupos, de modo a
todos terem visdo das perguntas. As perguntas sempre devem ter respostas curtas,
envolvendo conceitos ou calculos rapidos. As Telas 1, 2 e 3 apresentam alguns

exemplos de questdes utilizadas.

Tela 1 — Exemplo de questdo para o conteddo de Andlise de Variancia
Univariada

Quinze funcionarios que realizam inspegdes de seguranga em uma empresa,
considerados equivalentes em sua experiéncia e competéncia, foram divididos
aleatoriamente em trés grupos. O primeiro grupo recebeu um treinamento A, o
segundo grupo recebeu um treinamento B e o terceiro grupo nao recebeu
treinamento algum. Para cada um dos 15 funcionarios foram fornecidas as
mesmas 100 situagdes para serem avaliadas. A tabela abaixo mostra o numero
de laudos errados emitidos por cada um destes 15 funcionarios. Supde-se que o
numero de classificagGes erradas tem distribuigdo aproximadamente Normal.

A i B semtrei fonte de variacdo  g. |I. sQ QM F
3 1 5 tratamento 12,9333
2 2 4 erro
4 3 5 total 25,7333
3 1 3
2 4 5
14 1 22

Para testar, ao nivel de significancia de 5%, se houve diferenca no numero
médio de laudos errados emitidos em cada grupo, calcule o F observado na
tabela ANOVA.

Fonte: As autoras (2023).

Tela 2 — Exemplo de questédo para o conteldo de Regresséao Linear Simples
Um engenheiro de materiais quer saber se ha relagdo linear entre a resisténcia
de caixas de plastico e a temperatura na qual as medigdes de resisténcia foram
feitas. Para tanto ele coletou 7 amostras de caixas plasticas, realizou as medidas
de temperatura e resisténcia e analisou os resultados.

Resisténcia Temp a
5180 195
5150 197
4982 204
4991 203
5050 200
5073 200
4950 205

a) Qual a variavel explicativa?
b) Qual a variavel resposta?

Fonte: As autoras (2023)
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A cada questdo, em especial naguelas em que os alunos apresentam
duvidas, o professor deve explicar a questdo e retomar os conteudos junto aos
alunos. Ao final, cada grupo soma seus ganhos e vence a competicdo o grupo que
arrecadar mais “dinheiro”. Além disso, a atividade pode contar com recompensas
como, por exemplo, parte da nota de participacao.

Dentre as mecanicas dos jogos, a partir da intencionalidade pedagdgica
planejada, o0s elementos utilizados s&o: desafio, competigdo, diverséo,
compartilhamento, aprendizado do conteudo, recompensa e esforgco, feedback,

apresentar o progresso e possibilitar a expressao particular (no grupo).

Tela 3 — Exemplo de questdo para o conteddo de Estatistica Nao-Paramétrica

Um grande supermercado deseja reduzir o tempo que 0s caixas demoram para
passar uma compra. Desta maneira resolveu dividir de forma aleatdria o grupo
de 20 novos trabalhadores, 0s quais receberiam treinamento por ndo ter
experiéncia anterior, em dois grupos. O grupo 1 recebeu o treinamento padrdo
enquanto que o grupo 2 recebeu um novo treinamento visando diminuir ainda
mais o tempo do atendimento. Apds receberem os treinamentos, foi coletado,
para cada trabalhador, os tempos de passar uma compra padrao (em minutos) :
grupol: 7; 14; 8; 6; 15; 9; §; 12; 13; 11

grupo2: 7; 8; 5, 6; 8 9,5, 6, 8 7

Quais as conclusoes que se pode tirar sobre a eficiéncia do novo treinamento,
usando a = 0,057

a) Qual o nome do teste nao paramétrico a ser usado?

b) Escreva H, e H,
Prof* Raquel Cymrot

Fonte: As autoras (2023).

A atividade propicia também um momento de aprendizagem entre pares, por
meio da discussdo entre os participantes de cada grupo, com a finalidade de
encontrarem a solucao para cada desafio proposto.

Quanto as habilidades desenvolvidas, tem-se: solucdo de problemas,
raciocinio rapido e ldgico, criatividade, inteligéncia emocional, trabalho em equipe,
engajamento e foco.

Ressalta-se que alunos podem diferir um pouco quanto a percepcédo de
aproveitamento da Atividade Jogo, o que de fato acontece com qualquer
metodologia utilizada, uma vez que estes possuem diferentes estilos de
aprendizagem que foram definidos por David Kolb e sédo referéncias para
compreender como o estudante aprende (PRADO et al., 2021).
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Para compreender a efetividade da estratégia no contexto da educacao
superior, foi realizada uma pesquisa, por meio de questionario aplicado aos alunos,

cujos resultados serdo apresentados a seguir.

