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Resumo: Segundo dados da Organizagdo Mundial de Saude (OMS), a perda auditiva atualmente
afeta mais de 1,5 bilhdo de pessoas em todo mundo. Neste cendrio, a lingua de sinais pode ser
utilizada como meio de comunicagdo para esse tipo de deficiéncia. Apesar do ensino da lingua
de sinais estar regulamentada no Brasil, as barreiras de comunicacdo entre surdos e ouvintes
dificultam a inclusdo do individuo surdo em uma sociedade predominantemente ouvinte. O uso
da gamificacdo em materiais didédticos baseados em multimidia fornece uma maneira eficaz de
direcionar o esforco e a atenc¢do dos participantes para a atividade de aprendizagem, tornando o
ensino mais atraente, motivador e envolvente. Neste trabalho € apresentado o contexto pedagdgico
pensado para um curso de Libras ofertado para ouvintes, o relato de experiéncia e a avaliagdo de
31 participantes apos o uso do Moodle (nao gamificado e gamificado) com o intuito de avaliar o
engajamento, motivagao e estado de fluxo nesses dois ambientes. Os resultados mostraram que o
perfil do participante, pode, de alguma maneira, interferir na percep¢do da gamificacao.
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Gamification for Engagement, Motivation, and Flow State in Learning Brazilian
Sign Language (Libras)

Abstract: According to data from the World Health Organization (WHO), hearing loss currently
affects more than 1.5 billion people worldwide. In this scenario, sign language can be used as
a means of communication for this type of disability. Despite the teaching of sign language
being regulated in Brazil, the communication barriers between deaf and hearing people hinder
the inclusion of the deaf individual in a predominantly hearing society. The use of gamification
in multimedia-based teaching materials provides an effective way to direct participants’ effort
and attention to the learning activity, making teaching more attractive, motivating and engaging.
This work presents the pedagogical context designed for a Libras course offered to listeners, the
experience report and the evaluation of 31 participants after using Moodle (non-gamified and
gamified) in order to evaluate the engagement, motivation and flow state these two environments.
The results showed that the participant’s profile may, in some way, interfere with the perception
of gamification.
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1. Introducao

A perda auditiva pode ser descrita como uma condicdo na qual um ou ambos os ouvidos
sdo parcialmente ou totalmente incapazes de ouvir. Alguns termos alternativos para perda auditiva
sdo deficiéncia auditiva ou surdez. De acordo com a Organizacdo Mundial da Saide (OMS)
(WHO\ 2022), a perda auditiva atualmente afeta mais de 1,5 bilhdo de pessoas em todo o mundo e
estima-se que até 2050 cerca de 2,5 bilhdes de pessoas viverdo com algum grau de perda auditiva.



A lingua de sinais pode ser definida como a expressdo da comunicacao na forma de sinais
gestuais e manuais (NEVES ez al.| 2017). Ela pode ser utilizada como meio de comunicacao
para esse tipo de deficiéncia, tanto para a comunicagdo social, quanto para o meio educacional
(SAMAN et al.| 2019). Ainda que precario no Brasil, o ensino de Libras para o publico
ouvinte é de grande relevancia (CHAVEIRO et al., 2014). O baixo numero de pessoas ouvintes
que dominam conhecimentos sobre linguas de sinais provoca o isolamento de pessoas surdas,
motivando problemas que vao desde a evasdo escolar até o baixo acesso ao ensino superior € ao
mercado de trabalho (CHAVEIRO et al. |2014). Segundo Bufta ez al.| (2008)), uma das principais
dificuldades que uma empresa enfrenta para receber pessoas com surdez bilateral profunda € a falta
de familiaridade dos funciondrios ouvintes para com aqueles que possuem este tipo de deficiéncia,
o que pode levar a dificuldade dos surdos para encontrarem uma colocagdo profissional. Visando
reduzir esta barreira, é importante que o individuo ouvinte também aprenda a lingua de sinais,
visando a ampliagcdo da acessibilidade para o publico com algum nivel de deficiéncia auditiva
(WHO, 2021)).

