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RESUMO

A educacdo em Statistic, Technology, Engineering and Mathematics (STEM) é permeada por
uma tradicional cultura cis-heteronormativa que dita quem permanece a estes espacos e
quem sera a evasao nesses cursos. Existe a Ideia de que a heteronormatividade € o status
quo padrao e tudo o que foge disso é tido como grupos minorizados em STEM. A literatura
apresentada evidencia a importancia deste trabalho, ao passo que também mostra com
teorias e quasi-experimentos essas supoes existentes em ambientes tradicionais de ensino
em STEM, como sala de aula e em ambientes virtuais de ensino. STEM em seu modelo de
ensino e inclusdo atual continua a perpetuar essa tradi¢do nao inclusiva. O uso de tecnologias
educacionais estd cada vez mais presente em sala de aula, principalmente em um cendrio
atual em que a educacao remota se faz tdo necessdria. Neste sentido, surge a gamificacdo
como uma alternativa poderosa capaz de propiciar ambientes virtuais de ensino. Gamificacao
pode ser entendida como a utilizacao de conceitos de jogos em ambientes de ndo jogos, é a
utilizacao de conceitos, técnicas, formas, métodos, elementos e varidveis caracteristicas de
jogos que podem ser utilizadas no desenvolvimento de um ambiente de ensino. A utiliza¢cdo da
gamificagdo em ambientes educacionais pode ser uma alternativa para viabilizar um ensino
a distancia eficaz. A gamificagdo em ambientes virtuais de ensino pode ser considerada
uma técnica poderosa de interagdo de estudantes e professores com o ambiente de ensino. A
preocupacdo com o ensino e aprendizado ndo é recente, na literatura é facil encontrar estudos
relacionados a essa preocupacao. A gamificacao pode replicar estere6tipos tradicionalmente
convencionalizados em STEM, quando os elementos de gamificacdo como cores, frases,
avatares, efeitos sonoros e outros s@o aplicados de forma correta contribui positivamente para
o aprendizado, ao passo que, quando desenhados sem uma anélise contextual-cultural pode
reafirmar estere6tipos de ambientes tradicionais em ambientes gamificados. Tecnologias
gamificadas e estereotipadas podem impactar diretamente no desempenho de estudantes,
interferindo na aprendizagem e até mesmo na sua evoluc¢do no ensino. Neste contexto, este
estudo apresentou e identificou efeitos de estere6tipos em ambientes gamificados de ensino e
sua relacdo com a experiéncia de fluxo, expectativa de desempenho e desempenho de grupos
minorizados socialmente como lésbicas, gays, bissexuais, travestis, homens transexuais,
queer, intersexo, asexuais, pansexuais, mais diversidade (LGBTQIAP+) em cursos STEM.
Para isso, é apresentada uma revisao sistemdtica seguida de uma metandlise, um quasi-
experimento e um estudo qualitativo. Desta forma, portanto, esse estudo contribui para
a compreensdao do impacto que esteredtipos sexuais em ambientes gamificados tém no
desempenho de estudantes. Espera-se que com os resultados desta pesquisa possa também

contribuir para uma melhor inclusdo da diversidade sexual.

Palavras-chaves: Gamificacdao. Educacao. LGBT. Educacdo. Expectativa de Desempenho.

Teoria do Fluxo. Estere6tipo. STEM.



ABSTRACT

Education in Statistic, Technology, Engineering and Mathematics (STEM) is permeated by
a traditional cis-heteronormative culture that dictates who stays in these spaces and who
will evade these courses. There is the idea that heteronormativity is the default status quo
and everything that deviates from it is seen as minority groups in STEM. The literature
presented in this dissertation confirms these statements and highlights the importance of this
work, while also showing with theories and quasi-experiments these assumptions existing
in traditional STEM teaching environments, such as the classroom and in virtual teaching
environments. STEM in its current teaching and inclusion model continues to perpetuate
this non-inclusive tradition. The use of educational technologies is increasingly present
in the classroom, especially in a current scenario where remote education is so necessary.
In this sense, gamification emerges as a powerful alternative capable of providing virtual
teaching environments. Gamification can be understood as the use of game concepts in
non-game environments, it is the use of concepts, techniques, forms, methods, elements
and variables characteristic of games that can be used in the development of a teaching
environment. The use of gamification in educational environments can be an alternative
to enable effective distance learning. Gamification in virtual teaching environments can be
considered a powerful technique for students and teachers to interact with the teaching
environment. The concern with teaching and learning is not recent, in the literature it is easy
to find studies related to this concern. Gamification can replicate stereotypes traditionally
conventionalized in STEM, when gamification elements such as colors, phrases, avatars,
sound effects and others are applied correctly, it contributes positively to learning, while,
when designed without a contextual-cultural analysis, it can reaffirm stereotypes of traditional
environments in gamified environments. Gamified and stereotyped technologies can directly
impact student performance, interfering with learning and even their evolution in teaching. In
this context, this study presented and identified the effects of stereotypes in gamified teaching
environments and their relationship with the flow experience, performance expectation and
performance of socially minorized groups such as lesbians, gays, bisexuals, transvestites,
transgender men, queer, intersex, asexuals, pansexuals, more diversity (LGBTQIAP+) in
STEM courses. For this, a systematic review is presented followed by a meta-analysis, a
quasi-experiment and a qualitative study. In this way, therefore, this study contributes to
the understanding of the impact that sexual stereotypes in gamified environments have on
student performance. It is hoped that the results of this research can also contribute to a

better inclusion of sexual diversity.

Key-words: Gamification. Education. LGBT. Education. Performance Expectation. Flow
Theory. Stereotype. STEM



Figural -

Figura2 -

Figura3 -

Figura4 -
Figura5 -

Figura6 -
Figura7 -
Figura8 -
Figura9 -
Figura 10 -
Figurall -
Figura 12 -
Figura 13 -

Figura 14 -

Figura 15 -
Figura 16 -

Figura 17 -

Figura 18 —

Figura 19 -

Figura 20 -

Figura 21 -

Figura 22 -

LISTA DE ILUSTRACOES

PRISMA 2020 flow diagram for updated systematic reviews which included
searches of databases and registers.. . . . . ... ... ... .......... 33
Traffic-light plot dos julgamentos em nivel de dominio para cada resultado
individual. . ... ... ... . 36
Summary Plot do risco de viés dos estudos finais selecionados para a
realizacdodametandlise. . . . . . . ... ... ... . 37
Gréfico em Floresta do tamanho de efeitogeral. . . ... ... ... .. ... 41

Gréfico em floresta para andlises de subgrupo de acordo com niveis

educativos. . . . . . .. e e e e 42
Gréfico de funil para avaliacdo do viés de publicagdo. . . ... .. ... ... 43
Processo de coletadedados. . . . . ... .. ... ... .. ... . .. 61

Ambiente gamificado com esteredtipos heterossexuais e elementos de
gamificacdo . . . . . . . ... 62

Ambiente gamificado com estere6tipos LGBTQIAP+ e elementos de gamifi-

o o 10 J 62
Grafico ANCOVA do estado de fluxo por condicao de esteredtipos. . . . . . 65
Graficos ANCOVA do EstadodeFluxo . ... ... ... ... ......... 66
Grafico ANOVA da expectativa de desempenho por condicao de estere6tipo. 68
Grafico ANOVA da expectativade desempenho . . . . ... .. ... ..... 69
Gréfico ANOVA dos activityPoints obtidos por participantes de acordo com

acondicao de estereOtipo. . . . . . ... ... e 70
Grafico ANOVA dos activityPoints . . . . . . . . ..o v v v i ii i 71

Fluxograma da execuc¢do do think aloud e atividades realizadas enquanto
participantes falavam emvozalta. ... ... .. ... .. ... ........ 85
Gréfico da codificacdo da Experiéncia de Fluxo de participantes na condicao
de impulso (stBoost) a partir das verbalizacoes think aloud. . . . . ... .. 90
Gréfico da codificacdo da Experiéncia de Fluxo de participantes na condicao
de ameaca (stThreat) a partir das verbalizacoes think aloud. . . . . . . . .. 90
Grafico da codificacdo da Expectativa de Desempenho de participantes na
condicao de impulso (stBoost) a partir das verbaliza¢oes think aloud. . . . 93
Grafico da codificacdo da Expectativa de Desempenho de participantes na
condicdo de ameaca (stThreat) a partir das verbaliza¢oes think aloud. . . . 94
Gréfico da codificacdao do Desempenho de participantes na condicao de
impulso (stBoost) a partir das verbaliza¢oes think aloud. . . . . . ... ... 96
Gréfico da codificagdo do Desempenho de participantes na condicao de

ameaca (stThreat) a partir das verbalizacoes think aloud. . . . . . . .. ... 96



Tabelal -

Tabela2 -
Tabela3 -
Tabela4 -
Tabela5 -
Tabela6 -

Tabela7 -

Tabela 8 -

Tabela 9

Tabela 10 —

Tabela 11 —

Tabela 12 —

Tabela 13 —

Tabela 14 —

Tabela 15 —

Tabela 16 —

Tabela 17 -

Tabela 18 —
Tabela 19 -

LISTA DE TABELAS

Revisoes da literatura que abordam Gamificacao e inten¢dao comportamen-
tal no contexto educacgdo e quantidade de estudos primdrios dentro do
CONLEXLO. . . v v v e et et e e e e e e e e e e e e e e e
Estudos selecionados da etapa 1 que entraram na metanalise. . . . . . . . .
Estudos selecionados da etapa 2 que entraram na metanadlise. . . . . . . ..
Estudos selecionados e dados extraidos para realizar a metandlise. . . . . .
Formulacao de hipéteses do estudo empirico. . .. ... ...........
Estatistica descritiva e médias marginais estimadas para o fluxo de cada
participante na condi¢do de stereotype-boost e stereotype-threat. . . . . .
Resultado do teste ANCOVA para a experiéncia de fluxo de participantes na
condicdo de stereotype-boost e stereotype-threat. . . . . .. ... ... ...
Estatistica descritiva e médias marginais estimadas para o fluxo de cada

participante de acordo com a orientacao sexual e tipo de ambiente gamifi-

Resultado do teste ANCOVA para a experiéncia de fluxo de participantes de
acordo com aorientacaosexual. . ... ... .. ... .. .. ...
Estatistica descritiva e médias marginais estimadas de expectativa de de-
sempenho de participantes na condi¢do de stereotype-boost e stereotype-
threat. . . . . . . . e
Resultado do teste ANOVA para a expectativa de desempenho de partici-
pantes na condi¢do de stereotype-boost e stereotype-threat. . ... . ...
Estatistica descritiva e médias marginais estimadas da expectativa de
desempenho de participantes de acordo com sua orientacao sexual e tipo
de ambientes no qual participaram. . . ... .... ... ... ... ....
Teste ANOVA para expectativa de desempenho dos participantes de acordo
com orientacdo sexual e ambientes. . . ... ... ... ... .. ... ...,
Estatistica descritiva dos activity points obtidas por participantes de acordo
com a condicao do ambiente stereotype-boost e stereotype-threat. . . . . .
Resultado do teste ANOVA para os activityPoints obtidos por participantes
nas condicoes de stereotype-boost e stereotype-threat. . . ... ... ...
Estatistica descritiva dos activity points obtidos de acordo com a orientacao
sexual eosambientes. . . . ... ... L Lo Lo
Resultado do teste ANOVA para os os activityPoints obtidos de participantes
de acordo com a orientacao sexual e ambientes. . . ... ... ... .....
Critérios de avaliacao da qualidade empregando a metodologia Cochrane.

Questiondrio para verificacdao da Disposi¢ao de Fluxo (DFS-Short BR). . . .

67



Tabela 20 — Questiondrio para verificacao do Flow State Scale (FSS-2) . . .. ... ... 115
Tabela 21 — Respostas para avaliar a experiéncia de fluxo de participantes. . ... ... 116
Tabela 22 — Respostas para avaliar a expectativa de desempenho de participantes. . . . 117

Tabela 23 — Respostas para avaliar o desempenho de participantes. . . . . ... ... .. 118



LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

ANOVA
ANCOVA
BSRI-R
CC

CNS
DES-2
FSS-2
GMM
IEEE

LGBTQIAP+

PBL
PICOC
SD
SMD
STEM
TCLE
UFAL
UNIS
UMT

UTAUT

Analise da Variancia;

Andlise de Covariancia;

Bem Sex-Role Inventory;

Ciéncia da Computacao;

Conselho Nacional de Satde;

Dispositional Flow Scale;

Flow State Scale;

Gaussian Mixture Modelling;

Institute of Electrical and Electronics Engineers;

Lésbicas, Gays, Bissexuais, Travestis, Homens transexuais, Queer, Inter-

sexo, asexual, Pamsexual, mais diversidade;
Points-Badges-Leaderboards;

Population, Intervention, Comparison, Outcomes and Context;
Standard Deviation;

Standardized Mean Difference;

Statistic, Technology, Engineering and Mathematics;

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido;

Universidade Federal de Alagoas;

Universidade Islamica de Syekh-Yusuf;

Universidade Muhammadiyah de Tangerang;

The unified theory of acceptance and use of technology.



IZ

tz

LISTA DE SIMBOLOS

Heterogeneidade do tamanho de efeito geral;

Tamanho de efeitos;



2.1
2.1.1
2.1.2
2.1.3
2.2
2.2.1
222
2.2.3
2.3
2.3.1
2.3.2
2.3.3
2.34
2.34.1
2.3.4.2
2.34.3
2.3.4.4
2.3.4.5
2.34.6
2.34.7
2.4
2.4.1
2.4.2
2.4.3
2.44
2.5
2.5.1
2.5.2
2.6

SUMARIO

12 00) 2] 1 07 (o X 17

METANALISE: EFEITO DA GAMIFICACAO NA INTENCAO COMPORTA-

MENTAL . . i i i it e e e e e o oo oo oo oo oososssssssseeees 22
Introducao . . ... ... ... . .. .. ... ... 22
Contexto . . . . . . . . e e e e e e e e e e e e e 22
Motivacgao e Justificativa . . . . . . . .. ... e 23
Objetivode Pesquisa . . . . . . . . .o i i ittt i e 24
Trabalhos Relacionados . . . . . . ... ... ... ... ............ 24
Gamificacdo e EAUcagao . . . ... .. ... ... 24
Intencdo comportamental e Gamificacdo . . . ... ... ... ........ 26
Esteredtipos em Gamificacao e Intencdo Comportamental . . . . . ... .. 28
Metodologia . . . ... ... ... . . ... ... 30
Objetivode Pesquisa . . . . . . . . . v v i it it e e 31
Estratégiade Pesquisa . . . . . . . . . . . it e 31
Critériosde Inclusdo e Exclusao . . . . . . . . ... ... .. 32
Selecdodeestudos . . . . . . . . . e 33
Processode ExtracdodeDados . . . . . . . . . .. i i i 0o e e e e e e e e 33
Avaliacdo Qualitativados EStudos . . . . . . . v v v v i i e e e e e e e e e e e e e 35
Processode AndlisesdeDados . . . . . . . . .. u i i i e e e e e e e e e 37
Tamanhosde Efeito . . . . . . . . . v v i i i i e e e e e e e e 37
Andlises da Heterogeneidade . . . . . . . . . . .« v v v i i it e e e e e e e 37
Andlisesde Subgrupo . . . . . . .. e e e e e e e e e e 38
Avaliacdo do Viésde Publicagdo . . . . . . . . . . i i i i e e e e e e e e e e 38
Resultados . . . ... ... ... . . . . . ... 39
Estudos Primdrios Selecionados . . . . . ... ... ... ... .. ..c.... 39
Tamanho de Efeito Geral . . . .. .. ... ... . ..., 40
Andlises Subgrupo: Nivel Educativo . . . . . . ... ... ... ......... 42
Viésde Publicacdo . . . . . . . . . . . i e e 42
Discussao . . . . . ... ... 43
LimitagOes . . . . . . .« o e e e e e e e 46
Implicagbes Praticas . . . . . . . . o v v v it i e e e e e 46
Conclusao e Trabalhos futuros . . . . ... ... ................ 47

ESTEREOTIPOS SEXUAIS, EXPECTATIVA DE DESEMPENHO E EXPERI-
ENCIA DE FLUXO EM SISTEMAS DE TUTORIA GAMIFICADOS.. . . . . .. 48



3.1
3.1.1
3.1.2
3.1.3
3.2
3.2.1
3.2.2
3.2.3
3.2.4
3.3
3.3.1
3.3.2
3.3.3
3.3.4
3.34.1
3.3.4.2
3.3.4.3
3.3.5
3.4
3.4.1
3.4.2
3.4.3
3.4.4

3.4.5
3.4.6

3.5
3.6
3.7
3.8

4.1
4.2
4.3
4.3.1
4.3.2

Introducdo . . . ... ... ... ... ... e 48

Contexto . . . . . . e e e e e 48
Motivagdo e Justificativa . . . . . . . . . ... e 49
Objetivode Pesquisa . . . . . . . . . v v v i it it e e 50
Trabalhos Relacionados . . . . ... ... ... ................. 51
Expectativa de desempenho e desempenho na aprendizagem . . . . . . . . 51

Ameaca de estereotipos sexuais e seu efeito no expectativa de desempenho 52

Ameaca de esteredtipo em Gamificacdo . . . ... ... ... ... ... ... 56
Gamificagdo e experiénciadefluxo . . ... ... ... ... ... ... ... 57
Metodologia . . . ... ... ... .. ... ... 57
Caracteristicas dos participantes . . . . . . ... ... ... . 57
Procedimentos de amostragem . . . . . .. ... ... ... 58
Medidas e covaridveis . . . . . . . ... o e 59
Design da pesquisa e processo de coletadedados . . .. ........... 60
Método de atribuiCd0 . . . . . . . . i 0 e e e e e e e e e e e e e e e e e e e 61
Mascaramento . . . . . . . . 0L 0 e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e 61
Manipulagées ou intervencoes experimentais . . . . . . . . . . .0 e e 0o e 61
Estatistica e andlisesdedados . . . . ... ... ... ... . ... . ..., 63
Resultados . . . ... ... ... . . . . ... 63
Experiéncia de fluxo por condicao de estereétipo (H1) . . . . ... ... ... 63

Experiéncia de fluxo por orientacdo sexual e ambientes gamificados (H2) . 64
Expectativa de desempenho por condicao de estereétipo (H3) . . . ... .. 66
Expectativa de desempenho por orientacdo sexual e ambientes gamificados

(H4) . . o e 67
Desempenho na aprendizagem por condi¢do de esteredtipo (H5) . . . . . . 69

Desempenho na aprendizagem por orientagdo sexual e ambientes gamifi-

cados (H6) . . . . . o v o e e e e e e e e e 70
Discussdo . . . . . .. . ... 71
Limitacdes . . . . .. .. . . .. ... 76
Implicagdes Praticas . . . .. ... ... ... .. ... .. ... ... 76
Conclusao e Trabalhos futuros . . . . ... ... ................ 76

UMA ANALISE QUALITATIVA SOBRE A EXPERIENCIA DE FLUXO, EXPEC-
TATIVA DE DESEMPENHO E DESEMPENHO DE GRUPOS LGBTQIAP+ EM

GAMIFICACAO . . . . oot vttt ettt ettt s oeseeeeennnnns 79
Introducao . . . ... ... ... ... ... 79
Trabalhos Relacionados . . . . ... ... ... ... .............. 81
Metodologia . . . ... ... ... . ... ... 83
Participantes . . . . . . . . . e e e 83

Objeto de estudo e Instrumentagao . . . . . . . . . .. v v v v 83



4.3.3
4.3.4
4.3.5
4.3.6
4.4

4.4.1

4.4.2

4.4.3

4.5
4.6
4.7

Desing e Processo de ColetadeDados . . . . . ... .............. 84

Objeto de estudo e Instrumentacao . . . . . . . .. .. ... ... 84
Andlise . . . . . .. e 85
ColetadeDados . ... ..... ... .. ... 86
Resultados . . . ... ... ... . . . .. ... 86

Por que estudantes LGBTQIAP+ e heterossexuais de STEM, na condicao de
ameaca de estereotipo, em sistemas de tutoria gamificado de légica, tém
melhor experiéncia de fluxo do que na condicao de impulso? . . ... ... 87
Por que estudantes LGBTQIAP+ e heterossexuais de STEM, na condicao de
ameaca de esteredtipo, em sistemas de tutoria gamificado de logica, tém
menor expectativa de desempenho? . . ... .. .. ... ... . ..... 90
Por que estudantes LGBTQIAP+ e heterossexuais de STEM, na condi¢do de
ameaca e impulso de esteredtipos, em sistemas de tutoria gamificado de

logica, nao tém diferencas significativas no desempenho de aprendizagem? 93

Discussao . . . . . . . . . .. e e e e 96
Limitacdes . . . . .. .. . ... ... 98
Conclusdo e Trabalhos futuros . . . . . ... ... ... .. ..o 99
RESULTADOSEDISCUSSOESGERAIS . . . . o o v v vttt e e e e e e e 101
CONCLUSAOGERAL . . . v o v it o et ettt et ettt eneenenas 103
Refer@ncias . . . . . . v v v v v v v v o v o oo oo oo oo oooeoeeeeees 105
APENDICES 112
APENDICE A - METODOLOGIACOCHRANE . . . .. ..o veeeun. 113

APENDICE B - INSTRUMENTO PARA VALIDACAO DA ESCALA DE DIS-
POSICAO DE FLUXO (DFS-SHORTBR) . .......... 114

APENDICE C - INSTRUMENTO PARA VALIDACAO DO FLOW STATE SCALE(FSS-
) 115

APENDICE D - PARAFRASES DE PARTICIPANTES, CODIFICACAO E TEMA
PARAA EXPERIENCIADEFLUXO . ............. 116

APENDICE E - PARAFRASES DE PARTICIPANTES, CODIFICACAO E TEMA
PARA A EXPECTATIVA DE DESEMPENHO ......... 117



APENDICE F - PARAFRASES DE PARTICIPANTES, CODIFICACAO E TEMA
PARA O DESEMPENHO NA APRENDIZAGEM .......



17

1 INTRODUCAO

E perceptivel o quanto o uso de tecnologias para ensino remoto se tornou tdo comum
apos o turbulento ano de pandemia que iniciou no ano de 2020 Williamson, Eynon e Potter
(2020), ficando evidenciado o quanto é necessdrio debater novos métodos de ensino e
novas formas de aprendizagem (MORGAN, 2020). Com a popularidade do home office e do
ensino Ead (ensino a distancia) e atividades assincronas, regulamentar quais ferramentas sao
adequadas para validar um aprendizado eficaz e de qualidade é considerado crucial na atual
realidade em que o ensino presencial estd cada vez menos presente (DWIVEDI et al., 2020).
N3ao apenas neste sentido, a compreensao do que tange a inclusao de grupos minorizados
socialmente em ambientes virtuais se faz necessaria para nao replicar estere6tipos em

ambientes tradicionais de STEM como sala de aula (OST et al., 2021).

Neste contexto, encontra-se a gamificacdo, que traz consigo o uso de elementos de
jogos em ambiente de ndo-jogos, como uma alternativa de ensino que vem ganhando espaco
na educacao. Todavia, a gamificacao vai mais além, diferentemente de ambientes de jogos
em que o objetivo é simplesmente tornar lidico e estimular a competicao apenas com vieses
econdmicos, a gamificacao tem uma filosofia distinta, ao passo que, o objetivo é o ensino-
aprendizado através da manipulacdo de elementos de jogos adaptados para o ensino. A
gamificacdo pode tornar o aprendizado mais ladico e até mesmo mais divertido e eficaz,
além de promover a experiéncia do estado de fluxo (SAILER; HOMNER, 2020).

Neste contexto, se faz necessdrio tornar também o aprendizado em uma experiéncia
6tima. A experiéncia de fluxo é o momento em que uma pessoa ao executar uma tarefa se
desliga do mundo externo e estd fazendo o que de fato dar prazer, ¢ o momento considerado
em que a pessoa se sente totalmente envolvida em uma energia poderosa de prazer na
atividade que esta realizando. A experiéncia de fluxo é definida como o estado mental no
qual nada é mais importante do que a realizacdo da atividade que estd sendo executada
(CSIKSZENTMIHALYI; ABUHAMDEH; NAKAMURA, 2021).

Tema

O tema deste trabalho estd focado na educacao e inclusdo de grupos socialmente mi-
norizados em STEM como lésbicas, gays, bissexuais, travestis, homens transexuais, intersexo,
asexuais, pansexuais, mais diversidade (LGBTQIAP+). A representacado deste estudo se fez
com um conjunto de andlises através de uma estrutura de pesquisa metodolédgica abstrata.
Compoe este estudo modelos de interface de gamificacao que podem prover a compreensao e
importancia da inclusdo da diversidade sexual em STEM. A finalidade de analisar estere6tipos

em sistemas gamificados de ensino, em especifico STEM, é nao replicar estere6tipos dos
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ambientes tradicionais de STEM, como sala de aula, em sistemas gamificados, é avaliar sob
quais condigdes de estereotipia que grupos como LGBTQIAP+ e heterossexuais tiveram uma
melhor experiéncia de fluxo, expectativa de desempenho e desempenho na apredizagem em

sistema tutores gamificados de logica.