6 A PESQUISA

A pesquisa realizada foi uma Survey, sendo de natureza quantitativa e
aplicada. O objetivo da pesquisa de campo foi identificar a percepcao dos alunos
quanto a contribuicdo da atividade de gamificacdo realizada para seu aprendizado

de Estatistica.

6.1 Metodologia da pesquisa de campo

No final de dois semestres consecutivos foram aplicados questionarios aos
alunos para avaliar a estratégia gamificada em formato de jogo personalizado. Os
alunos do curso diurno estavam divididos em duas turmas e no curso noturno havia
apenas uma turma.

O questionario foi anénimo e os alunos os entregaram depositando-os em um
envelope disponivel na sala de aula, de modo que os alunos ficassem a vontade
para emitir suas opinides ou entregar o questionario em branco.

O questionério foi aplicado no final do semestre em sala de aula, portanto
somente o0s alunos que estavam em classe na ocasido puderam responder o
instrumento de pesquisa.

Foram realizadas questdes que caracterizavam o aluno, como sexo, turma, se
era a primeira vez que faziam esta disciplina, se trabalhavam ou estagiavam e qual a
etapa que cursavam a maioria das disciplinas.

Depois se perguntou se preferiam ter aula de exercicios, jogos ou nenhuma
das duas atividades; qual seria a melhor ocasido para se fazer a Atividade Jogo; se
era importante a participacdo na Atividade Jogo valer ponto de participacao (nota) e,
para cada conteudo da ementa, o grau de importancia da Atividade Jogo para o
aluno perceber suas duvidas, entender o conteudo e fixar o conteudo.

A amostragem foi por conveniéncia, portanto ndo probabilistica. Entretanto,
esta pode ser considerada, segundo Bolfarine e Bussab (2005), criteriosa, pois ndo
houve interferéncia das pesquisadoras na obtencdo da amostra e quaisquer outros

pesquisadores teriam obtido a mesma amostra.
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A amostra foi validada externamente realizando-se um teste de hipotese para
proporcdo de respondentes do sexo masculino, variavel disponivel nas listas de
presenca, e a validade interna foi constatada por meio do calculo do coeficiente Alfa
de Cronbach, que deve ser superior a 0,70 (Hair et al., 2009).

Apos coletados, os dados foram digitados em tabelas de Microsoft Excel®. De
la, foram importados para o Minitab® Statistical Software v. 19, com o qual foram
realizadas as analises estatisticas dos dados.

Foi realizada uma andlise descritiva dos dados com calculo de medidas de
localizacéo e dispersédo, bem como construidas graficos e tabelas. Foram calculados
intervalos de confianca para médias e propor¢cées (Montgomery; Runger, 2021).

Para verificar, para cada conteudo, a existéncia de relacdo linear entre os
postos atribuidos as avaliacbes nas trés variaveis (“perceber suas duvidas”,
‘entender o conteudo” e “fixar o conteudo”) duas a duas foram calculados os
Coeficientes de correlacdo de Spearman (Siegel; Castellan Jr., 2006).

Para cada conteudo, foram realizados testes de hipotese de independéncia
Qui-Quadrado entre as variaveis avaliadas e as variaveis de caracterizacdo dos
pesquisados. Como suposicdo para se aplicar tal teste, ndo pode haver nenhuma
célula na tabela de contingéncia de dupla entrada com valor esperado inferior a um
e ndo pode haver mais de 20% das células nesta mesma tabela com valores
esperados inferiores a cinco. Quando tais condicdes ndo se verificaram, niveis
semelhantes de alguma das variaveis foram agrupados de modo a tornar possivel a
realizacdo do teste Qui-Quadrado de independéncia (Siegel; Castellan Jr., 2006).

Para comparar, para cada variavel avaliada (“perceber suas duvidas”,
“entender o conteudo” e “fixar o contetdo”), se as médias de importancias atribuidas
foram iguais para todos os conteldos usou-se o teste ndo paramétrico de Friedman
(Siegel; Castellan Jr., 2006).

Na realizacdo de testes com respeito as meédias e as propor¢des utilizou-se
respectivamente o teste t-de-Student e o teste Z (Montgomery; Runger, 2021).