O material didatico comumente utilizado e disponivel possui conteido imagético estatico,
dificultando a compreensao da sinalizacao utilizada no vocabuldrio da lingua de sinais. O uso de
multimidia como texto, imagem, dudio, video e animag¢do em qualquer sessdo de aprendizagem
pode atrair os participantes para o conteudo e processo de aprendizagem (CHUAN e GUARDINO,
2016). Segundo Dicheva et al.|(2015), a implementacao da gamificacdo em qualquer material de
aprendizagem baseado em multimidia fornece uma maneira eficaz de direcionar o esforco e a
atencdo dos participantes para a atividade de aprendizagem, tornando a atividade mais atraente,
motivadora e envolvente (DETERDING et al., 2011)).

Neste contexto, este estudo buscar responder a seguinte questao: “O contetido gamificado
promove maior engajamento, motivaciao e estado de fluxo no aprendizado de Libras para
ouvintes?”’. Para isso, foi realizado um estudo de quase-experimento controlado no formato de
um curso bésico de Libras com foco em individuos ouvintes.

O restante deste trabalho estd organizado da seguinte forma: A Secdo [2| apresenta o
referencial tedrico. Os trabalhos relacionados sdo apresentados na Secdo[3] Jd a Seg¢ado[d]apresenta
o método utilizado e, na Se¢do 3] sao apresentados os resultados e as discussoes. Por fim, a Segéo
[6] apresenta as consideragdes finais e os planos futuros.

2. Conceitos Fundamentais

2.1. Lingua de Sinais

Uma lingua de sinais é considerada também uma lingua visual que pode ser derivada de
outras linguas de sinais ou com seu surgimento em comunidades de pessoas com defici€éncia
auditiva. Por atender todos os critérios linguisticos como qualquer outra lingua, a lingua de
sinais é considerada pela linguistica como lingua natural. Devido a sua diferenca na forma
de comunicagdo com relacdo as linguas orais-auditivas, possui a denominacdo de linguas de
modalidade visuoespacial (QUADROS e KARNOPP, 2004).

E interessante observar que em uma lingua de sinais, os sinais ndo sdo gestos e sim
simbolos arbitrdrios que sdo legitimados e convencionados, assim como as palavras na lingua
oral, pelos usudrios da lingua de sinais. Esses sinais s@o articulados essencialmente pelas maos e
percebidos através da visdo (CRYSTAL, 2017).

Segundo Alvarez-Robles et al. (ALVAREZ-ROBLES et al., 2020), o conjunto de
movimentos entre as maos, bracos e o corpo, juntamente com as expressdes faciais permitem
que o interlocutor possa compreender melhor questdes como significados, emocdes e €nfases na
comunicacao, igual acontece na lingua oral.

O Brasil, assim como outros paises no mundo, possui sua propria lingua de sinais. A
Lingua Brasileira de Sinais (Libras) foi reconhecida oficialmente no Brasil a partir da Lei n°
10.436, de 24 de abril de 2002 (BRASIL!, |2002) e sua regulamenta¢do para o ensino em escolas
foi decretada em 2005 (BRASIL, 2005)).



2.2. Gamificacio no Moodle

A gamificacdo pode ser conceituada como a utilizacdo de elementos de jogos fora de
seu escopo original (contextos que nio sejam jogos), com o objetivo de motivar, engajar e
melhorar a experiéncia de usudrio em diversas situacdes com atividades de treinamento e ensino
(DETERDING et al.,2011; KAPP, 2012).

Os niveis de abstracdo da gamificagdo podem ser divididos em dinamicas, mecanicas e
componentes (HUNTER e WERBACH, 2012). As dinamicas representam os aspectos gerais
do jogo (emocgdes, narrativa, progressdo, relacionamentos e restricoes), as mecanicas sio as
formas de fazer com que o jogador realize determinadas atividades dentro do sistema (aquisicao
de recursos, avaliacdo (feedback), desafios, cooperacdo e competicdo, recompensas € vitoria
sdo alguns exemplos) e os componentes sao os elementos mais especificos como por exemplo:
pontos, rankings, niveis, avatares, conquistas, missoes, entre outros. Os niveis de abstra¢ao estao
dispostos e inter-relacionados para que cada mecanica seja associada a uma ou mais dinamicas e
cada componente a uma ou mais mecanicas ou dindmicas (HUNTER e WERBACH, [2012).