Contextualizacao

Para promover a obtencao da experiéncia de fluxo, uma das abordagens mais atuais
promissoras e estudadas para a tecnologia digital educacional é a gamificacdo, contudo,
requer um bom projeto pensado para alcancar os beneficios esperados. Se os elementos
do jogo contiverem elementos estereotipados, podemos supor que isso possa prejudicar
a expectativa e desempenho de minorias sexuais como LGBTQIAP+. No entanto, pouco
se sabe sobre os efeitos da gamificacdo nas minorias sexuais, bem como os efeitos da
tecnologia educacional atual, e os efeitos durante os cursos STEM, onde as minorias sexuais
sofrem influéncias negativas do préprio contexto. As atuais tecnologias educacionais digitais
impactam negativamente os alunos minorias sexuais STEM? Os elementos do jogo nas
tecnologias educacionais contribuem para a ameaca estereotipada para as minorias sexuais
nos cursos STEAM? Que barreiras esses alunos enfrentam? Quais sdo os efeitos dessas
barreiras? O que podemos mudar para promover a inclusado social de grupos de minorias
sexuais? Assim, o objetivo deste projeto de pesquisa é investigar os efeitos da tecnologia

educacional e da gamificacao sobre minorias sexuais em cursos STEM.

O Esteredtipo é um fendmeno que se manifesta sob a forma de elementos emocionais,
valorativos e volitivos, influenciando o comportamento humano (BACCEGA, 1998). Esse
fendmeno pode ser categorizado como “ameaca de estere6tipo” (stThreat) ou “impulso
de estere6tipo” (stBoost) De acordo com Pennington et al. (2016), a ameaca de esteredtipo
acontece quando membros estigmatizados de um grupo apresentam um desempenho inferior
por causa de expectativas, crencas e sensacdes sobre a confirmacdao de um estere6tipo
negativo como auto caracteristico. Por exemplo, quando € dito que heterossexuais sdao
melhores que LGBTQIAP+ em matemadtica, e LGBTQIAP+ de uma disciplina apresentam
um desempenho académico ruim por causa de preocupacoes no mencionado, hd ameaca de
estere6tipo. O impulso de esteredtipo (stBoost) é quando um aspecto positivo da identidade
do individuo é apresentado como relevante, por exemplo, quando as cores de um ambiente
mudam de acordo com o sexo da pessoa ou de acordo com suas preferéncias. A ameaca de
esteredtipo (stThreat) é quando as varidveis de uma ambiente ndao condiz com a orientacao

sexual ou quando pode impactar em individuos que ndo se identificam com o ambiente.

Problema

Estereotipos sexuais podem influenciar diretamente a experiéncia de fluxo, a expec-

tativa de desempenho e o desempenho. Ambientes gamificados devem ser planejados para
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serem minimamente passiveis de estere6tipos. Isto é, elementos comumentes aplicados em
ambientes gamificados como cores, avatares, pontuacoes, frases de efeitos, trilha sonora,
dentre outros elementos, devem estar de estrategicamente ligados a experiéncia de fluxo,
ao passo que, quanto mais imerso dentro da plataforma gamificada de ensino, quanto mais
prazeroso estiver para o aluno aprender dentro daquele ambiente mais préximo estara do
estado de fluxo tornando a ferramenta gamificada inclusiva e prepara para toda diversidade

de género.

Torna-se evidente, portanto, que a gamificacao pode fornecer parametros que podem
ser equalizados até que seja obtida uma ferramenta gamificada que seja adequada para
o ensino, sem que haja interferéncias de estere6tipos, além disto, a gamificacdo é um
importante meio de verificar a expectativa de desempenho baseada em esteredtipos sexuais
e com base nisso tomar medidas que possam tornar possivel a inclusao da diversidade sexual

e equidade.

Hipotese

As hipoéteses desenvolvidas ao longo deste estudo foram baseadas nas lacunas que
surgiram durante o levantamento bibliografico, como revisao sistemdtica e metandlise, bem
como, foram alinhadas para responder as questdes de pesquisas deste estudo direcionadas

para a compreensao de questoes sociais de diversidade sexual e educagao em STEM.
Objetivos

Objetivo Geral

* O objetivo da pesquisa € “identificar, analisar e explicar os efeitos de ameacas de
estereotipos na experiéncia de fluxo, expectativa de desempenho e desempenho na
aprendizagem em tecnologias digitais gamificadas”. Para isso busca-se responder as

seguintes questoes de pesquisas que nos ajudaram a alcancgar esse objetivo

Objetivos especificos

* Q1: Gamificacao afeta a expectativa de desempenho?

* Q2: Esteredtipos sexuais afetam a expectativa de desempenho?
* Q3: Estereodtipos sexuais afetam o desempenho na aprendizage?
* Q4: A gamificacdo altera a inten¢do comportamental?

A expectativa de desempenho foi concebida pela The unified theory of acceptance and use

of technology (UTAUT) na questdo de pesquisa Q1 como uma forma especifica de verificar



Capitulo 1. Introdugdo 20

a expectativa de desempenho. A Q1, Q2 e Q3 foram respondidas por meio de um quasi-
experimento e aprofundamento em um estudo qualitativo. A Q4, para verificar a intencao
comportamental e gamificacdo, foi respondida por meio de uma revisdo sistematica e

metanalise.

Justificativa

Com a popularidade da educacao a distancia, aprendizagem remota e aprendizagem
hibrida, precisamos escolher adequadamente ferramentas que sejam eficazes e eficientes
para o processo de ensino-aprendizagem. Se tratando de STEM e suas probleméticas
sociais educacionais nao deve-se cogitar em nao ter essa a preocupac¢do com a inclusao
da diversidade sexual nestas tecnologias gamificadas. Também precisa-se de ferramentas
que promovam a inclusao de grupos minorizados socialmente e o bem-estar desses grupos.
Estar envolvido em atividades que promovam o estado de fluxo, isto é, a experiéncia 6tima é
essencial para alcancar um 6timo desempenho e uma melhor regulacdo emocional evitando
ansiedade, estresse e a evasao. O estado de fluxo é o estado desejado para qualquer situagao
de aprendizagem em que estudantes estdo totalmente focadas e focados em uma atividade
de aprendizagem e nada mais parece importar sendo a completar. Com esses resultados,
promovemos uma discussdo sobre a problematica social da diversidade sexual na educacao de
STEM, além de enfatizar a urgente necessidade de inclusao da diversidade sexual e equidade
em STEM.

Metodologia

De acordo com as proposi¢oes indicadas em Silva e Menezes (2005), a pesquisa a ser

conduzida nesta dissertacao é classificada como:

Do ponto de vista da natureza: A natureza da pesquisa é aplicada, uma vez que o foco
desta dissertacao € gerar conhecimento para sua aplicacdo na geracdo de diretrizes,
recomendacoes e praticas que resultem em adaptacoes e implementacoes de tecnologia
digital gamificada sem ameaca de estere6tipo, tecnologia mais justa e tecnologia que

promova a equidade de género.

Do ponto de vista de seus objetivos: A pesquisa é de tipo exploratoéria e explicativa. Na parte
exploratoria, estd sendo efetuado um levantamento bibliogréfico que formaliza de
melhor maneira o problema de pesquisa e também foram formuladas hip6teses, as
quais sao avaliadas em um estudo empirico, constituindo essa a parte explicativa da

dissertacao.

Do ponto de vista da abordagem: A pesquisa € de tipo qualitativa em referéncia ao levan-

tamento bibliogréafico que vem sendo realizado, uma vez que a anélise de dados esta
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sendo realizada de forma indutiva. A abordagem empregada para o estudo empirico foi

realizada como uma abordagem mista (qualitativa e quantitativa).

O estudo empirico é considerado quantitativo, uma vez que empregaram-se dados
numéricos para medir e comparar seus resultados. Assim, serdo coletados os dados
necessdrios no estudo utilizando instrumentos psicométricos e questiondrios de
conhecimento de multipla escolha. O estudo empirico também é qualitativo, uma vez
que pretende-se realizar entrevistas com perguntas abertas para reunir conhecimentos

e sentimentos detalhados dos participantes do estudo.

Do ponto de vista dos procedimento: O levantamento bibliogréfico da pesquisa estd sendo

realizado usando revisdes da literatura com consulta em artigos cientificos de livros,

jornais, anais de congressos e dissertacoes e teses defendidas.

Estrutura do trabalho

a)

b)

c)

f)

g
h)
i)
)

k)

O restante do trabalho estd estruturado como segue:

Capitulo 2- trata de uma contextualizacdo sobre a gamificacdo e intencdo com-
portamental (behavior intention). O objetivo dessa sec¢ao é proporcionar o minimo
de conhecimento sobre a literatura de gamificacao e intencdo de comportamento,
necessdrio para a compreensdo do texto deste trabalho. E dado uma revisao sistemética

e uma metanalise;

Capitulo 3 - apresenta as principais definicoes sobre Experiéncia de Fluxo, Expectativa
de desempenho e Desempenho na aprendizagem, também sao apresentados os
principais trabalhos sobre as dreas citadas acima. Nesta secdo apresenta-se um quasi-

experimento;

Capitulo 4 - apresenta detalhes sobre o estudo da secao anterior, além das caracteristi-

cas detalhadas que nao foram observadas, trata-se aqui de um estudo qualitativo.

Capitulo 5 - faz discussao geral de aspectos relevantes dos resultados de todos os

estudos;

Capitulo 6 - conclui a dissertacao apontando algumas questdes para trabalhos futuros;
Apéndice A - mostra avaliacdao da qualidade empregando a metodologia Cochrane;
Apéndice B - mostra o instrumento DFS-SHORT BR;

Apéndice C - mostra o instrumento Flow State Scale (FSS-2);

Apéndice D - mostra as parafrases, codificacdo e tematizacao das transcricoes de dudios

de participantes.
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2 METANALISE: EFEITO DA GAMIFICACAO NA IN-
TENCAO COMPORTAMENTAL

Resumo

Neste trabalho foi apresentado um estudo exploratério e uma metanélise sobre
intencdo comportamental e gamificacao no contexto da educacao com o intuito de levantar
uma base tedrica e verificar por meio da metandlise se de fato a gamificacao pode alterar
a intencdo comportamental. Desenho: Revisdo sistemadtica e metandlise. Fontes de dados:
Scopus, IEEE, ScienceDirect e Springer Nature foram as bases de dados pesquisadas para
ensaios sobre tecnologias educativas gamificadas e estudos quasi-experimentais publicados
em inglés até o més de abril do ano de 2022. Métodos de revisdo: As diretrizes de Itens de
Relatorio Preferenciais para Revisoes Sistemdticas e Metanélises (PRISMA) foram adotadas
nesta revisdo. A avaliacdo da qualidade foi realizada usando a ferramenta Risk of Bias da
Cochrane. Uma sintese narrativa dos estudos, uma metandlise e uma anélise de subgrupo
foi realizada nos desfechos do estudo. Resultado: realizamos uma busca por estudos de
revisOes sistemadticas que abordam gamificacao e intencdo comportamental no contexto
educacao, e foram encontradas N = 3 revisoes sistemadticas que retornaram N = 94 estudos
primaérios. Fizemos uma busca tradicional que retornou N = 140 estudos. Aplicando critérios
de inclusao e exclusdo para a metandlise, resultou em um total final de N = 6 estudos incluidos
na metandlise. Conclusdo: a metandlise mostrou que nao podemos afirmar que a gamificacao
pode alterar a intencdao comportamental (SMD = 0.05, CI 95% [-0.57, 0.68]), mas os estudos
selecionados mostraram que a gamificacao pode ser uma aliada para a aprendizagem. Por fim,
se faz necessdrio reportar que esses resultados sao relevantes para a comunidade cientifica
e profissionais em tecnologias gamificadas com interesse em intencdo comportamental e

sistemas gamificados para aprendizagem.

2.1 INTRODUCAO

2.1.1 Contexto

Neste estudo foi realizada uma revisao sistematica e metandlise com o intuito de
avaliar a influéncia da gamificacdo na intencdo comportamental de pessoas usudrias de
ambientes gamificados, desta forma, nos permitindo a compreender se de fato a gamificacao
pode influenciar na intencdao comportamental quanto. Para isso, foram abordadas revisoes

sistemadticas e estudos primdrios sobre a inten¢cdao comportamental, gamificacao e educacao.

Este estudo tem como objetivo compreender a influéncia da gamifica¢do e sua relacao

com a intencao comportamental de pessoas usudrias de ambientes educativos gamificados,



Capitulo 2. Metandlise: Efeito da Gamificagdo na Intengdo Comportamental 23

buscando responder a seguinte questdo de pesquisa: a gamificacdo pode alterar a inten¢ao
comportamental de pessoas em ambientes gamificados educativos? Na literatura encontram-
se estudos que relacionam a gamifica¢cdo com a intencao comportamental, demonstrando
que trabalhos vém sendo desenvolvidos dentro desse contexto, evidenciando assim também
uma preocupacao sobre os aspectos e elementos de gamificacdo que possam impactar
nesse processo de intencdo comportamental. Para essa pesquisa, levamos em consideragao
aspectos como elementos culturais, étnicos e sociais, pois tém impacto direto na intencao
comportamental no contexto educacional (RAPANTA et al., 2020). O estudo da intenc¢do
comportamental em ambientes gamificados é de extrema importancia porque tem ligacao
direta com o desempenho, motivacdo e autoeficdcia dos alunos e outros aspectos psicologicos
de usudrios nesses ambientes gamificados (SMIDERLE et al., 2020).

A gamificacdo revela-se como uma importante tecnologia capaz de verificar o
influéncia de estere6tipos em sistemas tutores, afinal, foi concebida como a utilizacao de
elementos de jogos em ambientes de nao jogos e estes elementos podem estar estereotipados
de forma que ndo se adequa a determinados grupos sociais (OLIVEIRA et al., 2022). Nao
pretende-se aqui definir ou delimitar o que de fato seja a gamificacdao, mas apenas elucidar
como que a gamificacdo pode ajudar na compreensao do impacto que estere4tipos em

tecnologias gamificadas podem causar.

Na educacao, a gamificacao pode ser uma alternativa fortemente pedagogica para a
verificacdo do impacto que estere6tipos podem causar em estudantes, ao passo que, quando
aplicamos os elementos advindos de jogos em sistemas gamificados, acredita-se que estes
elementos podem influenciar em determinados grupos (WANNER; WANNER; ETZOLD,
2020). Estereodtipos sociais podem ser concebidos como caracteristicas atribuidas social
e culturalmente a grupos especificos na sociedade (WANNER; WANNER; ETZOLD, 2020).

Partindo da premissa de que, estere6tipos sociais podem ser replicados no desen-
volvimento de sistema tutores gamificados, existe a possibilidade que influéncias destes
esteredtipos impactem diretamente em mediadores psicolégicos de quem estiver imerso em
ambientes gamificados (ALBUQUERQUE et al., 2017). A gamificacdo aqui pode ser entendida
de fato como uma grande aliada para o entendimento da estereotipia em sistemas tutores
gamificados no contexto da educacao (OLIVEIRA et al., 2022).

2.1.2 Motivacao e Justificativa

Tecnologias gamificadas vém sendo intensificadas como uma alternativa educacional
para aprendizagem remota ou aprendizagem hibrida, e a medida que é intensificada,
compreender os efeitos do design desses ambientes gamificados que podem causar na
intencao comportamental de quem esteja utilizando essas plataformas gamificadas se
faz necessdrio (SU, 2019). Entender adequadamente quais os elementos de gamificacdo

que, alinhados adequadamente, sejam eficazes e eficientes para o processo de ensino-



Capitulo 2. Metandlise: Efeito da Gamificagdo na Intengdo Comportamental 24

aprendizagem € essencial para estudantes permanecerem e se sentirem bem em sistemas
gamificados (METWALLY; YOUSEF; YINING, 2019). Assim, buscamos analisar estudos que
envolvam a gamificagdo e a influéncia dos elementos na intencdo comportamental, fator

psicolégico que pode ser impactado pela gamificacao (ALBUQUERQUE et al., 2017).

Neste presente trabalho sobre gamificacdo, intencdo comportamental e educacgao, foi
apresentado estudos secundérios e primdrios. Desta forma, foram sumarizados os principais
achados explorados em base de dados, podendo ser verificado quais preditores psicologicos
influenciam diretamente na intencao comportamental de estudantes quando em ambiente
gamificados. Por fim, este estudo tem como premissa contribuir para a educacao em ciéncia
da computagdo, compreender as percepc¢oes de grupos de estudantes com relagdo a intencao
comportamental em sistemas gamificados. Surge também com o propdésito de evidenciar
além destas questoes, a necessidade de propor novos métodos que contribuam para alcancar
uma realidade da compreensao da estereotipia social em sistemas gamificados e como podem

ser desenvolvidas novas tecnologias gamificadas que sejam mais adequadas socialmente.

2.1.3 Objetivo de Pesquisa

Com base nas premissas indicadas nos paragrafos anteriores, foi formulado o seguinte
objetivo de pesquisa: entender os efeitos da gamificacdo na intencao comportamental de
estudantes no contexto da educacgao. Para alcancar este objetivo de pesquisa, realizamos
um estudo exploratério, o qual os resultados sdo apresentados neste artigo, com a seguinte
estrutura: a secdo 2.2 apresenta uma revisdao da literatura dos trabalhos relacionados; a
secdo 2.3 descreve em detalhe a metodologia empregada no estudo; a secdo 2.4 mostra os
resultados das andlises estatisticas realizadas; a se¢do 2.5 apresenta a discussao; e a secao 2.6

apresenta as conclusdes e trabalhos futuros.

2.2 TRABALHOS RELACIONADOS

2.2.1 Gamificacao e Educacao

A gamificacado tem sido usada como uma alternativa para o ensino que vem atraindo
pesquisadores do mundo todo acerca do assunto e quais os efeitos da gamificacdo sobre o
aprendizado de estudantes. Alguns pesquisadores tém analisado elementos da gamificacao
que podem impactar no desempenho da aprendizagem de estudantes. O trabalho de
Albuquerque et al. (2017) investiga se a ameaca do estereétipo de género em cendrios
educacionais gamificados online influencia a ansiedade e o desempenho. Elementos de
ambiente gamificados podem ser cores, frases de impulso, tabelas, avatares, dentre outros
que quando estigmatizados podem interferir na qualidade de aprendizagem de estudantes.
Albuquerque et al. (2017) busca entender o impacto que cada um desses elementos podem

causar, contudo, analisa o impacto na ansiedade, enquanto o presente trabalho investiga o
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impacto da ameaca estereotipada na intencao comportamental com base na teoria UTAUT
(The unified theory of acceptance and use of technology) (VENKATESH et al., 2003). Ao
analisar os resultados, Albuquerque et al. (2017) verificou que a ansiedade dos participantes
de acordo com o género mudou de acordo com o estere6tipo do ambiente. As mudancas
de ansiedade foram maiores para o género feminino quando estavam sob ameaca de

esteredtipos.

O termo gamificacao significa a aplicacao de elementos utilizados no desenvolvimento
de jogos eletronicos, tais como estética, mecanica e dinamica, em outros contextos nao
relacionados a jogos (MALAMED, 2012). A dinamica é a experiéncia de como o usudrio
interage e cria expectativas no software, a mecanica € caracterizada pelos processos basicos
que impulsionam a a¢do para frente e geram o engajamento do jogador e a estética ou
componentes sdo instancias mais especificas da mecanica e dinamica (PEIXOTO; SILVA, 2017).
Um dos principais objetivos da gamifica¢do é aumentar o engajamento de participantes por
meio do uso de técnicas semelhantes as usadas em jogos, por exemplo, placares e feedback
Flatla et al. (2011), fazendo com que participantes se sintam no controle de suas acoes e se
motivem com as tarefas (PAVLUS, 2010). O uso correto desses elementos determina o sucesso
ou o fracasso de um jogo ou de um ambiente gamificado, isto é, significa que estes elementos
tém impacto direto sobre a intencdo comportamental de cada participante em um ambiente
gamificado (MALAMED, 2012).

Na educacao, a gamificacdao vem sendo usada como uma forma de promover um
ensino-aprendizado mais ltdico, buscando complementar as préticas pedagoégicas educa-
cionais ou até mesmo como substituicao das formas tradicionais de ensino (CHAN; LO,
2022). Neste sentido, a gamificacdo pode ser usada como uma ferramenta capaz de aplicar
contetidos que seriam ora ministrados em sala de aula de forma tradicional, contudo, em um
ambiente gamificado de ensino (AZEVEDO; GUERRA; AZEVEDO, 2022).

Todo profissional da educacdao busca sempre tornar o espaco de ensino o mais
confortavel e prazeroso possivel, isto €, fazer com que estudantes se sintam bem no
espaco de aprendizado para que alcancem os objetivos da disciplina com éxito (OLIVEIRA
et al., 2022). E neste sentido que a gamificacdo também se enquadra, quando busca-se
desenhar ambientes gamificados de aprendizados que tendam para um estado de fluxo (flow)
(ALBUQUERQUE et al., 2017). O estado de fluxo pode ser entendido como o momento em
que pessoas estao totalmente imersas na atividade que estdao executando, onde qualquer
coisa que estiver fora desta atividade nao parece importar (WILDER; CSIKSZENTMIHALYT;
CSIKSZENTMIHALYT, 1989). Seguindo essa ideia da teoria do fluxo, a gamificagdo quando
bem delineada para o contexto de ensino pode promover o que entende-se por estado de fluxo,
e como consequéncia temos estudantes engajados e envolvidos em atividades neste ambiente
de ensino gamificados (OLIVEIRA et al., 2022). Percebe-se, aqui, que a gamificacdo vai

simplesmente além de aplicar conceitos de jogos em ambiente de ndo jogos, esta diretamente
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ligada a ideia de envolver cada participante ou estudante em ambientes gamificados, levando
até mesmo a experiéncia de fluxo (OLIVEIRA et al., 2022).

2.2.2 Intencdo comportamental e Gamificacao

A intencdo comportamental pode ser entendida como a intensidade de uma de-
terminada pessoa acreditar que executard positivamente ou negativamente uma atividade
(JACKSON; CHOW; LEITCH, 1997). Quanto maior a confianca que executa com exceléncia
uma atividade, maior é a intencdo do comportamento, ao passo que, quanto menor for a
confianca que executa uma atividade com exceléncia, menor serd essa intencdao (DENYER;
TRANFIELD, 2009). Intencao comportamental pode ser entendida também como a resposta
a pergunta: qual o sentimento de pertencer a uma atividade de matemdtica que uma pessoa
tem quando inserida em um ambiente gamificado? (CHERYAN; DRURY; VICHAYAPAI, 2013).
Quanto maior for a intencdo em executar a tarefa ou o sentimento de pertencer a tarefa, maior
a intencao do comportamento (CHERYAN; DRURY; VICHAYAPAI, 2013).

O trabalho de Xu et al. (2020) abordou uma metodologia de aprendizado de idiomas
baseada em gamificacdo. Para isso, levou em consideracdo a interacdo de usudrios do
ambiente gamificado, recursos metodolégicos, caracteristicas de jogos e relacdo entre
disponibilidade do jogo e as caracteristicas do jogo. O objetivo do estudo foi fornecer uma
avaliacdo abrangente e trazer clareza ao uso de jogos gamificados como ferramenta de
ensino e aprendizagem de inglés. O método usado foi uma revisao sistemética sobre DGBLL
(aprendizado de idiomas baseado em jogos digitais), avaliacao do estudo e realizacdo de
metandlise. Como resultados importantes relacionados ao nosso estudo, foi verificado que
a maioria dos jogos gamificados incluidos na revisdo buscava melhorar o desenvolvimento
cognitivo na aprendizagem da lingua inglesa e os dados revelaram que pesquisadores e
pesquisadoras precisam ser mais rigorosos em termos de métodos e transparéncia nos
relatérios (XU et al., 2020).

(SOUZA et al., 2017) forneceu um mapeamento sistematico que reuniu 106 estudos
primérios que descreveram o uso de serious games, gamificacao e desenvolvimento de
jogos no ensino de engenharia de software. No estudo foi discutido como os elementos
de jogos na gamificacdo tém sido abordados na educacao em engenharia de software. O
objetivo foi identificar e analisar abordagens relacionadas a jogos, mapeando objetivos de
aprendizagem para 4areas de conhecimento de engenharia de software da perspectiva de
cientistas, educadores e aprendizes no contexto de ensino de engenharia de software. No
mapeamento realizado, foi verificado que a gamificagao foi a abordagem menos utilizada
no ensino de engenharia de software, sendo apenas 8 estudos primdrios encontrados, e
concluiram dizendo que a gamificacdo é uma abordagem relevante e deveria ser mais

explorada no contexto do ensino de engenharia de software.