Todos os intervalos de confianga (I.C.) foram calculados com 95% de
confianca e todos os testes de hipdtese foram feitos adotando-se um nivel de
significancia a igual a 0,05, sendo assim rejeitadas as hipdteses cujos testes

resultaram em um nivel descritivo (valor-p) inferior a este numero.
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6.2 Resultados e discussoes

No ano da realizagao da pesquisa houve um total de 298 alunos matriculados
nesta disciplina, sendo 165 no periodo diurno e 133 no periodo noturno. Embora a
porcentagem geral de alunos pesquisados tenha sido igual a 71,48% do total de
alunos, esta porcentagem foi superior no periodo diurno (93,33% no diurno contra
44,36% no noturno). Uma possivel justificativa é que, como a pesquisa ocorreu no
final do semestre, alunos do curso noturno, que em geral tém maior chance de
serem alunos trabalhadores e disporem de menos tempo para estudar, acabam por
faltar mais nas disciplinas que estdo com melhor desempenho ou que ja nao tém
muita chance de serem aprovados, para poder se dedicar mais as demais
disciplinas.

O questionario foi respondido por 213 alunos. A amostra foi composta por 154
alunos do curso diurno e 59 do noturno, ndo tendo havido recusas de participacéo
na pesquisa (entrega do questionario todo em branco).

Embora a amostra ndo tenha sido probabilistica, houve sua validagéo externa,
baseada na variavel “sexo”. Na populacdo de alunos das seis turmas existentes
naquele ano, havia 298 alunos, sendo 205 (68,79%) do sexo masculino. Ja a
amostra foi composta por 63,98% de alunos do sexo masculino (I.C. = [57,50; 70,45]
%). A amostra foi validada quanto a distribuicdo da variavel “sexo” por meio da
realizacdo de teste para a proporcéo (p = 0,137).

Para execucdo do célculo do coeficiente alfa de Cronbach é necessario que
nao haja respostas em branco nas questbes consideradas, no caso as perguntas
referentes as avaliacbes das trés variaveis (“perceber suas duvidas”, “entender o
conteudo” e “fixar o contetdo”) para cada um dos seis conteddos analisados. Desta
forma, a validacéo interna foi calculada utilizando-se os dados dos 186 alunos que
responderam de forma completa a estas perguntas, obtendo-se um valor do
coeficiente de Cronbach igual a 0,9693, resultando na validacdo interna do
instrumento de pesquisa.

Dentre os pesquisados, 84,83% I.C. = [79,99; 89,67] %) cursavam a
disciplina pela primeira vez e 47,87% (I.C. = [41,13; 54,61] %) trabalhavam ou
estagiavam.

Quanto a etapa na qual cursavam a maioria das disciplinas, 64,29%

cursavam a etapa correta, isto é, a quarta etapa, e 23,81% cursavam a quinta etapa.
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Com relacao ao tipo de atividade que preferiam ter em sala de aula, 25,37%
assinalaram preferir aula normal de exercicios; 73,66% assinalaram preferir a
Atividade Jogo e apenas 0,98% assinalaram preferir nenhuma das duas atividades.
Em concordancia com Szabd Junior (2020), a maioria dos alunos consideraram as
aulas com a Atividade Jogo mais atrativas do que as aulas tradicionais de
exercicios.

Quanto a melhor ocasido para que a Atividade Jogo fosse feita, 63,81%
assinalaram preferir na aula que antecede a avaliagdo continuada; 28,57%
assinalaram preferir na aula em que é realizada a avaliacdo continuada e 7,62%
assinalaram que tanto fazia.

O Grafico 1 apresenta as porcentagens das respostas obtidas quando se
perguntou qudo importante € a Atividade Valer Jogo ponto de participacdo para que

o aluno se empenhasse na atividade.

Grafico 1 — Importancia atribuida para Atividade
Jogo valer nota

Importancia de valer nota

0, Categoria
42’4A) 9,5% | Nada importante

< [ Pouco importante
[] Moderadamente importante
[ Muito importante
[] Totalmente importante

28,4%
\,

-24,6%
|

/
/
/
/

351%

Fonte: As autoras (2023).

A seguir, para cada contetudo, a saber: Andlise de Variancia Univariada
(ANOVA univariada), Regressdo Linear Simples, Estatistica N&o Paramétrica,
Planejamento de Experimentos (DOE, do inglés Design of experiments), Regressao
Linear Mdltipla e NogBes de Andlise de Séries Temporais (AST), foi perguntado o
grau de importancia da Atividade Jogo para que o aluno percebesse suas duvidas
com respeito ao conteudo estudado, entendesse o conteudo estudado e fixasse o

conteudo estudado. As respostas obtidas sdo apresentadas nos Gréficos 2, 3 e 4.
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Grafico 2 — Porcentagens da importancia atribuida pelos alunos a realizagéo da
Atividade Jogo para perceber suas dividas com respeito ao contetdo estudado

Importancia da Atividade Jogo para perceber duvidas

ANOVA Univariada Regr. Simples Néo Paramétrica Categoria
20% E MNada importante
23 4% B 20,4% 2B 26,2% I 1.6% M rouco importante
[ Maderadamente impaortante
Muito importante
288 28, 224 Totalmente importante
371% 41, 7%
41,0%

Regr. Multipla AST

DOE
2.4% 6,6% 14% 71% 15% 5
26,4% 2T1% :
19,8%
4,8%

A%
333% 20,6%
233

41,0% 39,2%
Fonte: As autoras (2023).