No ambito educacional a gamificacdo € uma forma de promover o processo de
aprendizagem mais dinamico, rdpido e agradavel (WESSLING et al., 2021). De acordo com
Borges et al. (2014) a gamificac¢do aplicada a educacao tem como objetivos principais: aprimorar
determinadas habilidades; apresentar desafios que ddo contexto a aprendizagem; engajar os
participantes em atividades mais participativas; potencializar o aprendizado de um determinado
conteddo; favorecer a mudanca de comportamento premiando ou penalizando determinadas a¢des;
proporcionar mecanismos de socializacdo e aprendizagem em grupo; e analisar os beneficios
da gamificacdo na motivacao dos participantes para propor solucdes aos diversos problemas de
aprendizagem.

Os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA’s) sdo softwares que possibilitam aos
professores criarem os conteddos e atividades disponibilizando-os para os participantes. Esses
ambientes comumente possuem também recursos de interagdo sincronas e assincronas. O Moodle
(Modular Object Oriented Distance Learning) é uma das ferramentas mais utilizadas como AVA,
sendo utilizado em 226 paises e mais de 179.000 instalacdes ativas, 1,8 bilhdes de inscri¢des e
mais de 316 milhdes de usuarios em todo o mundo (MOODLE, 2022). Existe uma variedade de
elementos (componentes) que podem ser utilizados para gamificar os AVA’s. Segundo (LISTER|
2015)), os elementos de gamificagdo comumente utilizados incluem pontos, emblemas e rankings
usualmente chamada de PBL triad (Points, Badges and Leaderboards).

2.3. Engajamento, Motivacao e Estado de Fluxo

Durante o processo de aprendizagem o engajamento envolve niveis de duracdo e
intensidade em termos de pensamento, comportamento e sentimento (CHAPMAN, 2003). E
definido como a quantidade de tempo e esforco que os alunos dedicam para realizar uma
determinada tarefa (KUH, [2009)).

Ja a motivacdo € um conjunto de varidveis que ativam a conduta e a orientam em
determinado sentido para poder alcancar um objetivo (TAPIA e FITAL 1999). Os mesmos
autores ainda relatam que estudar motivagdo consiste em analisar os fatores que fazem as pessoas
empreender determinadas a¢des dirigidas a alcancar objetivos.

Por fim, o estado de fluxo é um estado psicoldgico de experiéncia 6tima, caracterizado por
elevados niveis de concentragdo e satisfacdo, decorrente de uma atividade orientada a objetivos e
desafiadora, e capaz de provocar a sensacdo de que a dificuldade do desafio proposto é adequada
para o nivel de habilidade da pessoa em fluxo (CSIKSZENTMIHALYT, [1975).

3. Trabalhos Relacionados

Wessling et al.| (2021) desenvolveram um aplicativo gamificado intitulado de LIQUIZ que
tem como objetivo auxiliar o processo de aprendizagem de Libras. A ideia central é que tanto
pessoa surda como pessoa sem deficiéncia auditiva (ouvinte) possam aprender de forma lddica a se
comunicar em linguagem de sinais pelo uso do aplicativo. O aplicativo faz uso de imagens, videos



e textos que representam os sinais em Libras, tornando-o mais atrativo e interativo. Os materiais
em formato de multimidia proporcionaram uma maior instigacdo pelo grupo de validacdo. O
aplicativo foi testado com diferentes tipos de publico, alunos (surdos e ouvintes) de graduacao,
séries 1iniciais (criangas de 6 a 9 anos), interpretes e professores de Libras e obteve uma boa
aceitacdo devido a proposta de ser uma ferramenta auxiliar e lidica.

Rocha et al.|(2018)) apresentam um protétipo de uma ferramenta computacional gamificada
como estratégia de apoio a aprendizagem de Libras desenvolvida juntamente com intérpretes e
instrutores de Libras apos uma andlise de estudos encontrados durante uma Revisdo Sistemdtica
da Literatura. Os elementos de jogos utilizados foram: desafios, niveis, sistema de feedback e
recompensa. Além da gamificacdo, este estudo utiliza um intérprete virtual com o objetivo de
facilitar o aprendizado desta lingua.

Pontes et al| (2020) desenvolveram um jogo com propdsito educativo chamado
MatLIBRAS Racing. Este jogo tem como objetivo ensinar Numeros Naturais em Libras e
também em outras linguas de sinais para criangas e adultos. Os resultados deste estudo
demonstraram o potencial do MatLIBRAS Racing como ferramenta educacional, visto que
engajou o relacionamento social entre os jogadores e auxiliou no aprendizado de sinais em Libras.
Um outro fator importante foi que a maioria de suas funcionalidades foi avaliada positivamente
pelos alunos, sugerindo um futuro promissor para este jogo em ambientes académicos.