Dichev e Dicheva (2017) fez uma revisao sistematica concentrando-se em evidén-
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cias empiricas sobre as tecnologias gamificantes. Trata-se de uma discussdo acerca dos
mecanismos usados, o que estd sendo gamificado, como estd sendo gamificado, elementos
gamificados que estdo sendo aplicados, com énfase na confiabilidade e validade dos resulta-
dos encontrados. Um dos objetivos desta revisdao foi examinar mais de perto as evidéncias de
suporte para os resultados positivos ou negativos dos estudos empiricos relatados no estudos
primarios, o resultado conclui que a gamifica¢do produziu ganhos de aprendizado e que cada
participante que interage com ambientes gamificados apreciaram os recursos de gamificacao.
Contudo, embora tenham chegado a estas conclusdes, também verificaram que em contextos
educacionais, em que a gamificagdo pode ser util, ainda ndo foram confirmados se de fato a
gamificacao é positiva. Isso ndo significa que a gamificagdo nao possa ser usada com sucesso
em um contexto de aprendizagem, mas que os beneficios educacionais da gamificacdo ainda
nao foram confirmados cientificamente (DICHEV; DICHEVA, 2017).

Khusaini e Mulya (2021a) em sua pesquisa que teve como objetivo medir as expec-
tativas, género, qualidade de aprendizagem e desempenho, com um publico-alvo de 1.898
estudantes do curso de bacharelado em Ciéncias Contdbeis das universidades Universidade
Muhammadiyah de Tangerang (UMT) e a Universidade Islamica de Syekh-Yusuf (UNIS), reve-
lou que expectativas ndo tém a ver com o desempenho, mas o papel de género é fundamental
para o desempenho, assim, evidencia a importancia do estudo da diversidade sexual e de
género nesses espacos e qudo deve ser estratégica e pedagogicamente estruturada para que
se tenha um efetivo desempenho. Ainda nesse mesmo estudo, Khusaini e Mulya (2021a) em
seu método de pesquisa que consistiu em aplicar dois questiondrios entre estudantes da
UMT e UNIS, sendo um questionério usando o google forms e outro questiondrio intitulado
teste piloto, sendo esse tltimo validado por um instrumento para avaliar o desempenho de
estudantes na expectativas de aprendizagem. O valor médio e o desvio padrao da categoria de
género foi de M = 125.35, SD = 0.445. As estudantes compostas dos cursos das universidades
representam um total de 72,81%, o que significa que possui maior niimero do género femino
nesses cursos. Embora tenham esse elevado nimero do género faminino, as varidveis de
desempenho analisadas confirmaram que as alunas nao tiveram excelentes desempenho que

os alunos do sexo masculino.

Outro estudo que relata a expectativa de desempenho na aprendizagem € o trabalho
de (FATMASARI et al., 2018). Participaram deste estudo 148 estudantes de bacharelado do
programa de Educacao Econdémica da Universitas Terbuka. Foi aplicada a teoria UTAUT para
avaliar a expectativa de desempenho e influéncia social. Este modelo foi usado para saber
quais fatores influenciam estudantes no uso de tecnologias, especialmente o M-learning. O
M-learning consiste no processo de aprendizagem que vai além da sala de aula, é a educacao
usando equipamento como computadores, smartphones, geralmente equipamentos de
tecnologia. O estudo mostrou que houve uma correlagao significativa entre a expectativa de
desempenho com a intencao de usar o M-learning , houve uma correlacao significativa entre a

influéncia social com a intencao de usar M-learning , houve uma correlagdo significativa entre
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a autoconfian¢a com a intenc¢do de usar o M-learning , e ndo houve correlacao significativa
entre a intencdo de usar o M-learning com o comportamento de uso do M-learning . Isso
significa que usar M-learning tem forte influéncia e correlacdo com a aprendizagem de

participantes da pesquisa.

No trabalho do autor Akbuga e Havan (2021) foi proposto um instrumento adaptado
para medir a expectativa de desempenho de estudantes em cursos de cdlculo no ensino
superior. Para isso, foi usada a Teoria do Valor da Expectativa de Eccles et al. (1983) como
base para desenvolver um novo instrumento de avaliagdo. As descobertas de validade e
testes de confiabilidade deste estudo levaram a propor um instrumento tipo likert de 12
itens com trés dimensoes: expectativa de desempenho, valor de utilidade e interesse, onde
chamamos este instrumento de Pesquisa de Motivacdao de Célculo. O tamanho da amostra
para a primeira rodada de coleta de dados foi de 119 estudantes de um curso de verao. Para
a segunda rodada, o tamanho da amostra foi de 178 estudantes de um semestre de outono.
Cada estudante recebeu convites para preencher a Pesquisa de Motivacao de Célculo no inicio
de suas aulas. A aplicacdo do instrumento levou cerca de 10 a 15 minutos em cada aula. Para
as expectativas de desempenho, a subescala foi composta por trés itens e a confiabilidade foi
de Y=0,91. O estudo apresentou evidéncias iniciais de um instrumento que pode ser usado
por pesquisadores, profissionais e avaliadores de programas para obter compreensao de trés
aspectos da motivacdo dos estudantes: expectativas de desempenho, interesse e valor de
utilidade.

2.2.3 Estereotipos em Gamificacdo e Intencdao Comportamental

Diferencas entre os géneros, homens e mulheres, e orientagdo sexual é evidenciada
nos cursos de Science, Technology, Engineering, and Mathematics(STEM), como cursos de
Ciéncia da Computacao (CC)Cech e Waidzunas (2021), ao passo que, também é evidente
nos cursos de ciéncias humanas e sociais, como enfermagem ou letras (TRUSZ, 2020). E facil
associar qual desses cursos deve ter mais homens ou mulheres. Estere6tipos sexuais estao
fortemente relacionados as suposi¢oes do pensamento de onde cada grupo social pertence ou
deve pertencer (TRUSZ, 2020). Quando grupos minorizados socialmente ndo estdo alinhadas
em espacos designados convencionalmente ao seu género ou orientacao sexual, tendem a

ser marginalizados nestes espacos muitas vezes hostis (HUGHES, 2018).

Neste contexto, Rosenthal, Crisp e Suen (2007) conduziu um estudo para analisar as
expectativas de desempenho nas provas de matematica e inglés levando em consideracao
uma intervencao destinada a reduzir a ameaca de estere6tipos. A pesquisa previu que
participantes sob ameacas de esteredtipos resultam em expectativas de desempenho mais
baixas, essa hipotese foi testada em dois dominios. Ao total foram 240 participantes do
experimento, sendo N = 120 homens e N = 120 mulheres que foram designadas aleatoriamente

entre as seguintes bases de testes experimentais: linha de base, fisico, ndo académico e
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académico. Esses testes consistem em homens e mulheres compartilharem caracteristicas
que ambos os géneros possuem em comum. No teste de matemadtica, as participantes
do género feminino sentiram que teriam uma expectativa de desempenho mais baixa,
M = 61,14, enquanto homens, mais alta com M = 69,25. Contudo, como o experimento
consistia em gerar caracteristicas compartilhadas em comum, as mulheres que geraram
caracteristicas académicas compartilhadas entre os géneros melhoraram suas expectativas
de desempenho dentro de um contexto matematico, embora quando confrontadas com

ameacas de esteredtipos expressam baixas expectativas de desempenho.

No estudo de Cadinu et al. (2003), foi realizado o levantamento de algumas hip6teses
de processos subjacentes que podem causar ameaca de estere6tipos em minorias, em suma
trata que a ansiedade pode desempenhar um papel de ameaca de estereétipo. A atencao
dividida é outra hipotese, ao passo que, os recursos cognitivos durante a execucdo da
tarefa podem ser divididos entre os requisitos da tarefa e a preocupacao de confirmar o
esteredtipo. A apreensao de avaliagdo e mudanca pode expressar cuidado excessivo ao realizar
a tarefa, o que pode diminuir o desempenho. A desmotivacao e retirada de esfor¢co também
considerado como processo subjacente, minorias podem, a longo prazo, desidentificar-se
do dominio de desempenho relevante. Outro mecanismo potencial do efeito da ameaca do
estereotipo é o nivel de expectativa do individuo em relacao ao seu desempenho, a ameaca
do esteredtipo pode diminuir as expectativas de desempenho que, por sua vez, podem levar a

um desempenho inferior. E nesse tiltimo processo subjacente que é o foco deste estudo.

No trabalho de Appel, Kronberger e Aronson (2011), foi verificado se esteredtipos
também interferem na preparacdo para testes entre mulheres no dominio de STEM, para
isso foram realizados 4 estudos. No estudo 1 foi examinado o efeito de estere6tipos sobre
as mulheres que se preparam para exames nas areas de STEM. O estudo 2 previu que a
ameaca de estere6tipos resultaria em notas mais baixas. O estudo 3 replicou e estendeu os
resultados das notas obtidas do estudo 2, levando em consideracao as diferencas individuais
na identificacdo do grupo de dominio. O estudo 4 investigou a avaliacao de notas de outras
pessoas de cursos ndo STEM. Os resultados mostraram que o estudo 1 confirmou a suposicao
de que existem esteredtipos relacionados ao género e que sdo relevantes ndo apenas para
testar situacoes, mas também para verificar a influéncia desses estigmas na preparagdo para
exames de STEM. Os resultados do estudo 2 mostraram que as participantes sob ameaca de
estere6tipo produziram notas inferiores. No estudo 3 foi assumido que as participantes na
condicdo de ameaca estereotipada produziram notas de qualidade inferior as de participantes
na condicao de controle, de fato, os resultados foram consistentes com as hipéteses. Por fim,
o estudo 4 fez as mesmas andlises dos estudos anteriores, todavia, com participantes de
outros cursos que ndo sdo cursos de STEM. Os resultados foram semelhantes aos dos estudos

anteriores, mulheres tendem a ter notas mais baixas em testes nos dominios de STEM.

Estere6tipos ndo precisam necessariamente estar evidentes, o que podemos chamar
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de estereodtipos flagrantes ou ativos, estereotipados podem estar implicitos em ambientes, o
que podemos chamar de estere6tipos sutis, isto €, a cognicao social-psicolégica subentende
que aquele espaco é estigmatizado (STONE; MCWHINNIE, 2008). No trabalho de Stone e
McWhinnie (2008) foi relatado que ambos esteredtipos, sutis e flagrantes, quando combinados
podem ter um efeito negativo maior ainda do que quando sozinhos. Para verificar a ocorréncia
disso, o estudo selecionou aleatoriamente 110 alunas de gradua¢ao da Universidade do
Arizona. Para a condi¢do com estereétipos flagrantes, as participantes primeiro leram
um folheto que descreveu uma tarefa atlética como uma medida padronizada de aptidao
esportiva, e que as habilidades estdao correlacionadas com a habilidade atlética natural,
estereotipando em flagrante que as habilidades de atletas tem mais a ver com a capacidade
natural de uma pessoa ser 6tima em atirar, coordenagdo olho-mao, arremessar ou acertar.
Foi informado frases estereotipadas como existem diferencas de género no desempenho
esportivo. Foi aplicado um teste para ver os resultados das participantes em um jogo de golfe.
Os resultados sugeriram que estigmas flagrantes e sutis induziram uma orientacao de foco
em que as participantes tornaram-se mais conservadoras em sua abordagem ao executar
tarefas, e quando submetidos simultaneamente aos dois tendem a ser mais conservadoras
ainda (STONE; MCWHINNIE, 2008).

O trabalho de Sekaquaptewa e Thompson (2003) fez uma investigacdo importante
sobre a expectativa de mulheres em status solo, definido como a tinica mulher presente
no ambiente de trabalho. Um numero crescente de mulheres estd entrando em dominios
tradicionalmente dominados por homens, nesse contexto, trabalhos recentes sobre status
solo indicam que ser a inica membro do mesmo género em um grupo € uma experiéncia
diferente para mulheres e homens. Para verificar essa previsao, foi selecionada uma amostra
com 157 estudantes do curso introdutoério de psicologia, sendo 77 homens e 80 mulheres.
O experimento avaliou cada estudantes de acordo com as seguintes classificacdes: solo
e nao-solo versus ameacga de esteredtipo, e sem ameaca versus género de participantes.
Os resultados do estudo mostraram que o status solo pode prejudicar o desempenho das
mulheres mesmo quando os esteredtipos de género sao irrelevantes para o desempenho.
As mulheres que entraram no status solo desenvolveram expectativas de desempenho mais

baixas e isso levou a um desempenho ruim em comparagdo com as mulheres ndo-solo.

2.3 METODOLOGIA

Esta secao descreve de maneira detalhada os estudos explorados pela revisao siste-
matica, como foram selecionadas as amostras, o tipo da revisdo sistematica e o processo de
desenvolvimento para a metandlise. A metandlise foi conduzida empregando as diretrizes
do protocolo PRISMA-P Moher et al. (2016), tendo como objetivo principal responder a
questao de pesquisa: "Gamificacao afeta a intencao comportamental?"seguindo as diretrizes

do esquema population, Intervention, Comparison, control or comparator e Outcome (PICOC)
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(KITCHENHAM, 2007). As diretrizes PICOC consistem em perguntas especificas a serem

respondidas visando atingir o objeto alvo da pesquisa, isto é, a especificidade da pesquisa.

2.3.1 Objetivo de Pesquisa

O objetivo geral deste estudo foi de responder a seguinte questdo de pesquisa: como
a gamificacao afeta a intengdo comportamental? Para a elaboracao da questao de pesquisa
foi empregado a planilha do esquema PICOC. O sistema PICOC possibilita desenvolver
estratégias de pesquisa eficaz, isso inclui identificar tipo de estudo, limitacoes, palavras-
chaves ou sindnimos, quais banco(s) de dado(s) estdao os estudos, quantidades, verificar
problemas de pesquisas e direcionar recursos financeiros, além de demandar novas pesquisas.
Os estudos primdrios encontrados foram classificados pelo contexto educacional, levando em
considerac¢do a populacao alvo que sdo estudantes e a gamificacdo como forma de intervencao

e se estd relacionada com a inten¢do comportamental.

2.3.2 Estratégia de Pesquisa

Este estudo consistiu em duas etapas, a primeira etapa conteve 2 passos e a segunda
etapa 1 passo. O passo 1 da primeira etapa consistiu em obter revisdes sistemdticas que conti-
vessem estudos referidos ao assunto de gamificacdo na educagdo e inten¢do comportamental.
Na base de dados Scopus, foram identificadas 3 revisdes sistemdticas da literatura que estao
detalhadas na Tabela 1. O segundo passo foi identificar os estudos primérios citados em
cada uma das revisoes sistemdticas encontradas. A Tabela 1 mostra também a quantidade de

estudos primdrios encontrados nessas revisoes sistemadticas.

A etapa 2 consistiu numa busca tradicional na base de dados Scopus, IEEE, Science-
Direct e Springer Nature onde aplicamos a string TITLE-ABS-KEY(Gamif* AND <behavior
intention>). Os estudos retornados foram selecionados a partir da leitura dos titulos e resumos
dos estudos primarios, seguida da leitura critica e total dos estudos pré-selecionados e da
aplicac¢do dos critérios de inclusao e exclusao. Os artigos selecionados foram avaliados entre
pares, utilizando dos mesmos critérios de inclusao e exclusdao em cada revisdo, garantindo
eficacia na selecdo. O processo foi efetuado utilizando revisores A e B em duas fases. Os

procedimentos adotados para as fases 1 e 2 foram:

e P1: dividir os resultados da “busca de estudos primérios” detalhados na Secao 3.2 em

dois blocos;

* P2: a triagem do primeiro bloco foi realizada pelo revisor A, que replicou os critérios de
inclusao e exclusao. Quando na duvida da inclusdo ou exclusao de um artigo, o estudo

foi aprovado para a fase 2;
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e P3: a triagem do segundo bloco foi realizada por um revisor B, que aplicou os critérios

de inclusao e exclusao.

Para a fase 2 de selecao final de artigos baseado na leitura completa do artigo, o
procedimento (P) realizado foi:

* P4: cada revisor independentemente fez a leitura completa do artigo e aplicou os
critérios de inclusao e exclusao. Como resultado, o revisor A e B indicou se o artigo é

aceito ou rejeitado.

Para a fase 1 e 2 foi utilizado o sistema de ASReview desenvolvido por Schoot et al.
(2021), usando a regra de parar quando consecutivamente foram identificados 50 registros
irrelevantes. Nas revisoes sistemdticas ou secunddrias da Tabela 1 foram encontrados um
total de 94 estudos primadrios. Aplicando os critérios de inclusao e exclusdo, na primeira etapa
de selecao desse estudo, o nimero de estudos selecionados foi reduzido para 2 que tratam
estritamente de gamificacao e intengdo comportamental e aptos para a metandlise. A etapa
2 retornou um total de 176 estudos, ap6s isso foi aplicado os mesmos critério de inclusao e
exclusdo aplicados na etapa 1 e foi obtido um total de 4 estudos dentro dos critérios inclusao

e exclusao aptos para a metanélise.

2.3.3 Critérios de Inclusao e Exclusao

Os critérios de inclusdo (CI) aplicados na selecdo de estudos primérios para a

metanalise foram:

* C1: estudo empirico;

e (C2: estudo que aborda “gamificacdo” (interveng¢ao) aplicada na “educac¢ao” (contexto)

para medir ou observar a “intencdo comportamental” (resultado);

Os critérios de exclusao (CE) aplicados foram:

¢ Cl:literatura cinza;
e (C2: artigo ndo escrito em inglés;
¢ (C3: estudos secundarios (revisao da literatura) ou terciarios (revisao de revisoes);

* C4: ndo é um estudo empirico (é uma proposta, estudo teérico, estudo metodolégico,

estudo descritivo, ou estudo de analises de dados);

* C5:ndo aborda o tema de “gamificacdo” (intervenc¢ao);
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* C6: ndo faz medicdo ou ndo observa intencao comportamental (resultados);

e C7: 0 estudo nao estd enquadrado no contexto de “educacao’.

2.3.4 Selecao de estudos

Houve um total de 234 estudos advindos das revisoes sistemdticas, com 94 estudos
primadrios. A busca tradicional de estudos da etapa 2 retornou 176 estudos, ap6s aplicado
os critérios de inclusdo e exclusido na etapa 1 e 2, obteve-se um total de 6 estudos incluidos
na metandlise deste estudo. Na Tabela 4 foram detalhados os estudos selecionados apds
aplicados os critérios de inclusdo e exclusao. A Figura 1 apresenta o diagrama Prisma do

processo de selecao dos artigos.

Figura 1 — PRISMA 2020 flow diagram for updated systematic reviews which included searches
of databases and registers.
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Fonte: Autoral (2022).

2.3.4.1 Processo de Extracdo de Dados

Finalizada a sele¢do de estudos, foi conduzida a etapa de extracao de dados a partir dos
estudos finais. Esse processo se deu em forma de leitura completa dos artigos selecionados
tendo como objetivo a anélise minuciosa de cada trabalho e sua metodologia, principalmente
no que diz respeito a classificagdo de resposta a questdao de pesquisa. Foram sintetizados
os principais dados de cada estudo, classificando-os de acordo com o tipo de estudo, como

quasi-experimento ou estudo analitico, grupo de intervencao e de controle, qual a intervencao
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utilizada e qual a forma de controle, média, desvio padrdao, niimero de participantes, sexo e

orientacao sexual quando disponivel, local da aplicacdao do experimento, faixa etaria, outros.

O processo de extracao (PE) de dados consistiu em:

* PEl: extracdo de dados da primeira metade de artigos efetuada por revisor A, enquanto

revisor B validava os dados coletados;

* PE2: extracdo de dados da segunda metade de artigos efetuada por um revisor B,

enquanto o revisor A validava os dados coletados.

Os dados foram extraidos e em seguida foi realizada a avaliacao de qualidade dos

estudos detalhada na secao seguinte, conforme segue:

(a)
(b)

(c)

(d)

(e

®
€]

(h)

0]

4)

(9]
)
(m)

(n)

autores do artigo;
titulo do artigo;

instrumento (e.g. Atencao - numero de mensagens entre participantes, tempo de

permaneéncia no sistema);
publico-alvo do experimento;

contexto especifico do experimento (e.g. aulas de matematica, aulas de programacao,

site FAQ para tirar duvidas, grupo de facebook da disciplina, sala de aula de literatura);
ntamero de participantes do grupo experimental;
amédia (Mean) no grupo experimental e do grupo intervencao;

a desviacao padrao (SD = Standard Deviation) no grupo experimental e do grupo

intervencao;
duracdo da intervencao do grupo experimental (e.g., 1 semana, 1 dia, 1 hora, 1 més);

o tipo de intervencdo aplicada no grupo experimental (sistema gamificado ou nao,
elementos utilizados);

numero de participantes do grupo de controle; (1) a média (Mean) no grupo de controle;
a desviacao padrao (SD = Standard Deviation) no grupo de controle;
a duracao da intervencao (e.g., 1 semana, 1 dia, 1 hora, 1 més) no grupo de controle;

o tipo de controle (e.g., sistema ndo gamificado, sistema tradicional) aplicado no estudo

empirico. Isso é o elemento aplicado no grupo de controle.
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2.3.4.2 Avaliacao Qualitativa dos Estudos

A avaliacao da qualidade dos estudos é importante pois indica a confianc¢a que se
terd nos resultados da metanadlise, a partir dos dados apresentados nos estudos primarios.
Os resultados encontrados podem ser sistematicamente diferentes da realidade que se quer
retratar devido a existéncia de viés. A depender do delineamento das pesquisas, pontos

especificos de cada um desses vieses podem ter maior ou menor relevancia.

Ap6s a extracdo dos dados dos 6 estudos finais selecionados, foi efetuada a avaliagao
de qualidade desses estudos para verificar a validade interna e externa dos artigos primaérios.
A validade interna esté relacionada a capacidade de responder com qualidade a questao
de pesquisa proposta em cada estudo, ou seja, se os estudos de fato tratam daquilo para
o qual foram propostos e o procedimento metodolégico do estudo foi aplicado de forma
adequada. Ja a validade externa refere-se se os resultados apresentados podem ser tteis para a
comunidade cientifica, avaliando se a forma de apresentacdo pode ajudar a gerar conjecturas
adequadas em outros estudos (GREEN; T, 2011).

Embora o manual Cochrane e os critérios dele foram desenvolvidos inicialmente para
estudos experimentais da drea de satde, foi utilizado na metanadlise deste estudo devido aos
estudos de gamificacdo aqui abordados serem de teméticas relacionadas a drea da satude,
ambos tém foco nos efeitos que uma intervencao pode causar em individuos humanos
(GREEN; T, 2011). Em nosso caso inclusive efeitos psicolégicos que sdo também estudados

muitas vezes na area de satude, particularmente da drea de psicologia médica.

Para a avaliacdo de risco de viés foi utilizado a ferramenta Robvis que € um aplicativo
da web projetado para visualizar avaliacoes de risco de viés realizadas como parte de uma
revisdo sistemdatica (MCGUINNESS; HIGGINS, 2021). A ferramenta cria gréficos de “semaforo”
dos julgamentos em nivel de dominio para cada resultado individual e graficos de barra
ponderada da distribuicao de julgamentos de risco de viés dentro de cada dominio de viés.
As figuras sao de qualidade de publicacao e sao formatadas de acordo com a ferramenta de
avaliacdo de risco de viés usada para realizar as avaliacoes (MCGUINNESS; HIGGINS, 2021).
Trata-se de uma metodologia que aplica uma escala de qualidade baseada em componentes,
em que diferentes aspectos de viés sao considerados. No sistema utilizado foram avaliados os
componentes: (D1) “random sequence generation”, (D2) “allocation sequence concealment”,
(D3) “blinding of participants and personnel”, (D4) “blinding of outcome assessment”, (D5)
“incomplete outcome data”, (D6) “selective outcome reporting”, e (D7) “Other sources of
bias”. Esses componentes sao selecionados para caracterizar os mecanismos pelos quais
os vieses podem ser introduzidos nos estudos (MCGUINNESS; HIGGINS, 2021). O processo
de avaliacao dos riscos de viés em cada um dos componentes foi realizado em duas etapas. A
primeira etapa foi a descricao dos riscos em detalhes suficientes para que um julgamento
possa ser realizado; e a segunda foi a categorizacdo dos riscos em: “baixo risco de viés”, “alto

risco de viés” ou “risco incerto de viés”. Uma sintese do que significa cada componente e o
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julgamento aplicado a cada um deles a partir da metodologia Cochrane é apresentada em
Apéndice A.