Grafico 3 — Porcentagens da importancia atribuida pelos alunos a realizacéo
da Atividade Jogo para entender o conteddo estudado

Importancia da Atividade Jogo para entender o contetudo
ANOWVA Univariada Regr. Simples Méo Paramétrica Categoria

. Mada importante
Pouca impartante
D Moderadamente importante
. Muito impartante
. Totalmente importante

21, 10,0%

24% ot 9,9% %
3% 126% 20,3% 5 273%
274
31,4%

27.3%
31,6%
DOE Regr. Muiltipl AST
8% g% 24% T.2% 24% 73%
28,9% 26,3% ETRES
239 22,8%
25,1
33,2% 40,2% 36,4%

Fonte: As autoras (2023).
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Gréfico 4 — Porcentagens da importancia atribuida pelos alunos a
realizacdo da Atividade Jogo para fixar o contelido estudado

Importéncia da Atividade Jogo para fixar o contetdo

AMOVA Univariada Regr. Simples N&o Paramétrica Categoria
9%, 9%, |:| Mada importante
25,5% 5.6% 243% L 26, 7% % 12,9% | Pouco importante
’ D Moderadamente importante
|:| Muito importante
25,0 21r4 |:| Tatalmente importante
21,9%
37,0% 41,0% BE%

Regr. Muiltipla

DOE
3 11,4% 10,5%
29.0% 30,6% 314%
200 20,1

36,2% 359%

AST
8,3%
19,1%

38,2%

Fonte: As autoras (2023).

Atribuiram-se postos de 1 a 5 para as respostas, da seguinte forma: nada

importante (1), pouco importante (2), moderadamente importante (3), muito

importante (4) e totalmente importante (5). A seguir. calcularam-se intervalos com

95% de confianca para as meédias das importancias atribuidas, conforme Tabela 1.

Tabela 1 — Média e desvio padrdo para as importancias atribuidas para cada parte do contetido

Perceber davida Entender o contetdo Fixar o contelido

Contetudo
Média I.C. Média I.C. Média I.C.

ANOVA
Univariada 3,712 [3,5765;3,8479] 3,575 [3,4331;3,7167] 3,726 [3,5840; 3,8680]
Regresséo
Simples 3,701 [3,5716; 3,8313] 3,646 [3,5104; 3,7821] 3,733 [3,5928; 3,8739]
N&o paramétrica 3,800 [3,6631;3,9369] 3,684 [3,5350;3,8335] 3,633 [3,4757; 3,7910]
DOE 3,863 [3,7330; 3,9934] 3,744 [3,5965; 3,8916] 3,762 [3,6131; 3,9107]
Regresséao
Mdiltipla 3,852 [3,7232; 3,9815] 3,809 [3,6741; 3,9431] 3,809 [3,6620; 3,9552]
Analise de Séries
Temporais 3,976 [3,8452; 4,1058] 3,864 [3,7243;4,0038] 3,868 [3,7235; 4,0118]

Fonte: As autoras (2023).

Ressalta-se que estes intervalos de confianga devem ser analisados levando-
se em conta as distribuicdes das porcentagens de cada uma das categorias: nada
importante, pouco importante, moderadamente importante, muito importante e
totalmente importante. Todos os intervalos estdo praticamente na faixa entre 3,5 e 4

em concordancia com as altas porcentagens das respostas muito importante e
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totalmente importante para todas as atribuicbes de importancia, indicando a boa
aceitacdo da Atividade Jogo pelos alunos.

Por meio do teste de Friedman, concluiu-se que a importancia média
atribuida a Atividade Jogo para perceber as duvidas ndo foi igual para os seis

conteudos (p = 0,005). O Grafico 5 ilustra estas diferencas.

Gréfico 5 — Médias e respectivos intervalos com 95% de confianga para a importancia
atribuida pelos alunos a realizacéo da Atividade Jogo para perceber suas davidas com
respeito ao conteudo estudado

Importancia da Atividade Jogo para perceber duvidas
IC de 95% para a Média

41
4.0
3.9
3.8

Importancia

3.7
3.6
3.5

%
%
T

Os desvios padrdo individuais foram usadeos para calcular os intervalos.

Fonte: As autoras (2023).

Por meio do teste de Friedman, concluiu-se que a importancia média
atribuida a Atividade Jogo para entender os conteldos nao foi igual para os seis

conteudos (p = 0,000). O Gréfico 6 ilustra estas diferencas.