Diferentemente dos estudos citados anteriormente, a nossa proposta consiste em avaliar
0 engajamento, a motivacdo e o estado de fluxo de alunos ouvintes em um curso introdutério
sobre Libras em dois ambientes Moodle: ndo gamificado (MNG) e gamificado (MG). O MG
foi configurado utilizando plugins especificos de gamificacdo sendo que os elementos de jogos
utilizados na nossa proposta foram: utilizacdo de avatares, rankings, pontuacdes, niveis, barras
de progresso, entre outros, com o objetivo de aumentar o engajamento, a motivagao e o estado de
fluxo melhorando o processo de aprendizagem.

4. Método

4.1. Planejamento do estudo

Nesta secdo € apresentado o planejamento da pesquisa que ocorreu no segundo semestre
de 2022. Os participantes deste estudo sao pessoas ouvintes interessadas em aprender Libras e
a participacao no estudo foi realizada de forma voluntdria. Os objetivos do curso sdo: Propiciar
a aprendizagem da Libras aos participantes, levando-os a conhecer seus aspectos linguisticos,
possibilitando assim uma formacdo didatica inclusiva que permita aos participantes estabelecer
uma comunicag¢do bésica por meio da lingua de sinais com individuos surdos. O grupo voluntério
desse estudo foi composto por 31 participantes, sendo: 1 participante com idade entre 18 e 23
anos; 5 entre 24 e 30 anos; 9 entre 31 e 40 anos; 10 entre 41 e 54 anos e 6 acima de 55 anos.
Do total de participantes, a maior parte pertence ao sexo bioldgico feminino (94%). Todas as
informacdes relativas sobre o propdsito do estudo foram apresentadas aos participantes através de
um Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE).

Assim, seguindo a abordagem GQM (Goal-Question-Metric) (BASILI, [1992), podemos
definir este estudo como: analisar um ambiente de aprendizado gamificado; com o objetivo de
avaliar; com relacdo a motivagdo, engajamento e estado de fluxo; no contexto de um curso de
Libras; do ponto de vista de alunos ouvintes.

Para a elaborac@o do contetido que melhor atendia a proposta do estudo, contamos com o
apoio de uma intérprete de Libras e uma professora de Libras que orientaram sobre a ementa a ser
criada e ajudaram na validagcdo do conteddo selecionado. Com base nessas orientacdes, a ementa
do curso foi dividida em 2 mddulos para facilitar o entendimento do conteudo pelos participantes.
O curso seguiu o formato de video-aulas com material de apoio digital. Por ter uma proposta de
formato assincrono, os participantes poderiam acessar o conteiido quando quisessem, respeitando
o limite da data de término. Para balizar o tempo necessdrio para a conclusdo do curso e sua
viabilidade, incluindo o preenchimento dos questiondrios finais para coleta dos dados, realizamos



um teste piloto com um dos participantes, o qual os dados foram desconsiderados para o processo
de andlise. Como resultado do teste piloto, foram implementados ajustes em algumas questdes das
atividades avaliativas. Os participantes voluntérios que concordaram com o TCLE foram divididos
aleatoriamente em 2 grupos (N@o gamificado e Gamificado). Ao final do curso, os participantes
foram convidados a preencher 2 questiondrios para avaliacao da motivacdo e estado de fluxo.

4.2. Proposta

Foram configurados dois ambientes Moodle (nao gamificado e gamificado), sendo que os
mesmos foram utilizados pelos participantes durante 13 dias no periodo de 29 de novembro e
11 de dezembro de 2022. O MNG (Figura [I(a)) foi configurado sem a utilizagdo de plugins de
gamificacdo. Os contetidos abordados nos dois ambientes foram sobre Alfabeto, Cumprimentos
e Saudacoes, Estrutura das frases, Numeros, Dias da semana, Meses do ano, Cores, Familia,
Classificadores, Pronomes demonstrativos € Pronomes interrogativos.

CILNG - Curso de Introducéc a Libras - Grupo 1 CILNG - Curso de Introdugéo a Libras - Grupo 2

Curso de

Libras \\wﬁ’ Q.o

Curso de
Libras «w%"

(a) Tela do Moodle nao gamificado (MNG). (b) Tela do Moodle gamificado (MG).

Figura 1. Telas do Moodle.