A Figura 2 apresenta o resultado da avaliacdo de qualidade com base na obtencao
de cada contetido dos 6 estudos selecionados e listados na Tabela 4. Os riscos de viés sao
representados por meio de cores seméforo. Alto risco é indicado pela cor vermelho, baixo

risco é indicado pela cor verde e o risco incerto é indicado pela cor amarela.

Figura 2 — Traffic-light plot dos julgamentos em nivel de dominio para cada resultado
individual.

Risk of bias
D1 | D2 | D3 | D4 | D5 | D6 | D7 [Overall

Ciocarlan et al. . ‘ .

Decezrsicte @ ® @ © ® ® O @
L © O O O O © ® O
©
2
ol hmeretal. | @ © © © ©® & © @

wagetal. | @D © © © © © & @
wetal. @ ©® © © ® & ©® @
D1: Random sequence generation Judgement
D2: Allocation concealment )
D3: Blinding of participants and personnel . High

D4: Blinding of outcome assessment -
D5: Incomplete outcome data

D6: Selective reporting ’ Low
D7: Other sources of bias

Unclear

Fonte: Autoral (2022).

Como pode ser observado no grafico da Figura 3 o maior risco de viés existe no critério
(D3) “Blinding of outcome assessment”. A maioria dos estudos adotou uma técnica em que
participantes tinham conhecimento da medicao, mas isso nao influenciava nas respostas.
Isto é, um método de selecdo em que participantes sabiam do que estava sendo medido. Esse
risco é esperado, ja que no contexto de educacao e utlizacdao de gamificacado, o fen6meno
estudado é sempre em cendrios virtuais de aprendizagem, no qual o experimentador muitas
vezes nao tém controle no cegamente de participantes, grupos de controle e intervencao,
sendo necessdrio se adaptar ndo interfira nos resultados. Resultado da avaliacao de qualidade
em cada um dos estudos finais selecionados.
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Figura 3 - Summary Plot do risco de viés dos estudos finais selecionados para a realizacao da
metandlise.

Random sequence generation
Allocation concealment

Blinding of participants and personnel
Blinding of outcome assessment
Incomplete outcome data

Selective reporting

Other sources of bias

Overall

0 25% 50% 75% 100%

°
SN
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Fonte: Autoral (2022).

2.3.4.3 Processo de Analises de Dados

2.3.4.4 Tamanhos de Efeito

Para o célculo dos tamanhos de efeito foi empregado o software do pacote “meta”,
versao 4.16-2 Balduzzi, Riicker e Schwarzer (2019) no software R (versdo 4.0.5) Team (2021),
seguindo as diretrizes sugeridas por (HARRER et al., 2019).

Como os estudos finais selecionados relataram efeitos de populac¢des heterogéneas, o
modelo de efeitos aleatodrios foi usado para calcular todos os tamanhos de efeito, bem como
as diferencas médias padrao (SMD - Standard Mean Differences) (KORICHEVA; GUREVITCH;
MENGERSEN, 2013). Hedges’ g foi a medida de tamanho de efeito calculada empregando
a diferenca média padronizada e ajustada entre dois grupos com base nos desvios padrao
combinados. Essa medida é particularmente 1til para a metanélise de estudos com tamanhos
de amostra variados (KORPERSHOEK et al., 2016).

Os estudos em que médias e desvio padrao nao foram relatados, foram excluidos do
célculo de tamanho de efeito pois ndo continham as informacdes bdsicas para realizar o
cédlculo do tamanho de efeito geral no software R. Caso o estudo apresentasse média, mas
nao apresentasse desvio padrao ou erro padrao, ou nenhuma das duas, o estudo também era
excluido para o célculo dos tamanhos de efeito. Se um estudo apresentou mais de um grupo
de intervencdo ou grupo de controle, para determinar o tamanho de efeito foi considerado

cada par intervenc¢ao-controle possivel um novo dado a ser empregado no célculo.

2.3.4.5 Anadlises da Heterogeneidade

Durante o cdlculo do tamanho de efeito, foi avaliada a heterogeneidade das médias
e desvios padroes nos estudos finais selecionados, observando para isso indice 12 que
apresenta uma medida de inconsisténcias baseado na magnitude e direcao dos efeitos e

forca da evidéncia em cada estudo. Para interpretacdo do indice 12 foi empregada as diretrizes
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indicadas em Hippel (2015), sendo assim considerados valores: de 0% até 40% como nao
ser importante; de 30% até 60% como heterogeneidade moderada; de 50% até 90% como

heterogeneidade considerdvel; e de 75% até 100% como heterogeneidade substancial.

Em caso de heterogeneidade substancial, para reduzir a variabilidade dos dados e
evitar viés nos calculos estatisticos do tamanho de efeito, os dados outliers foram excluidos na
estimativa de tamanho de efeito e do viés de publicacado. Para determinar os outliers, o método
GOSH de exibic¢ao grafica de heterogeneidade foi aplicado (OLKIN; DAHABREH; TRIKALINOS,
2012) com auxilio do pacote R dmetar (versao 0.09) (HARRER et al., 2019). O método
GOSH é baseado na anélises do indice I? de heterogeneidade de todos os subconjuntos
possiveis dos estudos incluidos na meta-andlise. Esses indices sdo comparados por trés
algoritmos de agrupamento ndo supervisionado k — Means, Density-Based Spatial Clustering
of Applications with Noise (DBSCAN), Gaussian Mixture Modelling (GMM) e por meio de
gréficos estatisticos que comparam cada um dos indices I? calculados e seus tamanhos de
efeitos correspondentes. Assim, outliers sdo definidos como aquelas combinacdes de estudos
cujos tamanhos de efeitos estiverem muito acima ou abaixo da média dos tamanhos de efeitos
esperados. O uso de algoritmos nao supervisionados para identificar os outliers é necessério
devido que o nimero possivel de combinag¢des para os subgrupos de estudos incluidos na

metanalises € exponencial (n = 2K1).

2.3.4.6 Anadlises de Subgrupo

A andlise de subgrupo nos tamanhos dos efeitos foi conduzida aplicando o modelo de
efeitos aleatdrios para as varidveis categoricas: nivel educativo e duracdo. Para andlises de
subgrupo de acordo com a duracao, os estudos foram classificados em longo ou curto a partir
do célculo da mediana da duracdo em horas dos estudos. Para que o célculo fosse realizado, o
periodo de duracao de todos os estudos foi convertido em horas, visto que o menor periodo
apresentado por um estudo foi dado em horas, e existiam estudos com periodo de dias ou
meses, entdo para facilitar o cdlculo da mediana todos os artigos ficaram com periodos iguais.
Apos ser feita a conversao da duragdo em horas aplicou-se a férmula para calcular a mediana
e assim foi definido que os longos sdo aqueles que apresentam uma duragdo acima da média
e que estudos curtos sdo aqueles que apresentaram duracio abaixo da média. E importante
ressaltar que nao foi feita a andlise de subgrupos em outras varidveis categéricas, como
populacdo, contexto, intervencao e controle, pois nao existia forma de realizar comparacoes
entre eles ja que ndao houve niimero suficiente de estudos diferentes em cada possivel valor

dessas variaveis categoricas.

2.3.4.7 Avaliacao do Viés de Publicacao

Gréfico de funil foi o método utilizado para identificar a presenca de viés de publicacdo

na metandlise. Nesse grafico, sdo apresentados os tamanhos de efeito de cada estudo no eixo



Capitulo 2. Metandlise: Efeito da Gamificagdo na Intengdo Comportamental 39

x e 0 erro padrdo no eixo y para representar a precisao do estudo. O pacote R dmetar (versao
0.09) Harrer et al. (2019) foi empregado para gerar o grafico de funil e, também, para efetuar o
teste de Egger. O teste de Egger é usado para avaliar estatisticamente a assimetria do gréfico
de funil, apresentando uma medida da regressdo linear das estimativas dos tamanho de efeito

e os erros padrao ponderados por sua variancia inversa.

2.4 RESULTADOS

Nesta secdo é apresentado os resultados da metandlise, os tamanhos de efeitos,

graficos em floresta, grafico de funil e estatisticas realizadas.

2.4.1 Estudos Primarios Selecionados

A Tabela 1 mostra as revisoes sistemdticas da etapa 1, contexto e a quantidade de
estudos primadrios sem passar pelo processo de inclusao e exclusao de estudo. Nos estudos
primdrios citados nestas revisoes sistemadticas, foram aplicados os critérios de inclusdo e

exclusdo mencionados neste trabalho.

Tabela 1 — Revisoes da literatura que abordam Gamificacao e intencdo comportamental no
contexto educacao e quantidade de estudos primédrios dentro do contexto.

Autoras(es) das Revisdes N Estudos Primdrios Mediador Psicolégico Contexto

Xu et al. (2020) 91 behavior intention educacao
Souza et al. (2017) 2 behavior intention  educacgao
Dichev e Dicheva (2017) 1 behavior intention  educacgdo

Fonte: Autoral (2022).

A Tabela 2 mostra os 2 estudos selecionados da etapa 1 ap6s aplicados os critérios de

inclusao e excluséao.

Tabela 2 — Estudos selecionados da etapa 1 que entraram na metanélise.

Ne  Autoras(es) das Revisdbes Mediador Psicolégico Contexto

1 Homer, Hew e Tan (2018) behavior intention educacao
2 Hwang e Wang (2016) behavior intention  educacao

Fonte: Autoral (2022).

A Tabela 3 mostra os 4 estudos selecionados da etapa 2 ap6s aplicados os critérios de
inclusao e exclusao. A string de busca utilizada na base de dados Scopus, IEEE, ScienceDirect

e Springer Nature retornou uma quantidade de 176 estudos na busca tradicional.

A Tabela 4 apresenta o resumo das caracteristicas dos estudos primérios da etapa 1 e

2 selecionados pelos critérios de inclusao e exclusdo e incluidos na metandlise apresentada.
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Tabela 3 — Estudos selecionados da etapa 2 que entraram na metanélise.

No Autoras(es) Mediador Psicologico  Contexto
3 Ciocarlan, Masthoff e Oren (2018) behavior intention education
4 Frank et al. (2021) behavior intention  education
5 Mo et al. (2019) behavior intention  education
6 Dadaczynski, Schiemann e Backhaus (2017)  behavior intention  education

Fonte: Autoral (2022).

Tabela 4 — Estudos selecionados e dados extraidos para realizar a metanélise.

Ne M Intervencdo DP Intervencdo M Controle DP Controle NI NC

1 3.86 1.73 3.65 1.61 22 23
2 3.02 0.664 2.65 0.657 80 o4
3 5.8 0.8 4.4 0.5 403 406
4 12 2.77 9.14 3.17 13 16
5 1.53 1.256 2.29 0.79 27 23
6 5.97 0.96 5.98 1.06 17 35

M = Média. DP = Desvio Padrao. NI = Numero de Intervencado. NC = Ntimero de Controle.
Fonte: Autoral (2022).

M = Média. DP = Desvio Padrdao. NI = Numero de Intervencdao. NC = Numero de

Controle.

2.4.2 Tamanho de Efeito Geral

A Figura 4 apresenta o grafico em floresta do cédlculo de tamanho de efeito geral
estimado na metandlise. A primeira coluna corresponde a identificacdo dos estudos, ja a
segunda e terceira coluna apresentam a média (mean) e desvio padrao (SD) do conhecimento
nos grupos de intervencdo e controle. A quarta e quinta coluna correspondem ao tamanho
de efeito de cada estudo, em forma grafica e representados por a diferenca da média padrao
(SMD) e por seus respectivos intervalos de confianca de 95% (CI). A dltima coluna diz respeito
ao peso de cada publicacdo para o célculo do tamanho de efeito geral como agregado dos

tamanhos de efeito de cada estudo.

Para esse nosso estudo em especifico, a gamificacdo foi considerada para o grupo
de intervencdo e como grupo de controle foi considerado os métodos tradicionais nao
gamificados. O grafico em floresta mostra que, de forma geral, todos os estudos apresentados
sdo inconclusivos para afirmar se a gamificacdo pode alterar a intencdao do comportamento. O
tamanho de efeito geral como o agregado dos estudos é apresentado mediante o simbolo do
losango no grafico e ele tem o valor de SMD = 0.61 com intervalo de confianca de [0.26; 0.95].
Esses resultados evidenciam que os efeitos da gamificacao na assimilacdao de conhecimento

sdo inconclusivos e que ndo houve diferenca significativa.

Pode-se observar no grafico da Figura 4 que nao ha simbolo quadrado nos estudos
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Figura 4 — Gréfico em Floresta do tamanho de efeito geral.

Intervention Control Standardised Mean

Study Total Mean SD Total Mean SD Difference SMD 95%-Cl Weight
Ciocarlan et al. 22 386173 23 365161 —— 012 [-046; 071] 225%
Dadaczynski et al. 80 302066 64 265066 . 056 [0.22; 089] 398%
Frank et al. 403 580 080 406 440 0.50 210 [193; 227] 00%
Homer et al. 16 1200 277 16 9.14 404 — 0.80 [0.08; 153] 16.7%
Hwang et al. 27 153126 23 229079 070 [[1.27,-013] 00%
Mo et al 17 080083 35 -040 123 —a— 106 [044; 167] 210%
Random effects model 565 567 = 0.61 [0.26; 0.95] 100.0%
Heterogeneity: /2 = 40%, t° = 0.0483, p = 0.17 ' ‘ ' !

Test for overall effect: z = 3.45 (p < 0.01) 2 A 0 1 2

Fonte: Autoral (2022).

3 e 5 e a percentagem do peso considerada para a agregacdao do tamanho de efeito geral
foi igual a 0%. Isso nao significa que os estudos foram excluidos da metandlise, mas que
ndo foram considerados para o célculo do tamanho de efeito geral. Estes estudos nao foram
considerados pois se fossem incluidos, o grau de heterogeneidade seria um valor superior a
75% causando heterogeneidade substancial. Os estudos removidos correspondem com 0s
outliers de acordo com a anélises da heterogeneidade. A heterogeneidade do tamanho de
efeito geral foi de I? = 40% com t2 = 0.0483 e um nivel de significancia menor do que p < 0.01,

indicado que a heterogeneidade é consideravel.

Em Homer, Hew e Tan (2018), os dados do intervalo de confianca sobrep6s o grupo de
controle na metandlise, significando que, nao pode-se afirmar se a gamificacao demonstrou
positiva se comparada com os métodos utilizados no grupo de controle, com interveng¢ao
M =12.00 e SD =2.77, e controle M = 9.14 e SD = 3.17. Com uma populacdo respectiva de

intervencao e controle de 13 e 16 participantes.

Nos estudos de Ciocarlan, Masthoff e Oren (2018) e Mo et al. (2019) nao apresentaram
resultados significantes para ambos os grupos, nao tendendo favoravelmente para o grupo
de intervencao e nao tendendo favoravelmente para o grupo de controle, conforme é
observado no grafico da metanélise. O estudo de Dadaczynski, Schiemann e Backhaus (2017)
nao apresentou diferenca significativa entre os grupos de intervencdo ou controle, com
intervencdao M = 3.02 e SD = 0.66, e controle M = 4.40 e SD = 0.50.

O trabalho de Hwang e Wang (2016), embora os resultados tenham sido mais
favordveis para o grupo de intervencao, ndo foi considerado para a metandlise devido a
presenca de outliers, sendo removido da andlise. A média para o grupo de intervencao foi de
M =1.53 e SD = 1.26, e para o grupo de controle M = 2.29 e SD = 0.79, com populacao de 27 e
23 participantes, respectivamente, para intervencao e controle. O estudo de Frank et al. (2021)
também se enquadrou nos critérios de remocao devido a presenca de alta heterogeneidade e

outliers.
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2.4.3 Andlises Subgrupo: Nivel Educativo

A Figura 5 apresenta o grafico em floresta gerado com os diferentes niveis educacionais
apresentados nos estudos avaliados, sendo eles: estudantes de nivel superior, estudantes de
nivel médio e estudantes de ensino fundamental. Para estudantes de ensino superior, percebe-
se que o tamanho de efeito é inconclusivo (SMD = 0.12 e CI de [0.46; 0.71]), indicando que
gamificacdo ndo pode ser levada em consideragao como fator que pode alterar ou influenciar
a intencdo comportamental. A heterogeneidade dos tamanho de efeitos para estudantes de
ensino superior, médio e fundamental indicou % = 0.0483 e I? = 40%. Para alunos do ensino
médio e ensino superior, o tamanho de efeito foi de SMD = 1.06 e CI de [0.44; 1.67] indicando
que os efeitos de gamifica¢do na intencdao comportamental sdo inconclusivos. De forma
geral o tamanho de efeito foi de SMD = 0.61 e CI de [0.26; 0.95] indicando que os efeitos de

gamificacdo na inten¢do comportamental sdo inconclusivos.

Figura 5 — Gréfico em floresta para andlises de subgrupo de acordo com niveis educativos.

Intervention Control Standardised Mean

Study Total Mean SD Total Mean SD Difference SMD 95%-Cl Weight
Ciocarlan et al. 22 386 173 23 365 161 —+—r 0.12 [-0.46; 0.71] 22.5%
Dadaczynski et al. 80 302066 64 265066 —-'—— 056 [0.22; 0.89] 39.8%
Frank et al. 403 580 0.80 406 4.40 0.50 210 [193;227] 0.0%
Homer et al. 16 1200 277 16 9.14 404 ——'— 0.80 [0.08; 1.53] 16.7%
Hwang et al. 27 153126 23 229079 070 [-1.27;-013)  0.0%
Mo et al. 17 080 083 35 -0.40 123 *—-'-— 1.06 [0.44; 167] 21.0%
Random effects model 565 567 <> 0.61 [0.26; 0.95] 100.0%
Heterogeneity: 1° = 40%, 1° = 0.0483, p = 0.17 ! ! ! |

Test for overall effect: z = 3.45 (p < 0.01) 2 -1 0 1 2

Test for subgroup differences: 7_§ =5.02,df=3(p =0.17)

Fonte: Autoral (2022).

2.4.4 Viés de Publicacao

Para avaliar o viés de publicac¢do foi gerado o gréfico de funil apresentado na Figura 6.
O grafico de funil € uma técnica gréfica utilizada para identificar a presenca de viés em estudos
como metanalise ou revisoes sistemdticas de publicagdes cientificas. Na auséncia de viés, o
grafico deve apresentar um formato de funil, Figura 6. O viés de publicac¢do existe quando a
probabilidade de um estudo ser publicado é afetada por seus resultados. Quando nao ha viés

de publicacao, os pontos de dados em tal grafico devem formar um funil de cabeca para baixo
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aproximadamente simétrico. E por isso que sdo chamados de graficos de funil. Os estudos na
parte superior do gréfico, aqueles com erros padrao baixos, devem ficar préximos uns dos
outros e ndo muito longe do tamanho do efeito combinado. Conforme observou na Figura 6,
na parte inferior do gréfico, com erros padrao crescentes, o funil se abre e espera-se que os
tamanhos dos efeitos se espalhem mais fortemente a esquerda e a direita do efeito agrupado
(MATHIAS et al., 2019). Os resultados dos estudos menos precisos, com amostras pequenas,
sdo apresentados na parte mais larga ou dispersos do funil, enquanto os estudos com maior
precisdo sdo apresentados na parte mais estreita do funil. Conforme evidenciou-se pelos
estudos apresentados, os resultados no gréafico de funil demonstraram consisténcia de baixo
risco de viés, todavia é importante salientar aqui que para a andlises de viés de publicacdo
no grafico foram excluidos os estudos considerados como outliers no célculo de tamanho de

efeito geral.

Figura 6 — Gréfico de funil para avaliacao do viés de publicacao.
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Fonte: Autoral (2022).

2.5 DISCUSSAO

A metanalise aqui apresentada como sumarizacao de todos os estudos ndo mostrou
diferenca significativa entre o grupo de intervencao e controle, isto é, concluiu que nao
podemos afirmar que a gamificacdo pode alterar ou ndo a intencao comportamental, mas
também nao podemos afirmar que a gamificacao se demonstrou negativa. De forma geral,
tanto os estudos com a intervencao gamificada, quanto os estudos de controle que nao

usaram a gamificacdo nao houveram diferencas significativas. A amostra de intervencao,
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isto é, participantes que estiveram em ambientes com elementos de gamificagdo como
emblemas de jogos, rankings, troféus por pontuacdo, cores e outros, foi observado um ligeiro
favorecimento da gamificacdo em relagdo a intencao comportamental, contudo, em alguns
trabalhos como o de Mo et al. (2019) e Ciocarlan, Masthoff e Oren (2018) nao foi observada
diferencas significativas. Os resultados sugeriram que por se tratar de poucos estudos que
abordaram a gamificacao e inten¢do comportamental resultou em nao haver diferencas. Deve-
se levar em consideracao também que os estudos de Frank et al. (2021) e Hwang e Wang (2016)
foram removidos da metanadlise por causarem heterogeneidade substancial, o que reduziu
mais ainda as poucas populacoes usadas para a metandlise. Um ponto a ser observado é que
os estudos encontrados em sua maioria focaram apenas em estudantes levando, algumas
vezes, em consideracao a questao de género, mas quando se fala de orientacao sexual, os

dados nao existem.

Nesse sentido, embora os resultados ndo sejam satisfatérios para afirmar que a
gamificacdo possa alterar a intencao de comportamento, de forma geral, os estudos incluidos
que levaram em considera¢do a gamificacdo como intervencao, relataram que estere6tipos
quando presentes pode impactar na inten¢do de comportamento, assim, estere6tipos
quando em ambientes gamificados pode ser uma sugestdo de alteracdo da intenc¢do de

comportamento de estudantes em ambientes gamificados.

No trabalho de Homer, Hew e Tan (2018) foi apresentado um total de 29 participantes,
sendo 13 pertencentes ao grupo experimental e 16 pertencentes ao grupo de controle. O
grupo experimental usou intervencao gamificada com emblemas e pontos digitais disponiveis
no ClassDojo, um sistema de gerenciamento de sala de aula online gratuito. A pesquisa foi
realizada durante as aulas de inglés em uma escola de ensino fundamental de Hong Kong. No
grupo de controle ndo foram aplicados emblemas e embora foram planejadas para serem
exatamente as mesmas que as experimentais classes, houve a exclusdo de ClassDojo. O grupo
experimental de fato obteve resultados favoraveis utilizando a gamificacao como intervencao
no contexto educacional, quando recebia emblemas, e os resultados foram significativos em

relacdo ao grupo de controle.

No trabalho de Hwang e Wang (2016) foi observado uma verossimilhanca entre o
resultado médio geral da metanélise deste estudo, embora também ndo apresentou diferencas
significativas entre o grupo de controle. Neste estudo, a amostra foi dividida em dois grupos, o
grupo A como intervenc¢ao ou grupo experimental que usou a estratégia de aprendizado
Cloze. A estratégia Cloze consistiu na configuracdo de um texto lacunado a cada cinco
palavras, cabendo ao participante da amostra recuperar durante a leitura, por probabilidade
combinatodria de forma e sentido, a palavra exata que preenche a lacuna. O grupo B, controle,
aprendeu com o jogo de computador situado inglés com a estratégia de multipla escolha
de forma tradicional e sem usar a gamificacdo. Os resultados do estudo mostraram que

os participantes do grupo de intervenc¢do que estiveram imersos a gamificacdo obtiveram
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melhores resultados no preenchimento das lacunas de palavras e mostrou que a gamificacao

favoreceu, mostrando assim, diferencas significativas.

No estudo de Ciocarlan, Masthoff e Oren (2018) nao houve diferenca significativa
entre o grupo experimental e o grupo de controle. A amostra foi composta por um total
de 45 participantes. Cada participante foi atribuido a 2 grupos diferentes, controle sem
gamificacao e interven¢do com gamificacao. O objetivo foi verificar se a gamificacao poderia
melhorar o nivel de bem-estar entre os grupos. Os grupos receberam diferentes mensagens
persuasivas durante o dia 4 e o dia 5 do experimento. Para o grupo A foram mostradas
mensagens que usavam estratégias de comparacao social usando gamificacdo. Para o grupo
B eram mostradas mensagens que usavam a estratégia de automonitoramento e definiam
objetivos individuais sem uso da gamificacao. Os resultados fornecem uma indica¢do de como
a intencdao comportamental e nivel de bem-estar podem ser melhorados, envolvendo-se com

a intervencdo persuasiva baseada em gamificacao.