Grafico 6 — Médias e respectivos intervalos com 95% de confianca para a
importancia atribuida pelos alunos a realiza¢do da Atividade Jogo para entender o
conteudo estudado

Importancia da Atividade Jogo para entender o contetido
IC de 95% para a Média

4,0
3.9
3.8

3.7

Importancia

3.6
3.5

3.4
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%\I‘
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aoe
“
T

Os desvios padrio individuais foram usades para calcular os intervalos.

Fonte: As autoras (2023).
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Por meio do teste de Friedman, concluiu-se que a importancia média atribuida
a Atividade Jogo para fixar os conteudos nao foi igual para os seis conteudos (p =

0,005). O Grafico 7 ilustra estas diferencas.

Grafico 7 — Médias e respectivos intervalos com 95% de confianca para a importancia
atribuida pelos alunos a realizacédo da Atividade Jogo para fixar o contelido estudado

Importéncia da Atividade Jogo para fixar o contetido
IC de 95% para a Média

4,0
39
3.8
37

Importancia

3.6
3.5
3.4

%
%.r
%,
oo@
s
X

Os desvios padrdo individuais foram usades para calcular os intervalos.

Fonte: As autoras (2023).

A sequir, foi testada a hipotese de que a média da importancia atribuida nao
era superior a moderada. A Tabela 2 apresenta os niveis descritivos (valores-p) para
cada teste realizado, sinalizando com a escrita em vermelho os testes nos quais
houve rejeicdo da hipdtese testada. Todos os niveis descritivos foram iguais a zero,
portanto inferiores ao nivel de significancia fixado de 5%, resultando na rejeicao de
todas as hipéteses e indicando que as importancias médias atribuidas para as trés

variaveis (“perceber suas davidas”, “entender o contetdo” e “fixar o contetdo”) foram

superiores a moderada para todos os conteudos contemplados.

Tabela 2 — Niveis descritivos (valores-p) para cada teste de hipétese de que a importancia
atribuida ndo era superior @ moderada

Contelido Perceber duvida Entender o conteddo  Fixar o conteldo
ANOVA Univariada 0,000 0,000 0,000
Regresséo Simples 0,000 0,000 0,000
N&o paramétrica 0,000 0,000 0,000
DOE 0,000 0,000 0,000
Regresséo Mdltipla 0,000 0,000 0,000
Analise de Séries Temporais 0,000 0,000 0,000

Fonte: As autoras (2023).

Estimou-se também a probabilidade de que a importancia atribuida a

Atividade Jogo, para cada uma das trés variaveis (“perceber suas duavidas”,
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‘entender o conteudo” e “fixar o contetdo”), para cada conteudo contemplado, foi
considerada muito ou totalmente importante. Os resultados estdo apresentados na
Tabela 3.

Tabela 3 — Estimativas pontuais e por intervalo para a probabilidade de ser atribuida muita ou total
importancia para a Atividade Jogo, por variavel e por contetdo

, Perceber duvida Entender o contetdo Fixar o contetdo
Conteldo
p I.C. p I.C. p I.C.
ANOVA
Univariada 0,6049 [0,5380; 0,6718] 0,5362 [0,4683;0,6042] 0,6250 [0,5592;0,6908]
Regresséo
Simples 0,6209 [0,5554;0,6863] 0,5991 [0,5331;0,6650] 0,6524 [0,5880; 0,7168]
N&o paramétrica 0,6714 [0,6079; 0,7350] 0,5885 [0,5218; 0,6552] 0,6000 [0,5337; 0,6663]
DOE 0,7123 [0,6513;0,7732] 0,6209 [0,5554; 0,6863] 0,6524 [0,5880; 0,7168]
Regresséo
Multipla 0,6810 [0,6179;0,7440] 0,6651 [0,6011;0,7291] 0,6651 [0,6011;0,7291)
Analise de Séries
Temporais 0,7254 [0,6643;0,7867] 0,6748 [0,6108;0,7387] 0,6961 [0,6330; 0,7592]

Fonte: As autoras (2023)

A seguir foi testada a hipétese de que a probabilidade de ser atribuida muita
ou total importancia para a Atividade Jogo, por variavel e por conteudo, era no
maximo 0,5. Conforme Tabela 4, na qual foram sinalizados com a escrita em

vermelho os testes nos quais houve rejeicao da hipotese testada.

Tabela 4 — Niveis descritivos (valores-p) para cada teste de hip6tese de que a probabilidade de ter
sido atribuida muita ou total importancia para a Atividade Jogo néo era superior a 0,5

Perceber Entender o Fixar o
Conteldo davida conteudo contelido

ANOVA Univariada 0,001 0,149 0,000
Regressédo Simples 0,000 0,002 0,000
N&o paramétrica 0,000 0,005 0,002
DOE 0,000 0,000 0,000
Regressédo Multipla 0,000 0,000 0,000
Andlise de Séries
Temporais 0,000 0,000 0,000

Fonte: As autoras (2023).