Com relagdo aos contetidos, no médulo 1 foram disponibilizados 6 recursos entre apostilas,
video-aulas interativas e questiondrios de multipla escolha. Ja no médulo 2 foram disponibilizados
9 recursos entre apostilas, video-aulas interativas e questiondrios de miultipla escolha. E
importante ressaltar que o MG (Figura [[(b)) foi configurado utilizando plugins de gamificacao,
além de outros que serdo apresentados: Block Gameif E um plugin que tem como objetivo aplicar
técnicas de gamificacdo na plataforma Moodle de forma simples e descomplicada. Com este
plugin é possivel a utilizacdo de avatares, rankings, pontuacoes, niveis, barras de progresso,
entre outros recursos interessantes. Availability Block Game by level‘.T E um plugin do Moodle
para limitar o acesso ao conteido do curso de acordo com o nivel do usudrio no plugin Block
Game. Interactive Content — H5PI§ Este plugin foi utilizado para criar diversos tipos de conteudo
interativo para os participantes com o objetivo de oferecer aulas mais engajadoras e conteudos
mais envolventes como videos interativos, apresentacdes interativas, jogos, flashcards, livros,
entre outros.

O Block Game é o principal plugin de gamificacdo utilizado nesse estudo e foi configurado
para que os participantes pudessem escolher os avatares que os representassem no ambiente
Moodle. Para motivar os participantes na realizacao das atividades, o avatar poderia ser alterado
para outras imagens, conforme eles avancassem de nivel. O aluno comeca o médulo no nivel 0
(zero) e conforme ele realiza as atividades, ganha pontos de experiéncia (XP, de experience point)
e vai evoluindo de nivel. Ao todo, foram configurados 4 niveis (de O a 3). Para alcancar o nivel
1 o participante deveria acumular 200 pontos de experié€ncia, ja para alcancar o nivel 2 o aluno
precisaria de 400 pontos de experiéncia, para alcangar o nivel 3, o aluno deveria acumular 600
pontos de experiéncia e por fim, para alcangar o nivel 4, o aluno deveria acumular 800 pontos
de experiéncia. Para definir essas pontuagdes foram considerados os pontos distribuidos em cada
missdo e a quantidade de missdes disponiveis por médulo. E importante ressaltar que o aluno nio
precisaria cumprir todas as atividades para chegar ao ultimo nivel. Cada atividade que o aluno

“<https://moodle.org/plugins/block_game>
fi<https://moodle.org/plugins/availability_game>
f<https://moodle.org/plugins/mod_hvp>
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realiza na disciplina (questiondrios de multipla escolha) representam as missdes no MG. Quando
0 aluno cumpre uma missdao, o mesmo € premiado com pontos de experiéncia. Durante o uso
do MG o aluno poderd acessar o ranking visualizando quem s@o os cinco participantes (Top 5)
com mais pontuagdo e qual € a sua posi¢ao na turma. No MG foi utilizado também emblemas
(badges) onde os participantes os conquistavam se cumprissem todos os critérios estabelecidos
pelo professor. O propésito desse MG € criar um ambiente de competi¢ao sauddvel para motivar
os participantes a realizarem mais atividades.

5. Resultados e Discussoes

5.1. Motivacao e Estado de Fluxo

Ao término do curso de Libras (ndo gamificado e gamificado) os participantes foram
convidados a responder de forma an6nima dois questionarios. O primeiro questiondrio aplicado
foi o IMMS BRV) que ¢ a versdo brasileira validada do IMMS: Instructional Materials
Motivation Survey proposto pelos autores (CARDOSO-JUNIOR e FARIA| [2021) que contém 25
afirmacdes e avalia a motivagdo, apds atividades instrucionais, por meio de quatro dimensdes:
Interesse, Confianca, Atencio e Expectativa. Seu objetivo é mensurar a motivacdo do
respondente por meio da escala Likert de 5 posicdes. O segundo questiondrio aplicado foi o
(FSS-Short BR) que € a versao curta brasileira validada do Short version of the Flow State Scale
proposto pelos autores (BITTENCOURT et al., 2021) sendo constituido por 9 afirmacdes que
mede o estado de fluxo dos participantes por meio da escala Likert de 5 posi¢cdes. Ambos os
questiondrios possuem a seguinte pontuacio: (1) discordo totalmente; (2) discordo parcialmente;
(3) Nao concordo, nem discordo; (4) concordo parcialmente e; (5) Concordo totalmente.