No trabalho de Frank et al. (2021) o objetivo foi verificar se a teoria cognitiva social
é um ajuste particularmente bom para uma interven¢do com o objetivo de ajudar jovens
adultos a desenvolver e planejar aspiracoes de carreira de longo prazo. Cada membro da
amostra de N = 403 intervencdo e N = 406 controle, participaram aleatoriamente a uma
das quatro condi¢des experimentais: uma condi¢do de controle no-play (ndo jogar), ou
jogando a narrativa interativa uma, duas ou cinco vezes (jogar) como intervencao. Por ter
numeros de participantes elevados, ao ser aplicado a remocao de outliers, esse estudo foi
removido da metandlise. No entanto, jogar a narrativa interventiva gamificada ndo aumentou
significativamente as expectativas de resultados sociais de participantes e que colegas e
familiares aprovariam caso tivessem sucesso em atingir seu proprio “emprego dos sonhos”.
Deve-se notar que esses resultados contrastam com outras persuasdes narrativas informadas
pela teoria social cognitiva, onde as expectativas de resultados sociais foram afetadas com
sucesso (FRANK et al., 2021).

No estudo de Mo et al. (2019) os resultados mostraram nao haver diferencas signifi-
cativas. A amostra consistiu em N = 52 participantes, sendo n = 17 no grupo de intervencao
e N = 35 participantes no grupo de controle. O grupo de intervenc¢do usou o WeChat como
plataforma de midia social para realizar a interven¢do. O grupo denominado Grupo de
Intervencao Grande ou Grupo de Grande de Controle ndo usou o WeChat. O objetivo deste
estudo foi verificar se a gamificacdo e incentivos sociais sao estratégias promissoras para
aumentar a eficacia de intervengoes de atividade fisica (PA) baseadas na web, melhorando o
engajamento. Neste estudo, foi projetada uma intervenc¢do de PA integrando gamificacdo e

incentivos sociais com base no mais popular servico de rede social na China, WeChat.

Por fim, no trabalho de Dadaczynski, Schiemann e Backhaus (2017), na intervencao,
baseada em pedometro e gamifica¢do, denominada de Healingo Fit, com um total de N =

80 participantes, concluiu que intervenc¢oes baseadas em peddmetro usando elementos de
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gamificacao podem ter efeitos positivos como parametros de promocao de satde. O formato
online do Healingo Fit é adequado, podendo atingir um grande ntimero de pessoas e alcancar
efeitos na populacao, aliado a educacao fisica e atividades esportivas. O grupo de controle
N = 64, ndo recebeu interven¢do baseadas em pedémetro até o estudo ser encerrado. Os
resultados mostraram que a gamificacdo mostrou uma promog¢ao positiva para manter a

educacao da populacao mais ativa no Healingo Fit.

Com base nos estudos finais obtidos, concluimos que de fato se faz necessario que
novos estudos venham para analisar o construto intencao comportamental. Embora tenha-se
poucos estudos mostrando resultados sobre intencao comportamental, ficou evidente que a
gamificacdo é uma alternativa para adequar a intencao comportamental conforme melhor

convier baseado nos objetivos de avaliacao de cada aplicagdo que utilize a gamificacao.

2.5.1 Limitacoes

Nos estudos observados se faz necessario abranger a andlise da metanalise para um
maior nimero de estudos, como foi encontrado um total de 6 estudos elegiveis, além de
alguns terem sido removidos devido a presenca de outliers nao foi possivel confirmar através
da presente metandlise se a gamificacdo pode alterar a intencao comportamental, sugerindo
a necessidade de mais estudos. Conforme apresentado no Traffic Light Plot, existem alguns
riscos de viés que impossibilitaram a andlise de alguns dados por estarem ausentes nos
respectivos estudos. Embora tenham surgido esses empecilhos, o risco de viés de publicacao

apresentou-se seguro e consistente com a andlise dos resultados.

2.5.2 Implicacoes Praticas

Esse estudo contribui para a compreensao de que a gamificacdo pode afetar aspectos
psicolégicos de participantes destes ambientes gamificados como a intencdao comporta-
mental, além de outros fatores como a expectativa de desempenho, motivacao, ansiedade,
engajamento, entre outros. Neste sentido, contribui também para que profissionais enge-
nheiras e engenheiros de softwares de gamificagdo, cientistas e a quem interessar busquem
levar em consideracdo os elementos que estdao sendo usados na gamificacdao no sentido de
compreender que quando pensados de forma correta pode direcionar o bem-estar de quem
estiver usando a plataforma gamificada. Implica em dizer que a compreensao dos efeitos dos
elementos gamificados podem impactar diretamente em como grupos de pessoas usudrias
de plataforma gamificada vao se sentir pertencentes ao uso do sistema gamificado bem como,

pode até mesmo determinar a permanéncia na plataforma gamificada.
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2.6 CONCLUSAO E TRABALHOS FUTUROS

Neste estudo tercidrio, identificamos e apresentamos revisoes de literatura sobre
gamificacdo no contexto de educacao e intencao comportamental e foi apresentado tam-
bém uma busca tradicional em base de dados por estudos sobre gamificacdo e inten¢ao
comportamental. A técnica de buscas por estudos conhecida como snowballing pode ser
aplicada como trabalhos futuros para aprofundar mais a presente revisao sistemética. Para a
selecao dos estudos foram utilizados critérios de inclusdo e critérios de exclusao e divididos
por procedimentos de aplicacdo denominados de fase 1 e fase 2. A fase 1 consistiu em
fazer a triagem de artigos baseada no titulo e abstract, e a fase 2 consistiu na a sele¢ao
final de artigos com base na leitura completa dos artigos. Além disso, houve o processo de
extracao de dados e coleta de dados de cada estudo. Na etapa 1, identificamos 3 revisoes
sistematicas no contexto da educacao e intencdo comportamental. Essas revisoes sistematicas
teve como objetivo classificar e revisar sistematicamente estudos primadrios que tratam
de gamificacao, sendo assim, foi possivel utilizar essas revisdes para fazer uma revisao de
revisdes sistemadtica, overview, para conduzir o estudo. Na etapa 2 encontramos 176 estudos
achados em bases de dados por strings de buscas. Aqui foi observado que o impacto da
gamificacdo nas atividades experimentais de intervencao foi inconclusivo para a alteragdo da
intencdo comportamental, ndo podendo afirmar que a gamificacdo pode alterar a intengao
comportamental. Os resultados se demonstraram consistentes e compreensiveis devido
ao pouco numero de estudos sobre gamificacdo e intencao comportamental, o que se faz
necessario que mais estudos experimentais sobre gamificacdo e intencdo do comportamento
sejam realizados, para que se possa concluir o real impacto que a gamificacao pode ter sobre

a inten¢ao comportamental.
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3 ESTEREOTIPOS SEXUAIS, EXPECTATIVA DE DE-
SEMPENHO E EXPERIENCIA DE FLUXO EM SISTE-
MAS DE TUTORIA GAMIFICADOS

RESUMO

Neste artigo abordamos a gamificacao e orientagdo sexual para identificar e analisar
os efeitos que esteredtipos sexuais em sistemas de tutoria gamificados podem causar na
experiéncia de fluxo, expectativa de desempenho e aprendizagem de estudantes de STEM.
Levando em consideracao a concepcao tradicional cis-heteronormativa e objetivando a
compreensao politica-social de espacos marginalizados de STEM, este trabalho concebeu
uma compreensdo do impacto que esteredtipos sexuais podem causar em grupos socialmente
minorizados LGBTQIAP+. Os resultados deste estudo mostraram que a expectativa de
desempenho de estudantes foi menor e a experiéncia de fluxo foi maior quando estavam
em ambientes gamificados com estere6tipos sexuais nao alinhados com a orientagao sexual
declarada. LGBTQIAP+ obtiveram pontuacgdes de desempenho na aprendizagem, expectativa
de desempenho e experiéncia de fluxo mais baixas que heterossexuais independente dos
estere6tipos, mas quando em ambientes alinhados com a orientacao sexual demonstraram
melhores resultados. Por fim, se faz necessério reportar a relevancia desses resultados para a
comunidade cientifica, pois apresentam evidéncia empirica de que esteredtipos sexuais em
sistemas gamificados devem ser considerados além do amplo espectro de identidade sexual

para nao produzir efeitos contrarios aos esperados.

3.1 INTRODUCAO

3.1.1 Contexto

Sistemas de tutoria gamificados podem ser concebidos como sistemas de tutoria
nos quais um conjunto de elementos de jogos sao aplicados com o objetivo de motivar,
engajar estudantes e melhorar os resultados esperados do ensino (KLOCK et al., 2020). Esses
sistemas sdo importantes para educa¢do onde se faz necessdrio a utilizacao de sistemas
que possam prover educacdo por meio de tecnologias digitais, concebendo também, a
inclusao da diversidade sexual e de género quando os elementos e design de interfaces
sdo adequadamente pensados (HEILBRUNN; HERZIG; SCHILL, 2017). A gamificacdo, quando
bem pensada, pode promover o engajamento de usudrios em plataformas digitais de ensino,
o que pode-se considerar como fundamental para o sucesso do ensino e aprendizado em
plataformas que o usam a gamificacao (HEILBRUNN; HERZIG; SCHILL, 2017). O estudo de
estere6tipos em ambiente de aprendizado gamificado é de extrema importancia porque tem
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ligacdo direta com o desempenho, motivacao e autoeficacia de estudantes (SMIDERLE et
al,, 2020). Contudo, quando sistemas tutores gamificados nao sdao adequados, podem causar
efeito negativo, desfavorecendo o desempenho de estudantes nesses ambientes (SNOW et al.,
2015). A falta de harmonia que pode impactar de forma negativa em estudantes pode estar
relacionada com um design estereotipado advindo dos elementos de jogos (MONTERRAT;
LAVOUé; GEORGE, 2017). Elementos tipicos de gamifica¢do advindos dos conceitos de jogos
como cores, frases de impulso, avatares, efeitos sonoros, dentre outros que, quando contrérios
com a orientacdo sexual, crencas, religido, etnia, identidade de género, ou outros aspectos
sociais, pode resultar em uma ameaca de estere6tipo causando uma nao identificacao com o
sistema gamificado (ALBUQUERQUE et al., 2017).

3.1.2 Motivacao e Justificativa

Com a popularidade da educacao a distancia, aprendizagem remota e aprendizagem
hibrida, surge a preocupacdo em escolher adequadamente as ferramentas que sejam eficazes
e eficientes para o processo de ensino-aprendizagem. Também precisamos que essas
ferramentas promovam a inclusdo de minorias como lésbicas, gays, bissexuais, travestis,
homens transexuais, intersexo, asexuais, pansexuais, mais diversidade (LGBTQIAP+) e seu
bem-estar, particularmente em areas de Science, Technology, Engineering, and Mathematics
(STEM). Envolver-se em atividades que promovam o estado de fluxo, isto é, o estado mental
de imersao total onde nada é mais importante do que realizar a atividade em curso, é essencial
para alcancar um 6timo desempenho e uma melhor regulagdao emocional evitando ansiedade,

estresse e desisténcia.

Acredita-se que estere6tipos sexuais podem ser identificados em cendrios de “sistemas
de tutoria gamificados de légica”, porém estudos neste assunto ainda sdo incipientes,
identificou-se apenas o estudo de Albuquerque et al. (2017), mas o estudo nao observou o
mediador psicoldgico expectativa de desempenho, muito menos avaliou os efeitos em grupos
minorizados LGBTQIAP+ de STEM, sendo assim, torna-se relevante no contexto educacional
identificar como a utilizacdo desses “sistemas de tutoria gamificados de l6gica” pode ser uma
ferramenta poderosa para aprimorar habilidades e maximizar o aprendizado, auxiliando es-
tudantes a se manterem motivados e, a0 mesmo tempo, usando suas competéncias méaximas
para obter maior desempenho, conforme prevé a teoria de Fluxo Otimo (CSIKSZENTMIHALYT;
ABUHAMDEH; NAKAMURA, 2021). A experiéncia de fluxo ou teoria de Fluxo Otimo pode ser
entendida como o momento em que, ao executar uma determinada tarefa, quem a realizou
se sente totalmente engajado na atividade, se desligando do mundo externo, sentindo prazer
ao realizar essa tarefa (CSIKSZENTMIHALYI; ABUHAMDEH; NAKAMURA, 2021).

A expectativa de desempenho pode ser entendida como a intensidade que uma
determinada pessoa tem em acreditar que executard uma determinada atividade (YU et

al., 2021). Quanto maior for essa intensidade em acreditar que executa com exceléncia
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uma atividade, maior é a expectativa de desempenho, ao passo que, quanto menor for
essa intensidade que executa uma atividade com exceléncia, menor serd a expectativa de
desempenho (TAIWO; MAHMOOD; DOWNE, 2012). Além disso, a UTAUT (Unify Theory of
Acceptance and Use of Technology) sugere que o uso real da tecnologia é determinado pela
intencao comportamental e que a probabilidade percebida de adotar a tecnologia depende do
efeito direto de quatro construtos principais, a saber: expectativa de desempenho, expectativa
de esforco, influéncia social e condicdes facilitadoras (VENKATESH et al., 2003). Tendo
isso em vista, a expectativa de desempenho pode ser afetada diretamente pela inten¢do
de comportamento (VENKATESH et al., 2003). Em ambientes em que ameacas de estere6tipos
estejam presentes hd influéncia direta nesses construtos principais. Avaliar a expectativa de
desempenho em sistemas de tutoria gamificados permite verificar se de fato esses sistemas
sao eficazes para o aprendizado ou se elementos advindos da gamificagdo possam estar
interferindo na expectativa, causando assim, efeitos contrarios ao esperado no uso da
plataforma (ALBUQUERQUE et al., 2017). Cabe destacar também que deve ser levado em
consideracao as diversas nuances sociais existentes, tais como aspectos étnicos e culturais,
que podem impactar diretamente na expectativa de desempenho, aprendizado e ensino no
contexto educacional (RAPANTA et al., 2020).

3.1.3 Objetivo de Pesquisa

Com base nas premissas indicadas nos paragrafos anteriores, foi formulada a seguinte
questdo de pesquisa: Estere6tipos sexuais tém impacto na experiéncia de fluxo, expectativa
de desempenho e desempenho de grupos minorizados LGBTQIAP+ em sistemas de tutoria
gamificados de logica? Para alcancar este objetivo de pesquisa, realizamos um estudo
quasi-experimental. Este estudo tem como objetivo compreender a influéncia de estere6-
tipos sexuais e sua relacdao com a expectativa de desempenho de estudantes minorizados
LGBTQIAP+ em cursos de STEM levando em consideracao a diversidade sexual. Em um
contexto onde tecnologias estdo sendo usadas como métodos inovadores de ensino, torna-se
necessario compreender quais os limites dessas tecnologias gamificadas para que estejam
alinhadas positivamente de acordo com um melhor aprendizado e desempenho desses

grupos minorizados.

A secdo 3.2 apresenta uma revisdao da literatura dos trabalhos relacionados que
embasam este estudo; a secdo 3.3 descreve em detalhe a metodologia empregada no estudo;
a secao 3.4 mostra os resultados das andlises estatisticas realizadas; a secao 3.5 apresenta a

discussdo; e Ssecdo 3.8 apresenta as conclusoes e trabalhos futuros.
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3.2 TRABALHOS RELACIONADOS

3.2.1 Expectativa de desempenho e desempenho na aprendizagem

Khusaini e Mulya (2021b) em sua pesquisa que teve como objetivo medir as expec-
tativas, género, qualidade de aprendizagem e desempenho, com um publico-alvo de 1898
estandes do curso de bacharelado em Ciéncias Contdbeis das universidades Universidade
Muhammadiyah de Tangerang (UMT) e a Universidade Islamica de Syekh-Yusuf (UNIS),
revelou que expectativas ndo tem a ver com o desempenho, mas o papel de género foi
fundamental para o desempenho. As variaveis de desempenho analisadas confirmaram
que estudantes do género feminino nao tiveram excelentes desempenho que estudantes do
género masculino, o que pode de fato influenciar no desempenho académico dessas alunas,

incluindo nas escolhas de carreira e motivacao para a aprendizagem.

Outro estudo que relata a expectativa de desempenho na aprendizagem € o trabalho
de (FATMASARI et al., 2018). Participaram deste estudo 148 estudantes de bacharelado do
programa de Educac¢do Econdmica da Universitas Terbuka. Foi aplicado a Teoria Unificada
de Aceitacdo e Uso de Tecnologia (UTAUT) para saber quais fatores influenciam estudantes
no uso da tecnologia M-learning que é um processo de aprendizagem que vai além da sala
de aula. O estudo mostrou que houve uma correlacao significativa entre a expectativa de
desempenho ap6s o uso do M-learning com a inten¢ao de usar o M-learning e nao houve
uma correlacao significativa entre a intencao de usar o M-learning com o comportamento de
uso do M-learning. Isso significa que usar M-learning tem forte influéncia e correlagdao com a

aprendizagem dos participantes da pesquisa.

No trabalho de Akbuga e Havan (2021) foi proposto um instrumento adaptado para
medir a expectativa de desempenho de alunos em cursos de célculo no ensino superior. Neste
estudo foi usada a Teoria do Valor da Expectativa de Eccles et al. (1983) como base para de-
senvolver um instrumento de avaliagdo. As descobertas de validade e testes de confiabilidade
deste estudo levaram a propor um instrumento tipo likert de 12 itens com trés dimensoes:
expectativa de desempenho, valor de utilidade e interesse. Este instrumento foi chamado
de Pesquisa de Motivacao de Célculo. A primeira rodada de coleta de dados (pesquisa 1)
neste instrumento foi de 119 estudantes com matriculas ativas em um curso de verdo. Para a
segunda rodada (pesquisa 2), o tamanho da amostra foi de 178 estudantes com matriculas
ativas no semestre de outono. Cada participante foi convidado a preencher o instrumento
no inicio de suas aulas. Para as expectativas de desempenho, a subescala foi composta por
trés itens e a confiabilidade foi de Y = 0,91. Os resultados deste estudo mostraram evidéncias
iniciais de um instrumento que pode ser usado por cientistas, profissionais e avaliadoras de
programas para obter uma nocao e compreensao de trés aspectos da motivacao das pessoas
participantes: expectativas de desempenho, interesse e valor de utilidade (AKBUGA; HAVAN,

2021). Essa pesquisa pode ser traduzida transculturalmente para o portugués brasileiro e
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validado, para que assim, possa ser aplicado em outras culturas e realidades regionais.

Buscando tornar os espagos de STEM mais inclusivos, melhorando aprendizagem,
expectativas e engajamento, a NASA lan¢ou um plano de acdo de equidade para tornar o
espaco mais acessivel para todos (DODSON, 2022). O plano estabelece as principais areas
de foco que permitirdao que a agéncia acompanhe o progresso em direcao a uma maior
diversidade, equidade, inclusdo e acessibilidade interna e externamente a NASA (NASA, 2022).
A agéncia também trabalhard para implementar melhorias em politicas e programas que
preencham lacunas e fornecam mais oportunidades na NASA, na industria aeroespacial e
nos campos STEM NASA (2022), evidenciando assim, uma busca de identificar e remover
ainda mais as barreiras que limitam as oportunidades em comunidades carentes e sub-
representadas em STEM (MAY, 2022).

3.2.2 Ameaca de esteredtipos sexuais e seu efeito no expectativa de desem-

penho

A educacdo é um lugar onde as diferencas sao fortemente evidenciadas, e pode ser
dificil enxergar isso se nao praticar pequenos exercicios de percepcoes (RIBEIRO, 2019).
Diferencas entre géneros e orientacdo sexual é evidenciada nos cursos de STEM, como cursos
de CC, ao passo que, também é evidente nos cursos de enfermagem ou letras (HUGHES;
KOTHARI, 2021). E f4cil de imaginar em qual desses cursos hd uma probabilidade maior de
haver mais homens ou mulheres. Fatores como estere6tipos estdo fortemente relacionados
a esses questionamentos, como consequéncia disso, quando minorias ndo estao alinhadas
em cursos que convencionalmente reflitam a sua identidade de género ou orientagdo sexual,
o sentimento de pertencer distancia-se aproximando cada vez mais na baixa retencao
(HUGHES; KOTHARI, 2021). Cabe destacar que outros aspectos, como raciais, quando sao
adicionados no espectro de orientacdo sexual, podem atenuar mais ainda o sentimento de

nao pertencer nestes espacos (RAINEY et al., 2018).

O trabalho de Powell, Terry e Chen (2020) demonstra nos pormenores realidades
vivenciadas por 6 cientistas LGBTQIAP+ nos espacos de STEM, os efeitos de estere6tipos em
suas carreiras do combate ao preconceito e suposicdes, como os colegas podem ser aliados e
defensores eficazes, e quais politicas as instituicoes deveriam adotar para tornar os locais de
trabalho em STEM mais inclusivos. Contudo, algumas lacunas ficaram em aberto nos relatos
dos estudos, tais como quais institui¢des de ensino estdo inserindo politicas antirracistas, anti-
LGTI+, e incentivo para inclusao social em seus codigos de ética e regimentos académicos, ou
em alguns casos, serd que apenas estando descritas essas politicas em codigos de ética de
fato é implementada a inclusdo de grupos minorizados em STEM? O trabalho em questao
abordou uma quantidade limitada de pessoas entrevistadas e focou no espaco de cientistas
e pos-graduandos em STEM. Estudantes do High School ou gradua¢ao em STEM, como

é a perspectiva para a realidade de grupos minorizados? Praticar pequenos exercicios de
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percepcoes pode ajudar a compreender que de fato a segregacao social, sexual e racial vai
além de uma pluralidade de barreiras tradicionais convencionalizadas e estigmatizadas nos
ambientes de STEM.

Cech e Waidzunas (2021) indagou se profissionais mulheres cisgéneras e LGBTQIAP+
enfrentam experiéncias paralelas de desvantagem em STEM. Usando dados de 21 socie-
dades profissionais (N = 25.324; N LGBTQIAP+ = 1006), controlando a varia¢do por fatores
diversos, esses profissionais eram mais propensos a sofrer limitacdes de carreira, assédio e
desvalorizacdo profissional. No estudo foi relatado as dificuldades de satide mais frequentes
e que grupos minorizados sdo mais propensos a deixar STEM. Essas tendéncias foram
semelhantes em todas as disciplinas de STEM e setores de emprego. Contudo, algumas
limitac6es foram encontradas nestes estudos. Em fatores disciplinares, o estudo nao cobre
todas as subdisciplinas STEM ou comunidades interdisciplinares. Serd que no contexto
interdisciplinar de STEM minorias sdo afetadas por ambientes estigmatizados? Na variavel
trabalho a pesquisa nao inclui medicdes precisas do saldrio de participantes das pesquisas
ou histéricos detalhados de avanco organizacional, portanto, ndo podemos rastrear os
diferenciais LGBTQIAP+ em promoc¢ao ou pagamento. O que sugere, serd que LGBTQIAP+

possuem as mesmas chances de promocao e salarios equiparados a de grupos heterossexuais?

Pachankis e Branstrom (2019) usou o maior conjunto de dados conhecido de homens
e mulheres de grupos minorizados no mundo, a pesquisa da Unido Europeia sobre Lésbicas,
Gays, Bissexuais e Transgéneros (EU-LGBTQ), com indices de outros preditores como
qualidade de vida, desigualdade de género e religiosidade calculado pelo Programa das
Nagoes Unidas para o Desenvolvimento (PNUD) para estimar que 83.0% das minorias sexuais
em todo o mundo escondem sua orientacao sexual de todas ou da maioria das pessoas e
esse estigma estrutural em nivel de pais pode servir como um indicador 1til do tamanho da
populacdo minorizada reservadas de cada pais. Embora o trabalho inferiu essa estimativa de
armadrio global generalizado, dados e levantamentos especificos por nivel de escolaridade
poderiam ter sido parametrizados, o que sugere a seguinte pergunta: quantas minorias sociais
como LGBTQIAP+ fazem parte desse armdrio global por nivel de escolaridade ou em cursos
de STEM? Compreender nos pormenores essas lacunas permite de fato verificar para qual
setor carece com urgéncia de intervencao de politicas que visem a inclusao destes grupos

minorizados.