Com excecao do teste com relacdo a variavel “entender o conteudo” para
Andlise de Variancia Univariada, todas as hipoteses foram rejeitadas, ao nivel de
significancia de 5%, indicando ser superior a 50% a porcentagem dos alunos que
consideraram muito ou totalmente importante a Atividade Jogo para perceber suas
duavidas, entender e fixar todos os conteudos contemplados. Ressalta-se que na

Unica néo rejeicao da hipdtese, a estimativa pontual para a probabilidade de o aluno
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considerar muito ou totalmente importante a Atividade Jogo para entender o
conteudo de Andlise de Variancia Univariada foi igual a 0,5362, pontualmente
superior a 0,5, porém ndo téo distante de 0,5 a ponto de o teste rejeitar a hipotese
de que tal probabilidade pudesse ser no maximo 0,5.
Os resultados apresentados nas Tabelas 1 a 4 eram esperados uma vez que,
da forma que foi criado, as perguntas da Atividade Jogo proporcionam aos alunos a
oportunidade de detectarem suas duvidas e o feedback imediato colabora para o
entender e o fixar o conteudo, implicando também na satisfagdo com a Atividade
Jogo, em concordancia com Fragelli (2018), com Tendrio (2019).
Foram calculados os coeficientes de correlacdo linear de Spearman entre as
trés variaveis estudadas, duas a duas, para cada conteudo. Os resultados s&o
apresentados nas Tabelas 5 e 6 e todas as correlacdes lineares foram consideradas

significantes (diferentes de zero) com valor-p igual a 0,000.

Tabela 5 — Coeficientes de correlacdo de Spearman entre as variaveis para os conteidos de Analise
de Variancia Univariada, Regressao Linear Simples e Estatistica Ndo Paramétrica

Regresséao Linear Estatistica N&o
ANOVA univariada Simples Paramétrica
Perceber Entender o Perceber Entender o Perceber Entender o
davida Contetdo davida Conteldo davida Contelido
Entender o
contetdo 0,689 0,626 0,684
Fixar o conteldo 0,601 0,655 0,616 0,668 0,660 0,760

Fonte: As autoras (2023).

Tabela 6 — Coeficientes de correlagdo de Spearman entre as variaveis para os contetdos de
Planejamento de experimentos (DOE), Regressao Linear Mdltipla e No¢bes de Analise de
Séries Temporais

Regresséo Linear Andlise de Séries
DOE Multipla Temporais
Perceber Entender o Perceber Entendero  Perceber Entender o
davida Contetdo davida Conteldo davida Contelido
Entender o
contetdo 0,653 0,655 0,688
Fixar o conteldo 0,695 0,750 0,687 0,710 0,652 0,705

Fonte: As autoras (2023).

A seguir foram realizados testes de independéncia entre a variavel “preferir a
Atividade Jogo” e demais variaveis. Ao nivel de significancia de 5%, houve
independéncia entre a variavel “preferir a Atividade Jogo” e as variaveis: “data da
pesquisa’ (p = 0,703), “sexo” (p = 0,144), “estar cursando Estatistica Il pela primeira
vez” (p = 0,094) e “ocasido na qual preferia fazer a Atividade Jogo” (p = 0,063). Em
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contrapartida, houve dependéncia entre a variavel “preferir a Atividade Jogo” e as
variaveis: “turma” (p = 0,000), “trabalhar ou estagiar’ (p = 0,010), “etapa na qual o
aluno fazia a maioria das disciplinas” (p = 0,020) e “Atividade Jogo valer nota” (p =
0,008).

Proporcionalmente, alunos da turma do periodo noturno, assim como alunos
que trabalhavam ou estagiavam, preferiram menos a Atividade Jogo. Porém,
ressalta-se que tal menor preferéncia foi pontualmente superior a 60%. Como houve
dependéncia entre “periodo em que cursa a disciplina” e “trabalhar ou estagiar” (p =
0,000), com alunos do periodo noturno exercendo proporcionalmente mais atividade
laboral, pode estar havendo confundimento entre as variaveis “trabalhar ou estagiar’
e “periodo em que cursa a disciplina”, isto é, a variavel “trabalhar ou estagiar” estar
influenciando o resultado da variavel “periodo em que cursa a disciplina”. Aqui pode-
se supor que alunos que possuiam uma carga de trabalho, que em maior proporcéo
estudavam no periodo noturno, podiam estar cansados e em uma posi¢cdo mais
passiva e confortavel no que se refere ao modelo a que estavam mais acostumados,
bem como podiam n&o considerar a possibilidade de diversao em uma aula de
Estatistica. Ao mesmo tempo, percebe-se que nas aulas do curso noturno o
envolvimento dos alunos aconteceu ao longo do exercicio e ndo de inicio, e que a
participacdo e engajamento, em especial, da prépria competicdo, foi se
intensificando com o avanco da Atividade Jogo, de forma analoga ao ocorrido na
pesquisa de Fragelli (2018).