Como pode ser observado no questiondario (IMMS-BRV / Dimensao: Interessefa média
da questao (QS5) para o MNG foi maior (5,0) que o Moodle gamificado (4,88). Possivelmente o
resultado pode ter sido influenciado pelo nivel de conhecimento prévio de Libras em cada formato
do curso. Na questdo (Q6) a média foi maior (4,81) para o MG em comparacdo com o MNG
(4,71). A utiliza¢do de video-aulas em ambos os formatos pode ter impactado neste resultado.
Com relacdo a questdo (Q7) a diferenca encontrada pode ter sido influenciada pelo conhecimento
prévio de Libras no grupo vinculado ao MNG, pois foram utilizados os mesmos textos nos dois
ambientes Moodle. Na questdao (Q10), o MG obteve um resultado inferior (4,56) do que o MNG
(5,0) sendo que os participantes relataram que gostaram tanto das atividades que gostariam de
saber mais sobre o assunto. Como ambos os formatos continham os mesmos conteddos, esta
diferenga pode ter sido resultado também do prévio conhecimento de Libras, onde se consegue
identificar a relevancia do contetido. Com relacdo a questdo (Q11) o MNG obteve um resultado
menor (1,27) com relacdo ao MG (1,38), pois nessa questdo a nota dos itens foi invertida. Esse
resultado relata que os participantes acharam as paginas dos materiais no MNG mais interessantes
do que o MG.

Na questdao (Q12) os participantes relataram que a forma como a informacdo estd
organizada nas paginas os ajudou a manter a atengdo sendo que o MG obteve um resultado
inferior (4,25) do que o MNG (4,73). Esse resultado € curioso, pois todas as paginas no Moodle
(gamificado e ndao gamificado) eram organizados da mesma forma sendo que cada médulo era
composto por: materiais de estudo, atividades do médulo e material complementar. Com relacio a
questao (Q13) o MNG obteve um resultado maior (4,67) do que o MG (4,44) e isso possivelmente
aconteceu devido a percepg¢do e faixa etdria do grupo vinculado ao MNG. Na questdo (Q16), o
resultado se mostrou similar ao da questdo (Q7) sugerindo a mesma influéncia ocorrida nesta
questdo. O MG obteve um resultado maior (4,69) na questao (Q17) do que o MNG (4,47) sendo
que os participantes relataram que eles aprenderam algumas coisas que foram surpreendentes ou
inesperadas. Este resultado pode ter sido influenciado pelo desconhecimento de Libras de uma
parte significativa do grupo vinculado ao MG. Na questdo (Q19) o MG obteve um resultado maior
(4,44) do que o MNG (4,27), sugerindo alguma percep¢ao dos elementos de gamificacdo (ex.:

S<https://drive.google.com/file/d/1ccSg-T2uhp0fq7Dg4DNcG0OqV WrKNtsZn/view 2usp=sharing>
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Emblemas) pelos participantes mais jovens. Com relagdo a questdo (Q20) a diferenca ndo foi
tao significante sendo que o MG obteve o resultado (4,44) e o MNG (4,47) o que relata que
a variedade de trechos de leitura, exercicios, ilustracdes, etc, ajudou os participantes a manter
atengdo nas atividades € bem similar nos dois ambientes. Por fim, a questdo (Q25) relata que as
atividades do MNG teve uma melhor aceitacdo pelos participantes (5,0) que afirmaram que foi um
prazer trabalhar em atividades tdo bem planejadas, enquanto que no MG o resultado foi menor
(4,69). Este resultado pode ter ocorrido por conta do nimero de idosos vinculado ao MG.