Nos espacos de STEM existe um esteredtipo de que os homens sao melhores em
matemadtica do que as mulheres, enquanto um estereétipo adicional sugere que as mulheres
sao melhores em inglés do que os homens (ROSENTHAL; CRISP; SUEN, 2007). Neste
contexto, Rosenthal, Crisp e Suen (2007) conduziu um estudo para analisar as expectativas
de desempenho nas provas de matemadtica e inglés, em uma intervencdo destinada a
reduzir a ameaca de estere6tipos. A pesquisa previu que participantes sob ameacas de

esteredtipos resultam em expectativas de desempenho mais baixas. No entanto, também foi
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previsto que tal efeito poderia ser reduzido usando uma tarefa de pedir aos participantes
que indiquem caracteristicas compartilhadas entre mulheres e homens em termos de
escolha de carreira profissional. Com N = 120 homens e N = 120 mulheres, a amostra foi
alocada aleatoriamente nas bases de testes experimentais: experiéncia 1 com caracteristicas
compartilhadas como sendo experiéncia de intervencao, experiéncia 2 e 3 com caracteristicas
ndo compartilhadas entre homens e mulheres como sendo experiéncias de controle. As
participantes do sexo feminino que completaram a tarefa de caracteristicas compartilhadas
escolheram carreiras menos estereotipadas, experiéncia 1, e responderam mais questoes
de matemadtica corretamente do que as participantes na condicao de linha de controle,
experiéncias 2 e 3. No teste de matematica, as participantes do género feminino sentiram,
em geral, que teriam uma expectativa de desempenho mais baixa, M = 61,14, enquanto
participantes do género masculino com M = 69,25. Contudo, como o experimento consistia
em gerar caracteristicas compartilhadas, as participantes do género feminino que geraram
caracteristicas académicas compartilhadas entre os géneros melhoraram suas expectativas
de desempenho dentro de um contexto matemadtico, embora quando confrontadas com

ameacas de esteredtipos expressaram menores expectativas de desempenho.

No estudo de Cadinu et al. (2003), foi realizado o levantamento de algumas hip6teses
de processos subjacentes que podem causar ameaca de estere4tipos em minorias, em suma
trata que a ansiedade pode desempenhar um papel de ameaca de estere6tipo. A atengao
dividida foi uma hipétese, isto é, os recursos cognitivos durante a execucao da tarefa podem
ser divididos entre os requisitos da tarefa e a preocupacao de confirmar o estere6tipo. A
apreensdo de avaliacdo e mudanca pode expressar cuidado excessivo ao realizar a tarefa, o que
pode diminuir o desempenho. A desmotivacao e retirada de esforco também foi considerado
como processo subjacente, minorias podem desidentificar-se do dominio de desempenho
relevante. Outro mecanismo potencial do efeito da ameaca do estere6tipo é o nivel de
expectativa do individuo em relagdo ao seu desempenho, a ameaca do estere6tipo pode
diminuir as expectativas de desempenho que, por sua vez, podem levar a um desempenho

inferior. Esse ultimo processo subjacente é o foco deste nosso presente estudo.

Estere6tipos ndo estdao somente ligados a géneros ou orientacao sexual, podem estar
relacionados a raga, religido, etnia, dentre diversos outros contextos sociais, inclusive, pode
ser possivel encontrar influéncias de estere6tipos de acordo com a faixa etdria em relacao
a memoria. No trabalho de Hess, Hinson e Hodges (2009), com o objetivo de ampliar a
compreensao das influéncias baseadas em estere6tipos no desempenho da memoria em
idosas e idosos, testaram participantes com com 60 anos ou mais usando uma tarefa de
recordacdo. A ameaca foi manipulada por meio de um procedimento relativamente simples
no qual participantes souberam que o teste estava sendo usado para examinar os efeitos do
envelhecimento na memoria, sendo esta a condicao classificada como de ameaca. Trés
fatores primérios foram investigados: primeiro se as ameacas teriam um impacto mais

forte no desempenho na metade mais jovem da amostra do que na metade mais velha,
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segundo identificar se as pessoas que acreditavam que elas ou membros de seu grupo estao
sendo estigmatizadas por outras pessoas seriam mais suscetiveis a ameaca, e terceiro a
alta consciéncia e educacao sobre estere6tipos do envelhecimento na memoria poderia
aumentar a conscientizacao sobre os sinais relacionados a ameaca no ambiente. A amostra
do estudo incluiu 103 pessoas adultas que cairam em duas grandes faixas etdrias: jovens-
idosas e jovens-idosos de 60 a 70 anos de idade ou idosas e idosos de 71 anos a 82 anos
de idade. Como principais achados nos resultados, a ameaca afetou apenas o desempenho
em participantes jovens-idosas e jovens-idosos, enquanto o impacto da alta consciéncia
e educacao sobre esteredtipos foi mais forte nos participantes idosos e idosas, isto €, foi
observado principalmente nos niveis mais elevados de escolaridade impacto dos estigmas e

estereotipos.

Appel, Kronberger e Aronson (2011), examina se esteretipos também interferem na
preparacdo para testes entre mulheres no dominio de STEM onde foram realizados 4 estudos.
No estudo 1 foram examinados os esteredtipos sobre as mulheres que se preparam para
um exame nas areas de STEM. O estudo 2 previu que a ameaca estereotipada resultaria em
notas de qualidade inferior. O estudo 3 replicando e estendendo os resultados das notas
obtidas do estudo 2, levou em consideracao as diferencas individuais na identificagdo do
grupo de dominio. O estudo 4 investigou a avaliacao de notas de outras dreas que nao de
STEM. Os resultados mostraram que o estudo 1 confirmou a suposicao de que estere6tipos
relacionados ao género influenciam diretamente na preparacdo para exames na area de
STEM. Os resultados do estudo 2 mostraram que o grupo sob ameaca de estere6tipo produziu
notas inferiores. No estudo 3 foi assumido que o grupo na condicdo de ameaca estereotipada
produziria notas de qualidade inferior aos participantes na condicao de controle, de fato, os
resultados foram consistentes com as hipoteses. Por fim, o estudo 4 fez as mesmas andlises
dos estudos anteriores, todavia, com participantes de cursos nao STEM. Os resultados foram
semelhantes aos dos estudos anteriores e concluiram que estudantes de grupos minorizados
socialmente tendem a ter notas mais baixas em testes e as mulheres tendem a ter notas mais

baixas nos dominios de STEM.

Ambientes estereotipados nao precisa evidenciar os estere6tipos com objetos, ima-
gens ou até mesmo falas ou frases estereotipadas, o que poderiamos chamar de estereétipos
flagrantes ou ativos, ambientes estereotipados podem ter estigmas sutis, sem necessaria-
mente demonstrar os estere6tipos, mas a cognicao social-psicolégica subentende que aquele
espaco € estigmatizado e grupos ndo pertencentes ao dominio predominante podem estar
sob ameaca de estere6tipos (STONE; MCWHINNIE, 2008). No trabalho de Stone e McWhinnie
(2008) foi relatado que esteredtipos sutis e flagrantes quando combinados entre si podem ter
um efeito negativo maior ainda do que sozinhos. Para verificar a ocorréncia disso, o estudo
selecionou aleatoriamente 110 alunas de graduac¢do da Universidade do Arizona. Para a
manipulacdo em flagrante, as participantes primeiro leram um folheto que descrevia que as

habilidades atléticas estao correlacionadas com a habilidade atlética natural, estereotipando
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em flagrante que as habilidades de atletas tem mais a ver com a capacidade natural de uma
pessoa ser 6tima em atirar, coordenacao olho-mao, arremessar ou acertar. Além disso, dentro
das condi¢oes também foi informado as participantes frases estereotipadas como existem
diferencas de género no desempenho esportivo. Para a manipulagdo sutil foi aplicado um teste
para ver os resultados das participantes em um jogo de golfe. Os dados sugeriram que estigmas
flagrantes e sutis induzem uma orientagdo de foco em que as participantes tornaram-se mais
conservadoras em sua abordagem ao executar tarefas, e quando submetidas simultaneamente
aos dois tendem ser maiores ainda. O trabalho conclui afirmando que esportes, como o0s
dominios STEM, tém uma longa histéria de transmitir a mensagem de que as mulheres sdao

menos capazes do que os homens.

O trabalho de Sekaquaptewa e Thompson (2003) fez uma investigacdo importante
sobre a expectativa de mulheres em status solo, definido no trabalho, como sendo a tinica
mulher presente no espaco ou ambiente de trabalho. Um ntiimero crescente de mulheres esta
entrando em dominios tradicionalmente dominados por homens, nesse contexto, trabalhos
recentes sobre status solo indicam que ser a inica membro do mesmo género em um
grupo é uma experiéncia diferente para mulheres e homens. Para verificar essa previsao,
foi selecionado uma amostra de 157 estudantes brancos do curso introdutoério de psicologia,
sendo 77 homens e 80 mulheres. O experimento avaliou os participantes de acordo com as
seguintes classificacoes: solo e nao-solo vs. ameaca de estere6tipo e sem ameaca vs. género
das participantes. Os resultados do estudo mostraram que o status solo pode prejudicar o
desempenho das mulheres mesmo quando os estereétipos de género sdo irrelevantes para
o desempenho. As mulheres que entraram no status solo desenvolveram expectativas mais
baixas sobre o desempenho e isso levou a um desempenho ruim em comparacao com as

mulheres ou homens nao-solos.

3.2.3 Ameaca de estere6tipo em Gamificacao

Elementos estereotipados na gamificacdo podem influenciar no desempenho de
pessoas usudrias dessas plataformas gamificadas. A gamificacdo tem sido usada como uma
alternativa para o ensino que vem atraindo cientistas do mundo todo acerca do assunto sobre
quais os efeitos da gamificacdo no aprendizado dos estudantes. O trabalho de Albuquerque
et al. (2017) investiga se a ameaca do estere6tipo de género em cendrios educacionais
gamificados online influencia a ansiedade e o desempenho. Semelhante ao presente trabalho,
Albuquerque et al. (2017) busca entender o impacto da ameaca estereotipada em um
ambiente gamificado, contudo, ndo observa a relacdao com a expectativa de desempenho, bem
como, ndo relaciona a orientacao sexual, tdo somente, a identidade de género, resultando
assim, numa necessidade de um aprofundamento minucioso nesses estudos levando em
consideracao outros grupos sociais minorizados. Ainda neste mesmo estudo, foi verificado

que a ansiedade mudou de acordo com o género e estere6tipo do ambiente. As mudancas
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de ansiedade foram maiores para o género feminino quando estavam sob ameaca de um

ambiente estereotipado masculino.

3.2.4 Gamificacao e experiéncia de fluxo

O trabalho de Silva, Rodrigues e Leal (2019) usa a teoria de fluxo, segundo a qual, a
experiéncia € tdo agraddvel que as pessoas realizam as atividades mesmo que elas tenham um
grande custo descrito por Wilder, Csikszentmihalyi e Csikszentmihalyi (1989). Nessa teoria,
a apreciacdo é um estado afetivo entre ansiedade, tédio e o flow, enquanto a concentracao
é definida como o nivel desafio (challenge) da atividade e o nivel de habilidade (skill) do
usudrio para realizar a atividade (GHANI; DESHPANDE, 1994). Assim, o canal de fluxo 6timo
estd situado entre os estados ansiedade ou tédio. Para determinar se recursos gamificados
possuem caracteristicas que aumentam a experiéncia de fluxo e desempenho, Silva, Rodrigues
e Leal (2019) selecionou uma amostra aleatéria de estudantes em ciéncias contabeis N = 816
e de estudantes de marketing com N = 195. Aplicou um modelo de equacdo estrutural usado
para analisar os efeitos diretos das caracteristicas do jogo no fluxo de aprendizagem dos
alunos. Os resultados mostram que, com excecdo do recurso de gamificacdo feedback, todas
as outras dimensodes foram preditores de fluxo, além disso, ao introduzir jogos no curriculo,
amotivacao e o interesse aumentaram e mostraram que os jogos podem ser uma maneira

eficaz de aprender.

3.3 METODOLOGIA

Esta secdo descreve de maneira detalhada a amostra de participantes do estudo, a
maneira em que foi selecionada, o design do experimento e o processo de aplicacdao do
experimento. A Tabela 5 apresenta detalhadamente a descri¢do das hipoteses que foram
formuladas como parte da conducao deste experimento para responder a questdo de pesquisa
(QP): entender os efeitos dos esteredtipos sexuais na experiéncia de fluxo, expectativa de

desempenho e desempenho de minorias sociais em sistemas de tutoria gamificados de logica.

3.3.1 Caracteristicas dos participantes

Os participantes do estudo foram 70 estudantes pertencentes aos cursos de STEM,
de graduacao e pds-graduacao da universidade UFAL (Universidade Federal de Alagoas),
campus de Macei6, estado de Alagoas, Brasil. Em relacdo ao género, a amostra apresentou as
seguintes caracteristicas: 75% (n=53) eram homens e 25% (n=18) eram mulheres. Em relacdo a
orientacao sexual dos participantes: 80.28% (n=57) heterossexual; 5.64% (n=4) homossexual;
11.26% (n=8) bissexual; 1.41% (n=1) assexual; e 1.41% (n=1) panssexual. Com rela¢do a
identidade de género, 71.84% (n=51) homens cisgéneros; 18.31% (n=13) mulheres cisgéneras;

e 9.85% (n=7) nao responderam. Em referencia a etnia, 45.07% (n=32) se autodeclararam
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Tabela 5 — Formulacao de hip6teses do estudo empirico.

Hipéteses Descrigao

Hl:nula Nao hd diferenca significativa na experiéncia de fluxo de participantes na condicao de stereotype-boost
(estereotipado alinhado com a orientacao sexual de participantes) e stereotype-threat (estereotipado contrario a orientacao sexual)
Hl:alt Ha diferenca significativa na experiéncia de fluxo dos participantes na condic@o de stereotype-boost e stereotype-threat
H2:nula Nao hd diferenca significativa na experiéncia de fluxo de participantes de acordo com sua orientagao sexual (hétero e LGBTQIA+)
e os ambientes estereotipados hétero (not. LGBTQIA+) e LGBTQIA+ (stLGBTQIA+)
H2:alt H4 diferenga significativa na experiéncia de fluxo de participantes de acordo com sua orientagao sexual (hétero e LGBTQIA+)
e os ambientes estereotipados hétero (not. LGBTQIA+) e LGBTQIA+ (stLGBTQIA+)
H3:nula Nao h4 diferenca significativa no expectativa de desempenho de participantes na condic@o de stereotype-boost e stereotype-threat
H3:alt Ha diferenca significativa na expectativa de desempenho de participantes na condicao de stereotype-boost e stereotype-threat
H4:nula Nao hé diferenca significativa na expectativa de desempenho dos participantes de acordo com sua orientacao sexual (hétero e LGBTQIA+)
e os ambientes estereotipados hétero (not. LGBTQIA+) e LGBTQIA+ (stLGBTQIA+)
H4:alt Ha diferenca significativa na expectativa de desempenho de participantes de acordo com sua orientagao sexual (hétero e LGBTQIA+)
e os ambientes estereotipados hétero (not. LGBTQIA+) e LGBTQIA+ (stLGBTQIA+)
H5:nula  Nao hd diferenca significativa no desempenho de participantes na condicao de stereotype-boost e stereotype-threat
Hb5:alt Ha diferenca significativa no desempenho de participantes na condigao de stereotype-boost e stereotype-threat
Hé6:nula Nao hé diferenca significativa no desempenho de participantes de acordo com sua orientagao sexual (hétero e LGBTQIA+)
e os ambientes estereotipados hétero (not. LGBTQIA+) e LGBTQIA+ (stLGBTQIA+)
Hé6:alt Ha diferenca significativa no desempenho de participantes de acordo com sua orientacao sexual (hétero e LGBTQIA+)
e os ambientes estereotipados hétero (not. LGBTQIA+) e LGBTQIA+ (stLGBTQIA+)

pardas ou pardos; 38.02% (n=27) se autodeclararam brancos ou brancas ; 11.26% (n=8) se
autodeclararam negros ou negras; e 5.65% (n=4) nao quiseram responder. No que diz respeito
a situacdo econdmica, seguindo o panorama construido a partir da PNAD (Pesquisa Nacional
por Amostra Domiciliar) de acordo com as diretrizes do IBGE (Instituto Brasileiro de Geografia
e Estatistica) Estatistica (2020), se autodeclararam da seguinte forma: 36.61% (n=26) de classe
média; 29.57% (n=21) de classe média baixa; 23.94% (n=17) de classe baixa; 5.63% (n=4) de

classe média alta; e 4.25% (n=3) sem resposta.

3.3.2 Procedimentos de amostragem

Uma amostra de conveniéncia foi usada para selecionar estudantes deste estudo que
participaram de forma voluntdria da pesquisa. Ap6s o pesquisador, primeiro autor deste
artigo, encaminhar e-mail para as coordenacoes dos cursos de STEM da UFAL, apresentando
a proposta de estudo as coordenagdes e responsdveis, e entrar em contato com professores
para que também pudessem ajudar na aplicacao do experimento nos dois principais campi
da universidade, o campus UFAL Arapiraca, situado no interior do estado de Alagoas, na
cidade de Arapiraca, e o campus UFAL Macei0, sede da instituicado, situado na cidade de

Macei6, permitiram a aplica¢do do estudo nos campi e cursos de STEM.

O estudo foi aplicado durante as aulas de disciplinas como célculo 1, informadtica,
tecnologias emergentes e programac¢ao. Como o experimento consistiu em uma plataforma
baseada em Web, cada participante realizou o experimento em computadores individuais,
assim, foi encaminhado um link durante as aulas que direcionou cada participante para o
experimento. Docentes ministrantes das disciplinas permitiram ao autor do experimento
aplicar o estudo durante a aula e outros optaram por aplicarem ou pediram para que

estudantes respondessem em casa.
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3.3.3 Medidas e covariaveis

Como pretende-se avaliar a experiéncia de fluxo, foi aplicado um instrumento
traduzido e validado para o portugués brasileiro do Dispositional Flow State (DFS) e Flow State
Scale (FSS) elaborado por Jackson e Eklund (2002), e aprimorada por Jackson, Martin e Eklund
(2008), resultando nas versoes DFS-2 e FSS-2. A versao aqui utilizada é a DFS-BR e FSS-BR
(BITTENCOURT et al., 2021a). Para medir o estado de fluxo um conjunto de fatores internos e
externos sao levados em consideracdao. Como fatores internos temos o envolvimento com
a tarefa, bem-estar, abstracao da vida durante a execucao da tarefa. Como fatores externos
temos feedbacks, objetivos claros, harmonia entre equilibrio e habilidades durante a execucao
de atividades. Os instrumentos DFS-BR e FSS-BR possuem 36 questdes com base no DFS-2
original, a versdo traduzida para o portugués brasileiro empregou a medida de classificacao
likert de 5 pontos, variando de 1 (nunca) a 5 (sempre). Jackson, Martin e Eklund (2008)
desenvolveram e validaram uma versao curta com 9 questdes do DFS-2 original, a qual
também foi traduzida e validada para o portugués brasileiro (BITTENCOURT et al., 2021a).
Neste trabalho foi aplicada a versao DFS-Short BR como forma de otimizar a aplicacdo do

experimento e tendo em vista que seria eficiente para avaliar a experiéncia de fluxo.

O grau de expectativa de desempenho foi baseado no trabalho de Cadinu et al.
(2003) que realizou um experimento em que foi selecionada uma amostra de estudantes de
psicologia, homens e mulheres, e submetidas a testes de raciocinio l6gico-matemadtico para
avaliar a expectativa de desempenho. A avaliacdo da expectativa de desempenho consistiu
em perguntar uma estimativa prévia, que podia variar de 0 a 200, do quanto acreditavam
que iriam se sair bem no teste de raciocinio légico. Neste presente trabalho, no ambiente de
controle a amostra foi informada que LGBTQIAP+ tém menos habilidades que heterossexuais
para tarefas de l6gica-matemadtica. No ambiente de intervenc¢do, a amostra foi informada que
LGBTQIAP+ tém mais altas habilidades que heterossexuais para tarefas de l6gica-matematica.
Neste contexto, o objetivo foi prever se informacdes negativas ou positivas pudessem afetar a
expectativa de desempenho de cada participante da amostra, assim, as expectativas estimadas

pelos participantes mediriam o déficit de expectativa de desempenho.

O desempenho na aprendizagem foi medido empregando a quantidade de pontos
ganhos no sistema. Para cada resposta correta, 10 pontos eram adicionados ao escore
do participante e ndo houve adicdo de ponto quando uma resposta estava errada. Esse
sistema de pontuacao possibilitou observar o desempenho dos participantes durante a
sessdo do experimento e fazer comparacoes. A amostra do experimento também respondeu
um questiondrio socioecondmico, seguindo as diretrizes do IBGE Estatistica (2020), sobre
etnia: pardo, negro, branco, indgena e perfiro ndo responder. Além disso, responderam sobre
género: homem cisgénero, mulher cisgénera, ndo-bindrio, outro, prefiro nao responder. E

sobre a situacdo econdmica, como: renda familiar e nivel de escolaridade.
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3.3.4 Design da pesquisa e processo de coleta de dados

O estudo foi conduzido com um design de duas condicoes e 2 fatores, sendo as
condicoes de LGBTQIAP+ e heterossexual associadas com o fator de orientacdao sexual,
e as condicoes de estere6tipos LGBTQIAP+ e estere6tipos heterossexuais associadas ao
fator de tipo de ambiente. Em sintese, a plataforma a qual foi conduzido o experimento,
aleatoriamente efetuava a atribuicdo de cada participante para um dos dois seguintes
ambientes gamificados: estereotipado LGBTQIAP+ (stLGBTQIAP+) e estereotipado hete-
rossexual (not.LGBTQIAP+). Na Figura 7 é possivel observar como funciona o ambiente
gamificado seguindo o fluxo de execucdo da ferramenta. Para cada participante, ao clicar
no link de direcionamento para o experimento, foi apresentado o formulario de Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), sendo necessério concordar para poder participar
da pesquisa, logo em seguida iniciou-se a fase de pré-teste, que consistiu em cada participante
responder ao questiondrio DFS-Short BR (dfs), em seguida foi realizado o questionario de
diversidade sexual com o objetivo de identificar a identidade de género e a orientagdo sexual.
N3ao foi estabelecido tempo para a conclusdao dos questiondrios. Apés o pré-teste, cada
participante foi redirecionado aleatoriamente para uma das duas versoes da plataforma
gamificada e tiveram que escolher um avatar que melhor conviesse. Ao escolhé-lo, dava-se
inicio ao quiz contendo 20 questdes de logica. Finalizadas as questdes de logica, iniciava-
se a fase pos-teste, na qual o participante respondia aos questiondrios de FSS-2 (fss) e o

questiondrio socioecondmico.

No grupo de controle foi aplicado um ambiente estereotipado heterossexual, com
avatares remetendo a cis-heteronormatividade e frase na qual dizia que grupos minorizados
LGBTQIAP+ em STEM possuem desempenho inferior se comparado com heteressexuais. No
grupo de intervencdo foi usado um ambiente remetendo a diversidade sexual e uma frase na
qual dizia que grupos minorizados LGBTQIAP+ em STEM possuem sentimento de pertencer
e desempenho maior se comparado com grupos heterossexuais e que a possibilidade de
evasdo de LGBTQIAP+ é bem menor. A escolha destes estere6tipos foi intencional e baseada
na literatura acerca de estere6tipos em STEM, principalmente em cursos de CC, onde posters
e figuras estereotipadas masculinas como Star Wars ou Star Trek, além de cores estereotipadas
e marginalizadas socialmente cis-heteronormativas como o azul e tons de cinza, que sao tidas
como aspectos convencionalizados padrao nestes espacos (FERRAZ; GAMA, 2019). Tendo em
vista isto, concebemos a interface gamificada de controle como sendo heteressexual seguindo
dessas suposicoes cis-heteronormativas e concebemos a interface gamificada LGBTQIAP+
variacoes de cores que saem dos tons de cinza tradicionais de STEM, adiconando assim, cores

que revelam o amplo espectro de diversidade sexual comumente minorizado em STEM.
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Figura 7 — Processo de coleta de dados.
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Fonte: Autoral (2022).

3.3.4.1 Meétodo de atribuicao

A plataforma na qual foi conduzida o experimento, aleatoriamente efetuava a atribui-
¢do de cada participante para os dois diferentes ambientes gamificados, respectivamente,
o ambiente com esteredtipos estere6tipos LGBTQIAP+ (stLGBTQIAP+) e ambiente com

esteredtipos heterossexual (not. LGBTQIAP+).

3.3.4.2 Mascaramento

O estudo foi conduzido como single-blinded study. A aplicacao foi feita de forma
voluntdria, sendo o pesquisador quem enviava o link da plataforma para cada participante por
meio das redes sociais utilizadas. Docentes de cada disciplina também auxiliavam enviando
o link para discentes realizarem o experimento em casa ou até mesmo permitia ao primeiro
autor deste estudo aplicar durante a aula que ocorria de forma online e remota. Ninguém
teve conhecimento da existéncia dos diferentes ambientes, nem de quem participou em cada
um dos ambientes, seja o de controle ou de intervencao. Também foi esperado a auséncia
de interacoes entre os estudantes dos diferentes ambientes pelo desconhecimento de quem

estava executando a tarefa.