Também, proporcionalmente, alunos que cursavam a maior parte das
disciplinas na etapa correta ou antes desta preferiram mais a Atividade Jogo. Pode-
se associar este resultado ao fato de que alunos que ndo estavam na sua etapa
correspondente podem ter tido mais dificuldades em acompanhar o curso. Tal fato
pode ter refletido a postura em relacdo a disciplina e a existéncia de barreiras
emocionais que podem ter causado certa recusa de envolver-se com a disciplina de
modo geral e, consequentemente, com a atividade proposta. Porém, ressalta-se
gue, outra vez, esta menor preferéncia foi pontualmente superior a 60%.

Fato curioso foi que, proporcionalmente, as turmas do 1° semestre que tinham
tido a Atividade Jogo na aula em que era realizada a avaliacdo continuada
preferiram mais este momento para realizacdo da atividade, assim as turmas do 2°
semestre que tinham tido a Atividade Jogo na aula que antecedia a avaliacédo

continuada preferiram mais este momento para realiza¢do da atividade, isto €, cada
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turma preferiu mais a atividade da forma em que ela foi oferecida no seu respectivo
semestre.

Também, proporcionalmente, alunos que consideraram muito ou totalmente
importante que a Atividade Jogo valesse parte da nota de participacdo preferiram
mais a Atividade Jogo. Neste sentido, o resultado corrobora com a dinamica da
recompensa que a estratégia propds. Além do feedback acerca dos conteudos
propostos pela professora, a recompensa pela participacdo também tem sua funcao
no processo de engajamento e mobilizacdo dos alunos, uma vez que é considerada
parte do planejamento da aula e ndo somente uma atividade para “certa distracdo”
ou brincadeira. Traz a tona a “seriedade” do jogo, a que se referia Huizinga (2019).

Para cada conteudo contemplado, foram realizados testes de independéncia
entre cada uma das variaveis (“perceber suas davidas”, “entender o conteudo” e
“fixar o conteudo”) e as variaveis: “data da pesquisa’, “turma”, “sexo”, “estar
cursando Estatistica Il pela primeira vez”, “trabalhar ou estagiar’ e “ocasidao na qual
preferia fazer a Atividade Jogo”. A Tabela 7 apresenta os niveis descritivos
encontrados, sinalizando com a escrita em vermelho os testes nos quais houve

rejeicdo da hipotese testada.

Tabela 7 — Niveis descritivos (valores-p) para cada contetdo dos testes de hipotese de
independéncia entre as variaveis avaliadas e variaveis de caracterizagdo

12 Trabalha/

Conteldo Data Turma Sexo vez Estagia Ocasido

Perceber

davida ANOVA Univariada 0,072 0,190 0,464 0,060 0,142 0,531
Regresséo Simples 0,487 0,040 0,251 0,232 0,100 0,858
N&o paramétrica 0,444 0,042 0,428 0,554 0,341 0,779
DOE 0,665 0,256 0,981 0,745 0,390 0,394
Regresséo Mdltipla 0,889 0,087 0,064 0,680 0,488 0,425
Analise de Séries
Temporais 0,601 0,000 0,315 0,444 0,200 0,165

Entender o

conteudo ANOVA Univariada 0,234 0,664 0,775 0,067 0,398 0,017
Regresséo Simples 0,648 0,573 0,973 0,266 0,335 0,180
N&o paramétrica 0,180 0,447 0,428 0,853 0,752 0,282
DOE 0,201 0,395 0,397 0,711 0,348 0,212
Regresséo Mdltipla 0,915 0,881 0,522 0,268 0,106 0,604
Analise de Séries
Temporais 0,603 0,178 0,998 0,690 0,537 0,268

Fixar o

conteudo ANOVA Univariada 0,462 0,306 0,139 0,424 0,262 0,426
Regresséo Simples 0,688 0,590 0,198 0,460 0,449 0,588
N&o paramétrica 0,870 0,686 0,032 0,810 0,237 0,903
DOE 0,274 0,869 0,056 0,788 0,649 0,945
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Regresséo Mdltipla 0,961 0,381 0,083 0,172 0,449 0,544
Andlise de Séries
Temporais 0,658 0,320 0,004 0,652 0,750 0,654

Fonte: As autoras (2023).