No questiondrio (IMMS-BRYV / Dimensao: Conﬁangaj][a média da questdo (Q2) do MG
obteve um resultado superior (4,05) do que o MNG (3,85) sendo que os participantes relataram
que, apos a leitura das informacodes iniciais, eles se sentiram confiantes de que sabiam o que era
esperado a ser aprendido com as atividades. J4 na questdo (Q3) os participantes relataram que,
ap6s completarem os exercicios das atividades, foi proporcionado um sentimento satisfatério de
realizacdo, sendo que o MG obteve um resultado superior (4,65) do que o MNG (4,4). Esse
resultado possivelmente se deve ao fato que no MG os participantes eram recompensados por
pontos (de experiéncia para avancar nos niveis) aps o cumprimento das atividades que poderiam
proporcionar um maior sentimento de realizacdo das atividades. Com relagcdo a questdo (Q9) o
resultado foi igual para 0 MG e MNG (4,25), sendo que os participantes relataram que enquanto
eles trabalhavam nas atividades, estavam confiantes de que poderiam aprender os conteidos. Na
questao (Q14) os participantes afirmaram que gostaram mais de estudar as atividades no MG (4,3)
do que 0o MNG (3,75), sendo que os elementos de jogos encontrados no MG podem ter contribuido
para esse resultado. Com relagcdo a questdo (Q18) o MG obteve um resultado superior (4,4) do
que 0 MNG (3,4) que € um resultado positivo, pois os participantes relataram que depois de terem
trabalhado nas atividades por algum tempo no MG, eles estavam mais confiantes de que seriam
capazes de passar em um teste sobre elas. Por fim, a questao (Q24) apresenta que o MG obteve um
resultado melhor (4,4) do que o MNG (4,1). Como foi falado anteriormente, no MG foi utilizado
o plugin Interactive Content — H5P na criagcdo de conteudos interativos o que pode ter melhorado
a organizagdo dos conteudos dos materiais de estudo.

Ja no questiondrio (IMMS-BRYV / Dimensao: Atengﬁoj]'a média da questao (Q4), o MG
obteve um resultado menor (2,0) do que o MNG (2,33) sendo que na percepcao dos participantes
muitas das pdginas tinham tanta informacdo que foi dificil estabelecer e lembrar os pontos
importantes, sendo constatado esse problema com maior frequéncia no MNG. Este resultado
pode ter sido influenciado pelo formato estrutural da plataforma Moodle. Ja na questdo (Q15) os
participantes relataram que a quantidade de repeti¢do nas atividades os fizeram ficar eventualmente
entediados com maior frequéncia no MG (1,81) do que o MNG (1,53). Este resultado, apesar
da diferenca, pode ser considerado um bom resultado, visto que a estrutura dos conteudos
eram idénticas, e a maioria considerou baixa a quantidade de repeticdes. Na questdo (Q21) os
participantes relataram que o estilo de escrever no MNG € mais entediante (1,78) do que o MG
que obteve o resultado (1,38). Por fim, na questdo (Q22) os participantes relataram com maior
frequéncia que o MNG possui menos palavras em cada pagina que € irritante (1,13) comparado
com o MG (1,25). Nesta avaliagdo, apesar das diferengas de valores entre os formatos, supde-se
que o baixo valor geral se deu por conta da objetividade do contetdo disponibilizado e com pouca
escrita.

Quanto ao questiondrio (IMMS-BRYV / Dimensdo: Expectativa)pode ser observado que
na questdo (Q1) os participantes relataram que o material foi mais dificil de entender do que eles
gostariam no MG (1,56) do que no MNG (1,33). A dificuladade do entendimento pode ter sido
refletido pela faixa etdria e ninel de conhecimento prévio de Libras no grupo vinculado ao MG.
Ja na questdo (QS8) os participantes relataram que as atividades s@o tdo abstratas que foi dificil
manter a aten¢do nelas com maior frequéncia no MNG (1,67) do que no MG (1,38). Por fim, na
questdo (Q23), os participantes relataram que eles realmente ndo conseguiam entender muito os

fl<https://drive.google.com/file/d/ 1mMIqSpgNG_I03eY478_JSOVKIKC-K4F0/view2usp=sharing>
l<https://drive.google.com/file/d/1g-bs6dPPDBPj5TohedmLglKXIUqqPpMp/view 2usp=sharing>
**<https://drive.google.com/file/d/1tudpR-Uondk2hCGDL4hBXQ3e6Tk_WxJy/view ?usp=sharing>
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https://drive.google.com/file/d/1tudpR-Uondk2hCGDL4hBXQ3e6Tk_WxJy/view?usp=sharing

materiais das atividades com valor bem préximo entre 0 MNG (1,27) e o MG (1,25).