3.3.4.3 Manipulagoes ou intervengoes experimentais

Os ambientes com esteredtipos heterossexuais, Figura 8, e com estere6tipos LGBTQIAP+,
Figura 9, possuiam as mesmas questoes de logica e os mesmos elementos de gamificacao
adequando-os tao somente de acordo com cada estereétipo. Foram aplicadas no ambiente
de controle estereotipado heterossexual ameaca de estere6tipos para o grupo minorizado

LGBTQIAP+ ao se referir que grupos minorizados como LGBTQIAP+ em cursos de STEM
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possuem desempenho academico inferior que heterossexuais, além de avatares e cores
rementendo a cis-heteronormatividade e masculinidade padrao nos espacos de STEM. No
ambiente de intervencao estereotipado LGBTQIAP+ foram aplicadas frases de impulso ao
se referir que heterossexuais possuem desempenho inferior que LGBTQIAP+ em cursos de

STEM, além de avatares e cores remetendo a diversidade sexual e de género.

Figura 8 - Ambiente gamificado com estere6tipos heterossexuais e elementos de gamificacao
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Fonte: Autoral (2022).

Figura 9 - Ambiente gamificado com estere6tipos LGBTQIAP+ e elementos de gamificacao
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No ambiente gamificado os elementos de jogos consistiam em Points-Badges-Leaderboards

(PBL) como indicados na Figura 7. Ao iniciar o experimento a pontuacao de cada participante
era igual a zero, e logo ap6s escolher um avatar, iniciava o jogo. A cada resposta correta
na atividade de l6gica obtinha-se 10 pontos. O ranking foi definido com cinco posic¢oes,
sendo as quatro primeiras definidas de forma aleatéria pelo préprio ambiente gamificado

com avatares indicando jogadores nao reais (fake players), contudo, essa informacao nao foi
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informada e cada participantes acreditava que estavam de fato lhe dando com oponentes
reais na plataforma gamificada, cujas pontuacdes aleatérias ndo mudavam durante o jogo.
Assim, o ranking se torna apenas em um elemento visual para que usudrios tivessem acesso a
um placar e verem o avang¢o durante toda a interacdo com o ambiente. No caso do ambiente
de controle estereotipado heterossexual, o ranking apresenta apenas avatares declarados
heterossexuais, enquanto no ambiente LGBTQIAP+ apresenta avatares declaros LGBTQIAP+

representando assim a diversidade sexual.

Ao atingir uma pontuacdo de 25 e 50 pontos cada participante ganhava Badges,
informando o alcance dos respectivos niveis, assim como um Badge foi entregue ao finalizar
as vinte questoes, informando a conclusdo das atividades. Cada participante da amostra
teve que selecionar um avatar que nao poderia ser trocado no decorrer do jogo. A posicao
alocada no inicio da interacdo de cada participante foi a dltima do ranking porque os
pontos se davam por assertivas corretas das questdes logicas, assim, conforme acertavam as
perguntas, a pontuacao era incrementada, bem como a classificacdao no ranking. As questoes
de logica eram apresentadas na parte central do ambiente, mudando a parte da escolha do
avatar pelas questdes de l6gica. Cada questao foi apresentada uma a uma e, a cada resposta
correta ou errada, o ambiente emitia uma mensagem de feedback acompanhado de um som

caracteristico de erro ou acerto.

3.3.5 Estatistica e analises de dados

Para as andlises estatisticas, foram empregados testes estatisticos paramétricos
ANCOVA e ANOVA. Antes de efetuar estes testes, para reduzir o efeito de outliers quando
eles sao valores extremos, aplicamos o método de winsorizagdo com probabilidade de 5%
até 95% nos dados coletados. Além disso, efetuamos avaliacoes nos dados para verificar as
conjecturas de simetria e normalidade usando o teste de Shapiro-Wilk. Todos esses testes
foram aplicados empregando R studio versao 4.1.0 Foundation (Accessed May 25, 2022.) e 0
pacote de R rshinystatistics versao 0.0.1 (CHALLCO, Accessed May 25, 2022.).

3.4 RESULTADOS

3.4.1 Experiéncia de fluxo por condicao de estereotipo (H1)

A Tabela 6 mostra a estatistica descritiva e médias marginais estimadas (Adjusted)
para a disposi¢ao do fluxo (dfs) e escala de fluxo (fss) de participantes do experimento quando

estiveram na condicdo de ameaca de esteredtipo (stThreat) e impulso de esteredtipo (stBoost).

Ap6s controlar a linearidade da covariancia “dfs”, foram realizados testes de ANCOVA
com varidveis independentes entre sujeitos “condicao” (inBoost, inThreat) para determinar

diferenca estatisticamente significante nas varidveis dependentes “fss”. Para a variavel
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Tabela 6 — Estatistica descritiva e médias marginais estimadas para o fluxo de cada partici-
pante na condicao de stereotype-boost e stereotype-threat.

Before (dfs) Unadjusted (fss) Adjusted (fss)
N M SE N M SE M SE SD

stBoost 40 3.464 0.112 40 3.732 0.101 3.748 0.088 0.639
stThreat 30 3.566 0.089 30 4.077 0.099 4.055 0.102 0.543

Condicao

dependente “fss”, houve efeitos estatisticamente significantes no fator “dfs” com F(1,67)=12,48,
p<0,001 e ges=0,157 (tamanho do efeito) e no fator “condi¢cao” com F( 1,67)=5,206, p=0,026 e
ges=0,072 (tamanho do efeito).

Comparacoes pareadas usando as Médias Marginais Estimadas (EMMs) foram com-
putadas para encontrar diferencas estatisticamente significativas entre os grupos definidos
pelas varidveis independentes, e com os valores de p ajustados pelo método “bonferroni”.
Para a varidvel dependente “fss”, a média na condicao=“inBoost” (adj M=3,748 e SD=0,639)
foi significativamente diferente da média na condi¢do="inThreat” (adj M=4,055 e SD=0,543)

com p-adj=0,026.

Tabela 7 — Resultado do teste ANCOVA para a experiéncia de fluxo de participantes na
condicao de stereotype-boost e stereotype-threat.

var Effect DFn DFd SSn SSd F p ges  p.signif

fss dfs 1 67 3.847 20.652 12.480 0.001 0.157 ok
fss condition 1 67 1.605 20.652 5.206 0.026 0.072 *

A Figura 10 apresenta o grafico do teste ANCOVA realizado para a hipétese nula
H1, indicando que houve diferenca significativa na experiéncia de fluxo em participantes
de acordo com a condicdo da orientacdo sexual e o ambiente (not.LGBTQIAP+ versus
StLGBTQIAP+).

3.4.2 Experiéncia de fluxo por orientacao sexual e ambientes gamificados
(H2)

A Tabela 8 mostra a estatistica descritiva e as médias marginais estimadas (Adjusted)
da disposicao do fluxo (dfs) e escala de fluxo (fss) agrupados de acordo com a orientacao
sexual (hétero versus LGBTQIAP+) de cada participante e os ambientes de controle estereoti-
pados heterossexuais (not. LGBTQIAP+) e de intervencdao LGBTQIAP+ (stLGBTQIAP+) no qual

participaram.

Ap6s controlar a linearidade da covariancia “dfs”, testes ANCOVA com varidveis inde-
pendentes entre sujeitos “ambiente” (not. LGBTQIAP+, stLGBTQIAP+) e “grupo” (LGBTQIAP+,
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Figura 10 — Grafico ANCOVA do estado de fluxo por condicao de esteredtipos.
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Fonte: Autoral (2022).

Tabela 8 — Estatistica descritiva e médias marginais estimadas para o fluxo de cada partici-
pante de acordo com a orientac¢do sexual e tipo de ambiente gamificado.

Before (dfs) Unadjusted (fss)  Adjusted (fss)
N M SE N M SE M SE SD
LGBTQIA+ 8 3.764 0.142 8 4.107 0.159 4.020 0.189 0.450¢

Ambiente orientacao

nOLLGBTQIA+ 4 ciero 31 3.466 0.134 31 3.754 0.106 3.771 0.095 0.589
LGBTQIA+ 9 3452 0.192 9 3.656 0244 3.677 0.177 0.731
SILGBTQIA+ 4 tero 20 3518 0124 20 4.161 0112 4.160 0.119 0.502

noot. LGBTQIAP+) foram realizados para determinar diferenca estatisticamente significante
nas varidveis dependentes “fss ”. Para a varidvel dependente “fss”, houve efeitos estatistica-
mente significantes no fator “dfs” com F(1,63)=11,318, p=0,001 e ges=0,152 (tamanho do
efeito) e na interacdo dos fatores “ambiente:grupo ” com F(1,63)=5,898, p=0,018 e ges=0,086
(tamanho do efeito).

Comparacoes pareadas usando as Médias Marginais Estimadas (EMMs) foram com-
putadas para encontrar diferencas estatisticamente significativas entre os grupos definidos
pelas varidveis independentes, e com os valores de p ajustados pelo método “bonferroni”.
Para a variavel dependente “fss”, a média no ambiente="not. LGBTQIAP+"(adj M=3,771
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Tabela 9 — Resultado do teste ANCOVA para a experiéncia de fluxo de participantes de acordo
com a orientac¢ao sexual.

Effect DFn DFd SSn  SSd F p ges p-signif
dfs 1 63 3.180 17.703 11.318 0.001 0.152 ***
testType 1 63 0.664 17.703 2.362 0.129 0.036 ns
orientation 1 63 0.168 17.703 0.596 0.443 0.009 ns
testType:orientation 1 63 1.657 17.703 5.898 0.018 0.086 *

e SD=0,589) foi significativamente diferente da média no ambiente=“stLGBTQIAP+” (adj
M=4,16 e SD=0,502) com p-adj=0,013; a média do grupo=“LGBTQIAP+” (adj M=3,677 e
SD=0,731) foi significativamente diferente da média do grupo=“not. LGBTQIAP+” (adj M=4,16
e SD=0,502) com p-adj=0,027 .

A Figura 11 apresenta os graficos do teste ANCOVA conduzido para avaliar se houve
diferenca significativa na experiéncia de fluxo de participae ambiente gamificado no qual
participaram. Houve diferenca significativa na experiéncia de fluxo de participantes de acordo

com a orientagao sexual.

Figura 11 — Graficos ANCOVA do Estado de Fluxo
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tacao sexual. ambiente estereotipado.

3.4.3 Expectativa de desempenho por condicdo de estere6tipo (H3)

A Tabela 10 mostra a estatistica descritiva e as médias marginais estimadas (Adjusted)
para o desempenho (pos.des) e a disposicao na expectativa de desempenho (pré.des) de
participantes em ambientes gamificados com a condicao de ameaca de esteredtipo (stThreat)

e impulso de estereotipo (stBoost).

Testes de ANOVA com varidveis independentes entre sujeitos “condi¢ao” (inBoost,
inThreat) foram realizados para determinar diferenca estatisticamente significante nas

variaveis dependentes “desempenho esperado”. Para a varidvel dependente “desempenho
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Tabela 10 — Estatistica descritiva e médias marginais estimadas de expectativa de desempe-
nho de participantes na condicao de stereotype-boost e stereotype-threat.

var condition n emmean mean conflow conf.high sd sd.emms se.emms

expectedPerformance inBoost 39 124.821 124.821 115.738 133.903 31.852 28.336 4.537
expectedPerformance inThreat 21 107.810 107.810 95.432 120.187 20.019 28.336 6.183

Tabela 11 — Resultado do teste ANOVA para a expectativa de desempenho de participantes na
condicao de stereotype-boost e stereotype-threat.

var Effect  DFn DFd SSn SSd F p ges  p.signif
expectedPerformance condition 1 58 3949.952 46568.98 4.92 0.03 0.078 *

esperado”, houve efeitos estatisticamente significantes no fator “condicao” com F(1,58)=4,92,

p=0,03 e ges=0,078 (tamanho do efeito).

Comparacoes pareadas usando as Médias Marginais Estimadas (EMMs) foram com-
putadas para encontrar diferencas estatisticamente significativas entre os grupos definidos
pelas varidveis independentes, e com os valores de p ajustados pelo método “bonferroni”.
Para a varidvel dependente “desempenho esperado”, a média na condi¢dao="“inBoost” (adj
M=124,821 e SD=31,852) foi significativamente diferente da média na condicao="“inThreat”
(adj M=107,81 e SD=20,019) com p-adj=0,03.

A Figura 12 apresenta os graficos do teste ANOVA conduzido para avaliar se houve
diferenca significativa na expectativa de desempenho de participantes de acordo com a
condicao da orientacdo sexual e o ambiente (not. LGBTQIAP+ versus stLGBTQIAP+). Houve
diferenca significativa na experiéncia de fluxo de participantes de acordo com a orientacdo

sexual.

3.4.4 Expectativa de desempenho por orientacdo sexual e ambientes gamifi-
cados (H4)

A Tabela 12 mostra a estatistica descritiva e médias marginais estimadas (Adjusted)
obtidas acerca do desempenho (pos.des) e disposi¢do na expectativa de desempenho (pre.des)
de acordo com sua orientacao sexual (hétero e LGBTQIAP+) e os ambientes de controle
estereotipado hétero (not. LGBTQIAP+) e de intervencao LGBTQIAP+ (stLGBTQIAP+) nos

quais participaram.

Testes de ANOVA com varidveis independentes entre sujeitos “ambiente” (not. LGBTQIAP+,
stLGBTQIAP+) e “grupo” (LGBTQIAP+, na0.LGBTQIAP+) foram realizados para determinar di-
ferenca estatisticamente significante nas varidveis dependentes “desempenho esperado”. Para
a varidvel dependente “desempenho esperado”, houve efeitos estatisticamente significantes
no fator “ambiente” com F(1,66)=6,552, p=0,013 e ges=0,09 (tamanho do efeito).

Comparacdes pareadas usando as Médias Marginais Estimadas (EMMs) foram compu-
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Figura 12 — Grafico ANOVA da expectativa de desempenho por condicdo de estereétipo.
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Fonte: Autoral (2022).

Tabela 12 - Estatistica descritiva e médias marginais estimadas da expectativa de desempenho
de participantes de acordo com sua orientacao sexual e tipo de ambientes no qual

participaram.
Ambiente orientacao Before (dfs) Dnadjusted (fss) Adjusted (fss)
N M SE M SE SE SD
nOULGBTOIAY pers 31 122061 G555 12325 545 4930 30362
SGBTOIAY  piee 2 Soda 6927 102414 4011 S8 23082

tadas para encontrar diferencas estatisticamente significativas entre os grupos definidos pelas
variaveis independentes, e com os valores de p ajustados pelo método “bonferroni”. Para a
varidvel dependente “desempenho esperado”, a média no ambiente="not. LGBTQIAP+" (adj
M=123,258 e SD=30,362) foi significativamente diferente da média no ambiente=“stLGBTQIAP+”
(adj M=102,414 e SD=23,032) com p-adj=0,008.

A Figura 13 apresenta os graficos do teste ANOVA conduzido para avaliar se houve
diferenca significativa na expectativa de desempenho de participantes de acordo com sua

orientacdo sexual e ambiente gamificado no qual participaram. Houve diferenca significativa
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Tabela 13 — Teste ANOVA para expectativa de desempenho dos participantes de acordo com
orientacdo sexual e ambientes.

Effect DFn DFd SSn SSd F p ges p.signif
testType 1 66 4936.306 49724.33 6.552 0.013 0.090 *
orientation 1 66 870.250 49724.33 1.155 0.286 0.017 ns

testType:orientation 1 66 772.500 49724.33 1.025 0.315 0.015 ns

Figura 13 — Grafico ANOVA da expectativa de desempenho

Anova, F(1,66) = 6.55, p = 0.013, 12 = 0.09 Anova, F(1,66) = 6.55, p = 0.013, 2 = 0.09
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Tabela 14 — Estatistica descritiva dos activity points obtidas por participantes de acordo com
a condicao do ambiente stereotype-boost e stereotype-threat.

Condition n mean sd se

inBoost 40 132.000 41.922 6.628
inThreat 30 143.667 32.772 5.983

na experiéncia de fluxo de participantes de acordo com a orientacao sexual.

3.4.5 Desempenho na aprendizagem por condicdo de estere6tipo (H5)

A Tabela 14 mostra a estatistica descritiva no desempenho da aprendizagem de
participantes medido como activity points, isto é, pontos adquiridos de acordo com os acertos
nas questoes, nas condicoes do ambiente gamificado no qual estudantes participaram, sendo

essas condicoes as de ameaca de esteredtipo (stThreat) e impulso de estereétipo (stBoost).

Tabela 15 — Resultado do teste ANOVA para os activityPoints obtidos por participantes nas
condicOes de stereotype-boost e stereotype-threat.

Effect DFn DFd SSn  SSd F p ges p.signif
condition 1 68 7.048 407.587 1.176 0.282 0.017 ns
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Testes de ANOVA com varidveis independentes entre sujeitos “condicao” (inBoost,
inThreat) foram realizados para determinar diferenca estatisticamente significante nos
“pontos” das varidveis dependentes. Para a varidvel dependente “pontos”, ndo houve efeitos
estatisticamente significantes. A Figura 14 apresenta o grafico do teste ANOVA realizado para
avaliar a hip6tese H5 (null).

Figura 14 — Grafico ANOVA dos activityPoints obtidos por participantes de acordo com a
condicao de estereétipo.
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Fonte: Autoral (2022).

3.4.6 Desempenho na aprendizagem por orientacao sexual e ambientes

gamificados (H6)

A Tabela 16 mostra a estatistica descritiva do desempenho na aprendizagem medido
como activity points adquiridos de participantes de acordo com a orientacao sexual (hétero
e LGBTQIAP+) e os ambientes de controle estereotipado hétero (not. LGBTQIAP+) e de
intervencao estereotipado LGBTQIAP+ (stLGBTQIAP+).

O teste ANOVA com as varidveis independentes entre sujeitos tipo de ambiente
“testType” (not. LGBTQIAP+, stLGBTQIAP+) e “orientation” (hétero, LGBTQIAP+) foram reali-
zados para determinar se houve diferenca estatisticamente significativa nos “activityPoints”

obtidos de cada participante. Os resultados desses testes apresentados na Tabela 17 indicaram
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Tabela 16 — Estatistica descritiva dos activity points obtidos de acordo com a orientac¢do sexual
e os ambientes.

Ambientes Orientation activity points
N M SE
LGBTQIA+ 8 118.125 16.901
nOtLGBTQIA+ ) dero 31 133.387 6.985
StLGBTQIA+ LGBTQIA+ 9 127.222 17.836

hétero 22 152955 4.170

Tabela 17 — Resultado do teste ANOVA para os os activityPoints obtidos de participantes de
acordo com a orientacao sexual e ambientes.

Effect DFn DFd SSn SSd F p ges  p.signif
testType 1 66 21.730 379.254 3.782 0.056 0.054 ns
orientation 1 66 16.767 379.254 2.918 0.092 0.042 ns

testType:Orientation 1 66 0.310 379.254 0.054 0.817 0.001 ns

Figura 15 — Grafico ANOVA dos activityPoints

Anova, F(1,66) = 3.78, p = 0.056, 12 = 0.05 Anova, F(1,66) = 3.78, p = 0.056, 12 = 0.05
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(a) ActivityPoints de participantes de acordo com (b) ActivityPoints de participantes de acordo com
orientacdo sexual. o ambiente estereotipado.

que nao houve efeitos estatisticamente significantes no fator “orientation” com F(1,66)=6,932,
p=0,056 e ges=0,105 (tamanho do efeito).

A Figura Figura 17 apresenta os graficos do teste ANOVA conduzido para avaliar
se houve diferenca significativa no desempenho ou aprendizagem de participantes de
acordo com sua orientacao sexual e ambiente gamificado no qual participaram. Conforme

mencionado, indicam que ndo houve efeitos estatisticamente significantes.

3.5 DISCUSSAO

Neste estudo quasi-experimental, foi abordada a experiéncia de fluxo, expectativa

de desempenho e desempenho na aprendizagem de estudantes minorizados em cursos de
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STEM. Como principais achados, encontraram-se diferencas significativas da influéncia de
esteredtipos sobre a experiéncia de fluxo e expectativa de desempenho. Entretanto, diferencas

significativas no desempenho nao foram identificadas.

Foi empregado um sistema de tutoria gamificado de légica, levando em consideracao
que no presente estudo o conceito de gamificacado € aplicado de forma ampla. Considera-
se também que a gamificacdo é utilizada neste estudo como ferramenta de engajamento,
enquanto o objetivo principal foi nortear um conjunto de diretrizes adotadas na literatura
na compreensao do uso da gamifica¢do na educagdo. A gamificacdao neste estudo foi usada
como ferramenta para a andlise de estere6tipos, e como tal, nesse experimento foi aplicada
para manipular elementos gamificados. Dessa forma, faz-se importante que ambientes
gamificados educativos, online e a distancia, como sistemas tutores gamificados, levem em
consideragdo elementos que evitem estere6tipos e que melhorem a inclusdo da diversidade

sexual.

Apresentamos nesse estudo resultados de um experimento utilizando um sistema
tutor gamificado de l6gica, onde estudantes de STEM responderam questiondrios de diversi-
dade sexual e uma série de questdes de l6gica-matematica. Cada participante do experimento
fez uma estimativa correspondente a expectativa de desempenho antes de iniciar os testes de
l6gica. Os resultados foram comparados e analisados de acordo com o ambiente em que cada

participante estava inserido.

Os resultados do teste da hip6tese 1, referente a experiéncia de fluxo dos participantes
na condic¢do de stereotype-boost e stereotype-threat indicaram que participantes do experi-
mento apresentaram uma melhor experiéncia de fluxo quando estavam em ambientes com
ameaca de esteredtipo. Em outras palavras, estudantes apresentaram maior nivel de fluxo
quando estavam em ambiente ndo alinhado com a sua orientacado sexual. Observou-se que
individuos que se identificam no grupo LGBTQIAP+ tiveram uma variacao de experiéncia de
fluxo maior tanto em ambientes ndo-estereotipados (controle), variando menos em ambi-
entes de interven¢do. Embora ambos os ambientes tenham apresentado médias distintas,
houve uma sobreposi¢do maior no ambiente de controle e menor no ambiente de intervencao.
Isso significa que a variacao dos resultados foram maiores no ambiente de intervencao e
que o grupo de heterossexual (not.LGBT) obteve melhor experiéncia de fluxo quando sob
ameaca. Com base na literatura, quando grupos ndo estao alinhadas em espacos designados
convencionalmente ao seu género ou orientacdo sexual, tendem a ser marginalizados
nestes espacos e ndo se sentirem pertencentes ao meio (HUGHES, 2018). Seguindo essas
suposicoes, o estudo de Albuquerque et al. (2017) revela que estigmas relacionados a género
ou orientacdo sexual podem causar ansiedade quando estere6tipos nao estdo alinhados
com o género, além disto, causando uma menor experiéncia de fluxo. Entende-se aqui por
experiéncia de fluxo como um estado mental onde individuos encontram-se em ambientes

onde o desafio é proporcional a sua habilidade na realizacao da tarefa. Trata-se de um
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estado de exceléncia caracterizado por altos niveis de motivacdo, concentracao, energia
e desempenho, por isso também chamado de experiéncia maxima ou experiéncia 6tima
(MIRVIS; CSIKSZENTMIHALYI, 1991). Neste sentido, chegamos a suposicdao de que os
resultados do teste de experiéncia de fluxo divergiram com o previsto pela literatura baseada
em estereOtipos. Nao obstante, os resultados apresentaram uma relacdo intrinseca sobre o
que a literatura de Flow diz sobre a experiéncia 6tima. Como observou-se uma sobreposicao
menor de LGBTQIAP+ e not.LGBT+ no ambiente de intervencao, portanto uma variagao
maior e que o grupo de controle obteve melhor experiéncia de fluxo, chegamos a suposicao
de que alguns participantes autodeclarados heterossexuais podem ter omitido sua verdadeira
orientacdo sexual ou pelo menos em parte, ndo apresentarem viés negativo em direcdo ao

grupo, e consequentemente tendo uma melhor experiéncia de fluxo.