Houve independéncia para todos os testes envolvendo as variaveis: “data da
pesquisa”, “estar cursando Estatistica Il pela primeira vez” e “trabalhar ou estagiar”.
As rejeicdes de trés dos testes de independéncia para os diversos conteudos, na
variavel “perceber suas duvidas”, detectou para os conteludos de Regressao Linear
Simples e Estatistica Ndo Paramétrica que uma das duas turmas do periodo diurno,
proporcionalmente, considerou a Atividade Jogo mais importante para a percepcao
das duavidas, evidenciando que mesmo turmas de um mesmo periodo, que cursavam
a disciplina com a mesma professora, podem ter percepcdes distintas quanto as
atividades realizadas. Também a turma do periodo noturno considerou menos
importante que as demais turmas a Atividade Jogo para perceber as duvidas do
conteudo de NocOes de Andlise de Séries Temporais.

Houve dependéncia entre a variavel “sexo” e “fixar o conteudo”, tanto de
Estatistica Nao Paramétrica, quanto de Noc¢Bes de Analise de Séries Temporais,
sendo que, proporcionalmente, mulheres assinalaram mais a Atividade Jogo ter sido
muito importante ou totalmente importante para tal fixac&o.

Também houve dependéncia entre a variavel “ocasido na qual preferia fazer a
Atividade Jogo” e “entender o contetudo” de Analise de Variancia Univariada, sendo
que, proporcionalmente, quem preferiu a Atividade Jogo na aula que antecedia a
avaliacao continuada classificou mais como totalmente importante a Atividade Jogo

para entender tal conteddo.

7 CONSIDERACOES FINAIS

Considerando a necessidade de renovacdo das praticas pedagodgicas para
atender as necessidades formativas contemporaneas e aos objetivos normalizados
pelas DCNS para o curso de Engenharia, lancar médo de novas estratégias de
aprendizagem se tornou fundamental para o desenvolvimento de habilidades
técnicas, cognitivas e socioemocionais do perfil do engenheiro.

A gamificacdo se apresenta como uma estratégia muito proficua que se
mostra como um recurso que possibilita interacdo, engajamento, mobilizacdo e

aprendizagem ativa e participativa, de forma que o aluno tenha condi¢cbes para
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construir conhecimento de forma significativa e desenvolver habilidades relevantes
para sua formacao.

Durante a Atividade Jogo, utilizada como estratégia de ensino, os alunos, em
sua maioria, apresentaram engajamento e envolvimento de forma ativa e
participativa.

A Atividade Jogo “Quem quer dinheiro?” foi uma estratégia de gamificacao
bem avaliada, tanto para perceber davidas, quanto para entender e fixar o contetdo,
havendo preferéncia da maioria dos alunos com relacéo a esta atividade, quando
comparada com aulas de exercicios tradicionais.

Esta atividade de gamificacdo proporcionou maior interacdo entre a
professora e os alunos, facilitou a aprendizagem e fez com que os alunos tivessem
nas relacbes com seus pares um papel mais ativo na sua aprendizagem. Tais
resultados estdo em concordancia com os resultados encontrados nas pesquisas de
Martins, Giraffa e Lima (2018) e de Marques e Costa (2021)

Desta forma, sugere-se que tal atividade seja replicada em outras disciplinas
do curso de Engenharia de Producao, fazendo-se as adaptacfes necessarias. Assim
como Fragelli (2018), as autoras do presente estudo também convidam professores
das diversas areas a reinventarem suas aulas com o uso da gamificacao.

O aprendizado de Estatistica é fundamental na atuacdo dos Engenheiros de
Produgéo para que estes saibam manipular, tratar e analisar dados, dando base
para as tomadas de decisdo em suas atividades profissionais.

Como limitacdo do estudo, tem-se que a pesquisa foi realizada no fim do
curso, podendo os alunos que tinham mais dificuldade, com possivel nao
contribuicdo significativa da Atividade Jogo para seu aprendizado, ndo terem uma
percepcdo positiva da atividade e ja terem desistido da disciplina, ndo estando
presentes para darem suas opinides.

Verificou-se que as turmas tém algumas peculiaridades e diferem um pouco
quanto a percepcdo de aproveitamento da atividade. Em uma atividade mais
participativa e colaborativa, as diferengas entre as turmas ficam mais expressas e
evidenciadas, bem como seus processos de incorporacédo do conhecimento e da
combinacdo com a abordagem metodolégica. Neste sentido, € fundamental a
intencionalidade docente para conduzir a estratégia de acordo com o melhor
aproveitamento para cada uma delas, customizando ou personalizando a atividade

de acordo com o melhor resultado.
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