Por fim, no questiondrio (FSS-Short BR) ﬁ)ode ser observado na questdao (Q4) que o
resultado foi superior para o MG obtendo o resultado (4,56) contra (4,33) do MNG. E importante
ressaltar que a grande maioria das atividades aplicadas aos participantes foram questdes de
multipla escolha e como as notas eram apresentadas no final da atividade isso pode ter influenciado
nesse resultado. Com relacdo a questdo (Q10) o MG obteve um resultado menor (4,19) do que o
MNG (4,60), possivelmente porque os participantes tiveram alguma dificuldade em reproduzir os
sinais do contetido sobre Libras, devido a questio da faixa etdria. A questdo (Q24) mostrou que o
MNG obteve um resultado melhor (4,47) do que o MG (3,81) sendo que no MNG eles relataram
que tiveram uma sensagao de total controle sobre o que estavam fazendo. Na questdo (Q27) foi
relatado que a experiéncia no MNG deixou os participantes com uma 6tima sensagdo, obtendo um
resultado superior (4,93) comparado com o MG (4,50).

A tendéncia do MNG obter valores médios melhores que o MG sugere que, o uso da
gamificacdo pode melhorar o engajamento, motivacido e estado de fluxo em individuos mais
jovens (DICHEVA et al., 2015) (DETERDING e al, 2011]), mas para idosos, a implementagdo
de formato gamificado pode passar despercebido, necessitando de foco especifico para esta faixa
etdria que culturalmente ndo teve muito contato com a tecnologia de games como as geracdes mais

2014).

A Figura[2]apresenta a distribui¢do do acesso aos contetdos (recursos, urls e paginas) por
moédulo para o ambiente Moodle (ndo gamificado e gamificado). E importante ressaltar que em
todos os mddulos a porcentagem de acesso (engajamento) pelos participantes no MNG foi maior
que o MG.

B Moodle ndo gamificado [l Moodle gamificado

100%

100%

5%

50%

25%

Médulo 1 Méddulo 2

Figura 2. Distribui¢do do acesso aos contetdos. (Fonte: Prépria)

No Moédulo 1, 0o MNG teve 5% a mais de acessos aos contetidos do que o MG; no Médulo
2, a diferenca aumentou para 13% entre os dois ambientes, sendo que 0 MNG novamente teve
um numero maior de acessos. Uma das hipéteses para justificar este resultado pode ser pela
quantidade de idosos presentes no MG, uma vez que a faixa etdria influencia na percep¢do da
gamificacdo, julgando menos ttil e percebendo menos fluxo e prazer em comparacdo com um
grupo jovem (BITTNER e SHIPPER| 2014). O grupo de participantes vinculado ao MG continha
5 participantes com idade maior de 55 anos, jd o grupo vinculado ao MNG continha apenas 1
participante desta faixa etaria. J4 o grupo de participantes entre 18 e 23 anos era formado por
apenas 1 participante e este estava vinculado ao MG. Observou-se também um possivel indicio
de que pessoas com conhecimento prévio do tema possuem mais engajamento independente da
gamificacao.

i<https://drive.google.com/file/d/10ZZ5P_MOIthC2h4t1FfjfjHV 8jhkvfEl/view ?usp=sharing>
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6. Conclusoes e Trabalhos Futuros
Esse estudo buscou responder a seguinte questdo de pesquisa “O contetido gamificado

promove maior engajamento, motivacao e estado de fluxo no aprendizado de Libras para
ouvintes?”. Para responder essa pergunta, foi realizado um quase-experimento controlado no
formato de um curso bésico de Libras onde os participantes utilizaram dois ambientes Moodle
(gamificado e ndo gamificado) durante 13 dias. Entre o término de uso nesses dois ambientes
foi observado o engajamento onde comparou-se o nimero de acessos dos participantes durante o
periodo de uso nos dois ambientes. J4 a motivagado e estado de fluxo foram aplicados questionarios
para a coleta de dados.

Como resultado, as comparacdes realizadas entre os dois ambientes Moodle (gamificado e
nao gamificado) apresentaram valores médios bem préximos, podendo ser associado a semelhanga
entre o conteido e a estrutura das versdes. Em relacdo ao engajamento, o MNG obteve uma
maior porcentagem de acesso (envolvimento) do que o MG. Foi observado de que pessoas
com conhecimento prévio do tema possuem mais engajamento independente da gamificagdo.
Desta forma, respondendo a questdao de pesquisa, o conteido gamificado pode ndo promover o
engajamento, motivacdo e estado de fluxo de forma esperada, pois constatou-se que pode existir
uma dependéncia do perfil o qual se quer oferecer tal experié€ncia.

Como trabalhos futuros, pretendemos avaliar o engajamento, motivacdo e estado de fluxo
em ambiente gamificado para perfis especificos visando verificar e comparar os resultados obtidos
nesse estudo.
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