Resultados da hip6tese 2, referente a experiéncia de fluxo de participantes de acordo
com sua orientacdo sexual (hétero e LGBTQIAP+) e os ambientes estereotipados hétero
(not.LGBTQIAP+) e LGBTQIAP+ (stLGBTQIAP+), mostrou que houveram diferencas signifi-
cativas na experiéncia de fluxo de participantes de acordo com sua orientacdo sexual e os
ambientes estereotipados hétero (not. LGBTQIAP+) e LGBTQIAP+ (stLGBTQIAP+). Refor¢ando
as nossas suposicoes de que participantes autodeclarados heterossexuais omitiram a sua
orientacdo sexual ou ndo apresentaram viés negativo em relacao ao ambiente ndo alinhado
com a sua orientacao sexual. Afinal, experiéncias de fluxo muitas vezes sao lembradas como
os momentos agraddveis onde o individuo se sentiu no melhor de suas capacidades (MIRVIS;
CSIKSZENTMIHALYI, 1991). Neste sentido, assim como na fundamentacao, Pachankis e
Branstrom (2019) estimou no que foi chamado de “armério global” no estudo, cerca de 83.0%
das minorias sexuais em todo o mundo ndo expde sua orientagdo sexual para a maioria das
pessoas em sua volta. Esse estigma estrutural em niveis nacionais e internacionais pode servir
como uma evidéncia do motivo pelo qual alguns participantes da amostra podem ter ocultado
a orientacdo sexual no presente estudo, justificando os resultados obtidos. Resultados do
teste de diferenca significativa na expectativa de desempenho de participantes na condi¢ao
de stereotype-boost e stereotype-threat referentes a hipotese 3, indicaram que houveram
diferencas significativas na expectativa de desempenho de participantes quando estavam
sob condic¢des de estimulo (inBoost) ou condi¢des de ameaca (inThreat). Isso serve como
evidéncia que elementos de gamificacao como frases de impulso, cores, avatares, etc., quando
ndo alinhados com a orientagdo sexual de participantes podem impactar negativamente na
expectativa de desempenho. O que na literatura converge com o estudo de Albuquerque et
al. (2017) que embora nao tenha tratado especificamente da expectativa de desempenho,
encontrou evidéncias que indicaram que ambientes estereotipados aumentaram a ansiedade

dos participantes, impactando mediadores psicolégicos e reduzindo o desempenho.

A hipétese 4 foi confirmada ao detectar que houveram diferencas significativas na
expectativa de desempenho dependendo da orientagdo sexual e dos estere6tipos do ambiente,

corroborando com os resultados da hip6tese 3. Individuos que se identificaram como



Capitulo 3. Esteredtipos Sexuais, Expectativa de Desempenho e Experiéncia de Fluxo em Sistemas de Tutoria
Gamificados 74

LGBTQIAP+ quando estavam em ambiente alinhados com a orientacdo sexual obtiveram
uma melhor expectativa de desempenho, contudo, quando estavam em um ambiente nao
alinhado com a orientacdo sexual obtiveram uma expectativa de desempenho menor. Esses
resultados foram espelhados pelos resultados aos resultados do grupo controle heterossexual.
Tais resultados corroboram com a literatura sobre esteredtipos e expectativa de desempenho,
onde se afirma que individuos sob ameaca de estere6tipos tendem a ter as expectativas de
desempenho menores e consequentemente pode levar a um desempenho menor (CADINU
et al., 2003). No entanto, a variacao da expectativa de desempenho para o grupo de controle
heterossexual foi maior que a do grupo de intervencao LGBTQIAP+, demonstrando uma
diversidade de expectativas. Resultados dos estere6tipos do ambiente gamificado apontaram
que podem impactar mais intensamente grupos heterossexuais autodeclarados do que
LGBTQIAP+, o que pode ser indicativo que o segundo grupo lida com padroes heterosexuais
mais comumente que o contrdrio. A variacao das médias da expectativa de desempenho
LGBTQIAP+ em ambientes estereotipados foi menor, sugerindo que quando participantes
LGBTQIAP+ estavam em condi¢do de impulso (inBoost) a expectativa de fato apresentou-se
mais concentrada em torno da média, mas ndo tanto quanto a de heterossexuais declarados.
Entretanto, quando individuos do grupo LGBTQIAP+ estavam em condi¢do de ameaca
(inThreat) a expectativa de desempenho foi menor, porém ainda com valores superiores
aos de heterossexuais declarados. Como a expectativa de desempenho pode ser entendida
como a estimativa ou intensidade que uma pessoa acredita que realizard uma atividade com
éxito, os resultados indicaram que individuos LGBTQIAP+, por terem apresentado diferencas
significativas na expectativa de desempenho, ndo acreditaram que executariam uma atividade
com exceléncia , ao contrario do que ocorreu com heterossexuais declarados. Torna-se
evidente e compreensivel que grupos minorizados em STEM como LGBTQIAP+ apresentam
expectativas menores, refletindo uma caréncia de ambientes com caracteristicas inclusivas.
Segundo a UTAUT Venkatesh et al. (2003), a intencdo comportamental é sustentada por
quatro pilares, sendo a influéncia social e condi¢6es facilitadoras dois deles. As dreas de STEM
sdo ambientes tradicionalmente cis-heteronormativos e frequentemente masculinos, como
tal estd sujeito a esteredtipos, e construtos sociais direcionados a estes grupos. Dessa forma,
refutar ou aceitar as condig¢oes facilitadoras ou a influéncia social ndo tem sido considerado
tdo importante quanto a manutencao do status quo para heterossexuais nestes campos
(POWELL; TERRY; CHEN, 2020).

A hipétese 5 foi confirmada de acordo com os resultados, visto que diferencas
significativas nao foram identificadas no desempenho da aprendizagem de acordo com o
ambiente estereotipado, o que aponta que, mesmo quando estavam sob ameaga ou impulso
tiveram desempenhos similares independentemente da orientacdo sexual. A literatura
afirma que quando trata-se de que grupos minorizados em STEM, tais como LGBTQIAP+,
o desempenho menor que heterossexuais € composto de suposicoes cis-heteronormativas

concebidas tradiconalmente nestes espagos, mas que orientacdao sexual nao reflete no
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desempenho de grupos minorizados. Dessa forma, podem-se atribuir outros aspectos
do ambiente que podem impactar negativamente aspectos psicolégicos nesses grupos
minorizados, tais como esteredtipos concebidos como cis-heteronormativos (POWELL;
TERRY; CHEN, 2020).

Resultados da hipotese 6 permitem concluir que de fato nao foram identificadas
diferencas significativas de acordo com a orientacdo sexual e com ambientes estereotipados.
No entanto, a variacdo das médias de desempenho para grupos LGBTQIAP+ foram menores
no ambiente inBoost e inThreat e a variacao das médias de desempenho foram maiores
para heterossexuais declarados. Individuos que se declararam heterossexuais, quando em
ambientes ndo alinhados com a orientagdo sexual, obtiveram médias maiores. Esses achados
também corroboram com as suposicoes sugeridas na hip6tese 3, expectativa de desempenho
de participantes na condicao de stereotype-boost e stereotype-threat, que de fato quando
LGBTQIAP+ estavam em ambientes alinhados e portanto inclinados para uma experiéncia

6tima, acabaram por obter melhor desempenho.

Deve ser destacado também que a experiéncia de fluxo é baseada na experiéncia
6tima em ambientes gamificados, levando ao estado de total imersdao por motivos como o
sentimento de inclusdo e conforto estabelecido pelo equilibrio entre desafio e habilidade
(MIRVIS; CSIKSZENTMIHALYI, 1991). Neste sentido, quando sugere-se que heterossexuais
autodeclarados tenham omitido a verdadeira orientacao sexual, dizemos que, como mostrou
as hipoteses 1 e 2, tiveram uma experiéncia 6tima, pertencentes e confortaveis naquele
espaco de sobreposicao menor. O que nao reflete para o ambiente de controle estereotipado
heterossexual, afinal, a sobreposicdo da variacao foi maior. Por se tratar da sobreposi¢ao
da variacdo no ambiente estereotipado héterossexual, seria concebido como reciprocidade
estatistica se também ocorresse 0 mesmo no ambiente estereotipado LGBTQIAP+, o que
também sugere que ndo deve-se entrar no mérito que heterossexuais declarados tiveram
uma melhor experiéncia de fluxo porque buscavam refutar os estere6tipos do ambiente nao
alinhado com a orientacao sexual, neste ultimo caso, aumentando os niveis de ansiedade e

nao de experiéncia de fluxo.

E importante frisar que a expectativa de desempenho néo estd relacionada com a
experiéncia de fluxo que busca a experiéncia excelente ou 6tima. Por fim, o desempenho
esta diretamente relacionado com a aprendizagem, referindo-se apenas nesse estudo como a
pontuacdo obtida pelos participantes. O resultado final obtido na aprendizagem pode servir
como balizador para a expectativa de desempenho que foi previamente estimada com quanto

cada participante de fato conseguiu se sair bem.
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3.6 LIMITACOES

A disparidade entre o numero de participantes heterossexuais e LGBTQIAP+ foi
fortemente evidenciada. Avaliando o contexto historico hegemonico em STEM, mais es-
pecifico ainda em Ciéncia da Computac¢ao, observa-se a cis-heteronormatividade como o
modus padrao e enraizada nesses espacos, reforcando a presenca de estere6tipos masculinos
cis-heteronormativos como predominantes nesses ambientes, causando ainda mais o
distanciamento da inclusao de grupos minorizados. Por se tratar de um publico-alvo
de participantes muito restrito, grupos socialmente minorizados de STEM, apenas foi
possivel concluir os resultados para uma quantidade pequena, embora significativa, de
participantes. Alguns membros desses grupos socialmente minorizados reportaram nao se
declarar LGBTQIAP+ pelo fato de serem considerados de fato minorizados nesses espacos,
além dos fortes estigmas e preconceitos relacionados a orientacdo sexual presentes nos
espacos de STEM, o que reforca a importancia desse nosso estudo como contribuicdo para
compreensdo da necessidade da inclusdo da diversidade sexual e de género em espagos como
STEM.

3.7 IMPLICACOES PRATICAS

A gamificac¢do aqui aplicada, se demonstrou positiva para compreender e entender os
efeitos de esteredtipos na experiéncia de fluxo e expectativa de desempenho de participantes,
além disso, foi possivel verificar que os grupos de controle e interven¢do quando estavam sob
ameaca tiveram expectativa de desempenho mais baixa e uma maior experiéncia de fluxo,
o que pode significar que esteredtipos em ambientes gamificados de ensino tem influéncia
direta com o que cada participante sente em sistemas gamificados e o quanto acreditam em
seu potencial de aprendizado. Assim, esse trabalho contribui para que design de sistemas
que usam a gamificagdo sejam pensados pela 6tica da inclusao social-pedagdgica, reflete em
como engenheiros e engenheiras desenvolvedoras de softwares gamificados devem pensar
para além da l6gica de programacao para escrever os codigos de sistemas; € uma reflexao
critica de cunho politico-social. E o pensar advindo de pequenos exercicios de percepcoes
para incluir grupos histérica e socialmente minorizados, para alcangar ambientes de ensino
em STEM rumo a inclusao da diversidade sexual e equidade de género sem o reflexo futuro

da tradicional exclusao social.

3.8 CONCLUSAO E TRABALHOS FUTUROS

Foi observado que ndo hd estudos tedricos que utilizaram gamificagdo no contexto da
educacao para a anélise de expectativa de desempenho em estudantes LGBTQIAP+ de STEM,
evidenciando a importancia desse estudo, o que reforca a importancia de mapeamentos

sistemdticos neste sentido. Também nao foi encontrada uma traducao para o portugés



Capitulo 3. Esteredtipos Sexuais, Expectativa de Desempenho e Experiéncia de Fluxo em Sistemas de Tutoria
Gamificados 77

brasileiro de instrumentos que avaliem a expectativa de desempenho, mostrando que se faz
necessario estudos que validem instrumentos que avaliam a expectativa de desempenho
e que sejam traduzidos transculturalmente para o portugués brasileiro. A expectativa de
desempenho aqui trabalhada, foi baseada no trabalho de Cadinu et al. (2003), contudo,

aplicada no contexto de STEM.

Deve-se levar em consideracdo também expandir estudos sobre gamificacdo e
expectativa de desempenho em estudantes de outros cursos que ndo de STEM. Com o objetivo
de verificar se a gamificacdo pode ser eficaz para estudantes de cursos que nao sao de STEM,
e tracar semelhancas entre dreas, cursos e grupos minorizados. Assim, delineando caminhos
para verificar a efetividade pedagogica da gamificacdo em diversas dreas como ferramenta

alternativa e poderosa de ensino.

Este estudo apresentou uma plataforma gamificada baseada em Web e consistiu
em responder o TCLE, DFS-short BR, gender questionnaire, Tutoring System, FLOW - ESS,
Socioeconomic questionnaire. Neste experimento, houve um total de 71 participantes de
cursos de STEM. Sendo 57 heterossexuais e 14 LGBTQIAP+. Embora houvesse diferenca no
numero de participantes de cada grupo de orientacao sexual, normalizamos essa diferenca
e equilibramos os resultados em uma paridade para 14 participantes heterossexuais e
14 participantes LGBTQIAP+ conforme demonstrado nos resultados que responderam e
cobriram satisfatoriamente as hipGteses. As andlises preservaram a integridade dos dados,
seguranca e confidencialidade e podemos concluir que estere6tipos em sistemas gamificados
se mostram como fatores que podem alterar a experiéncia de fluxo e a expectativa de

desempenho.

Os resultados gerais do experimento foram encaminhados para cada participante da
pesquisa que identificou o e-mail na pesquisa durante a etapa do Socioeconomic question-
naire. A andlise dos resultados em um contexto histérico-cultural permite compreender a
dimensdo e importancia desta pesquisa para a inclusao de grupos sub-representados em
STEM. A pedagogia de ensino deve ser inserida como a base fundamental para o comego de
um aprendizado humanizado, seja em ambientes gamificados ou em ambientes tradicionais
de ensino, enxergar as diferencas sociais e o amplo espectro de identidade sexual e de género
existentes na educac¢do buscando a inclusdo dos grupos tidos como minorizados permite

uma melhor ciéncia.

CONFORMIDADE COM OS PADROES ETICOS

Aprovacao ética

Cumprimos rigorosamente todas as prerrogativas constantes das resolucoes 466/12
e 510/16 do Conselho Nacional de Satide (CNS). Portanto, o Comité de Etica em Pesquisa
em Seres Humanos do Centro para a Universidade Federal de Alagoas - UFAL com protocolo
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N© 44824621.1.0000.5013 no qual foram aprovadas os procedimentos, instrumentos e dados
coletados neste estudo de pesquisa. Assim, foi informado aos participantes que eles ndao eram
obrigados a colaborar com a pesquisa, podendo a qualquer momento recusar sua partici-
pacdo. Antes de responderem aos questiondrios e de acessar a plataforma os participantes
concordaram com o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) em que indicamos
aos participantes que forneceram seus dados que as informacodes seriam confidenciais, sem
possivel identificacao individual, e que suas respostas seriam analisadas apenas como um

todo e nao individualmente.

Consentimento informado

O termo de consentimento foi assinado digitalmente por todos os participantes para

a coleta de dados no estudo, e todos esses dados estdo totalmente disponiveis sem restri¢coes.
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4 UMA ANALISE QUALITATIVA SOBRE A EXPERIEN-
CIA DE FLUXO, EXPECTATIVA DE DESEMPENHO E
DESEMPENHO DE GRUPOS LGBTQIAP+ EM GAMI-
FICACAO

RESUMO

Para a formulacao deste estudo, realizamos uma série de entrevistas com 20 estudan-
tes de STEM para identificar e analisar os efeitos que podem causar na experiéncia de fluxo,
expectativa de desempenho e desempenho de estudantes. Aplicando o método think aloud,
as entrevistas foram gravadas com LGBTQIAP+ e heterossexuais e coletadas individualmente.
Trata-se de um estudo qualitativo onde realizamos a codificacdo de parafrases seguidas de
andlise temadtica baseadas nas falas transcritas de cada participante. Desta forma, o objetivo
desta abordagem qualitativa foi compreender nos pormenores o porqué que esteredtipos
sexuais impactam estudantes em sistemas tutores gamificados de légica. Os principais
achados evidenciaram um desconforto de estudantes de STEM em se abrirem para falar
sobre orientacao sexual além de uma necessidade de estudos que abordam a inclusdo sexual

e da diversidade em campos de STEM.

4.1 INTRODUCAO

A gamificacdo é um termo que relaciona o uso de elementos de jogos em ambientes de
ndo jogos, embora nao se resuma a tdo somente este conceito (KIM et al., 2018). Gamificacao
também pode ser definida como um conjunto de atividades e processos para resolver
problemas usando as caracteristicas dos elementos de jogos (HUOTARI; HAMARI, 2017).
No contexto da educacdo, ambientes gamificados podem afetar positivamente, ou negativa-
mente, estudantes quando inseridos em ambientes com estere6tipos (ALBUQUERQUE et
al., 2017), assim, influenciando diretamente no desempenho de participantes em ambientes
gamificados. Por exemplo, principios e temas de jogos, como a aquisicao de pontos virtuais e
a conclusao de uma série de tarefas ou atividades para avancar para o préximo nivel, podem
ser usados em contextos diferentes de um game ltidico para fornecer diversao e estimulo para

a aprendizagem.

Em sistemas gamificados é possivel fazer uma avaliacdao da experiéncia de fluxo,
estimativa da expectativa de desempenho e desempenho de usuérios destes ambientes e,
assim, verificar se elementos de jogos de fato impactam estes usudrios (ALBUQUERQUE et al.,

2017). Experiéncia de Fluxo pode ser entendida como o momento de total imersdo em uma
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atividade ou tarefa que estd sendo realizada, com uma sensacao de que nada mais importa
sendo a atividade que se esta realizando (CSIKSZENTMIHALYI; ABUHAMDEH; NAKAMURA,
2021). Expectativa de desempenho pode ser definida como a estimativa de pontuacgdes que
participantes de alguma atividade ou tarefa acreditam que conseguirao obter ao término
da atividade ou tarefa (sensacdo do quanto que acreditam que se sairdo bem) (CADINU et
al., 2003). O desempenho na aprendizagem estd relacionado diretamente com o quanto de
fato se sairam bem na atividade ou tarefa realizada (soma dos scores obtidos na execucao)
(CADINU et al., 2003).

Em um quasi-experimento anterior a este estudo foi observado que elementos
de gamificacdo podem afetar a experiéncia de fluxo e expectativa de desempenho de
estudantes lésbicas, gays, bissexuais, travestis, homens transexuais, queer, intersexo, asexuais,
pansexuais, mais diversidade (LGBTQIAP+) de Science, Tecnology, Engeneering e Mathmatics
(STEM), condizente, assim, com a literatura sobre a influéncia de estere6tipos sobre o
comportamento de estudantes em ambientes gamificados (ALBUQUERQUE et al., 2017)
(SANTOS et al., 2022). O estudo quasi-experimental selecionou uma amostra com N = 70
estudantes do ensino superior de cursos STEM, os quais participaram de um sistema de
tutoria gamificado de l6gica com elementos estereotipados para heterossexuais e LGBTQIAP+.
O presente estudo qualitativo explora os motivos das influéncias de estere6tipos de forma
mais detalhada em busca de compreender o que de fato ocorre com participantes em

ambientes educacionais gamificados.

Neste estudo € realizado um aprofundamento para entender o porqué que estereo-
tipos sexuais afetam a experiéncia de fluxo, expectativa de desempenho e desempenho na
aprendizagem, além buscar entender como estere6tipos sexuais impactam estudantes de
STEM em sistemas de tutoria gamificados de légica. Os seguintes questionamentos fizeram
parte deste estudo qualitativo: Por que estere6tipos sexuais impactam estudantes de STEM?
Por que estudantes LGBTQIAP+ e heterossexuais de STEM, na condicao de ameaca de
estere4tipo, em sistemas de tutoria gamificado de l6gica, tém melhor experiéncia de fluxo
do que na condicdo de impulso? Por que estudantes LGBTQIAP+ e heterossexuais de STEM,
na condicdo de ameaca de esteredtipo, em sistemas de tutoria gamificado de légica, tém
menor expectativa de desempenho? Por que estudantes LGBTQIAP+ e heterossexuais de
STEM, na condicao de ameaca e impulso de estere6tipos, em sistemas de tutoria gamificado
de l6gica, nao tém diferencas significativas no desempenho de aprendizagem? Essas sdo as
questoes de pesquisa que este estudo busca responder, levantando entrevistas individuais
com heterossexuais e LGBTQIAP+. Para entender com profundidade um fenémeno, fizemos
uso das técnicas de andlise temética baseada em codificacdo de paréfrases, para examinar
evidéncias baseadas em dados verbais e visuais de cada participante do estudo (MAXWELL et
al., 2008).

Com os resultados do estudo, esperamos contribuir com a apresentagdo de evidéncias
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que possam auxiliar na geracdo de diretrizes, recomendacodes e praticas que resultem
em adaptacoes e implementacoes de tecnologia digital gamificada livres de ameacas de

esteredtipos, uma tecnologia educacional mais justa e que promova a inclusao da diversidade.

O estudo estd organizado da seguinte maneira: a se¢do 4.2 apresenta uma revisao da
literatura, com trabalhos relacionados que tratam dos principais conceitos abordados neste
artigo; a secdo 4.3 descreve em detalhes a metodologia empregada no estudo; a se¢do 4.4
mostra os resultados das andlises do estudo de caso realizadas; a secdo 4.5 apresenta a

discussao; e secdo 4.7 apresenta as conclusoes e trabalhos futuros.

4.2 TRABALHOS RELACIONADOS

Os estudos apresentados nesta sec¢do estdo relacionados com a literatura de gamifica-

¢do e sua relacao com estere6tipos e grupos socialmente minorizados, como LGBTQIAP+.

Powell, Terry e Chen (2020) apresentou o relato de N = 6 LGBTQIAP+ sobre os efeitos de
estereGtipos em suas carreiras, do combate ao preconceito, como os colegas podem ser aliados
e defensores eficazes e quais politicas as instituicoes poderiam aderir para tornar os locais de
trabalho STEM mais inclusivos. O trabalho relata, nos pormenores, realidades vivenciadas
por grupos socialmente minorizados nos espacos de STEM, além de abordar uma ampla
diversidade de género. Embora o trabalho em questao abordou uma quantidade limitada de
pessoas entrevistadas, focando no espaco de cientistas e pds-graduandos em STEM, relata
de fato a realidade vivenciada por cientista de STEM, o que sugere que praticar pequenos
exercicios de percepcoes pode ajudar a compreender que de fato a segregacdo social, sexual
e racial existe e que isso compreende uma pluralidade de barreiras convencionalizadas e

estigmatizadas em espacgos de STEM.

Portanto, profissionais LGBTQIAP+ enfrentam experiéncias paralelas de desvantagem
em STEM. Usando dados de pesquisa representativa de 21 sociedades profissionais em STEM
N = 25.324, sendo N = 1006 LGBTQIAP+, controlando a variacao por fatores demograficos,
disciplinares e de trabalho, foi verificado que os profissionais LGBTQIAP+ em STEM sao
mais propensos a sofrer limitacoes de carreira, assédio e desvalorizacao profissional do que
seus colegas nao LGBTQIAP+ (CECH; WAIDZUNAS, 2021). O estudo relatou que LGBTQIAP+
enfrentam dificuldades de saide mais frequentes, que sdo mais propensos a deixar STEM e
que tais tendéncia foram semelhantes em todas as disciplinas STEM e setores de emprego.
Entretanto, ainda existem algumas lacunas de pesquisa que podem futuramente serem
respondidas, como quais os saldrios desses grupos LGBTQIAP+ e relacdo com o grupo
heterossexual (CECH; WAIDZUNAS, 2021).

O estudo de Plummer, Schuster e Keebler (2017) examina o papel do género, as
atitudes, sentimentos e comportamentos que uma determinada cultura associa ao sexo

biolégico. O estudo aborda o Desempenho na Identificacdo de Combate (CID), que é
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a capacidade de identificar alvos em potencial com rapidez e precisdo em relacdo ao
género. Segundo o estudo, existem duas varidveis importantes que podem afetar a eficicia
do treinamento: o meio do treinamento e as diferencas individuais entre aqueles que
estdo sendo treinados. O meio pode ser influenciado por estere6tipos, enquanto que as
diferencas individuais refletem a diversidade de género e como é impactada pelas diferencas
estereotipadas. A amostra de controle foi de N = 24 homens e a intervencao foi de N
= 24 mulheres. O estudo utilizou o sistema de treinamento MAVERICK (simulacao de
pericia, reconhecimento, classificacao e conhecimento de veiculos blindados militares). O
experimento utilizou um desenho fatorial 2 x 2 totalmente entre sujeitos com dois niveis de
condic¢do de treinamento, 2D ou 3D, e 2 niveis para género, sendo masculino como controle
ou feminino como intervencao. Os resultados mostraram que houve diferenca significativa
de género, onde os homens, em média, superam as mulheres. E provavel que isso se deva as

diferencas de género no simulador, e ndo aos efeitos diretos do género no CID.

No trabalho de Lungwitz, Sedlmeier e Schwarz (2018), que explora sistematicamente
a influéncia de género no desempenho em tarefas simples de matematica e fisica em um
sistema gamificado dindmico, abordou como principal questdo de pesquisa como minimizar
ou mesmo eliminar as diferencas de desempenho entre homens e mulheres em tarefas
simples do sistema dindmico. Um estudo piloto independente, N = 20 voluntdarios, N = 9
homens e N = 11 mulheres, classificou textos em uma escala de 15 pontos: de fortemente
masculino a fortemente feminino. O sistema levou em consideracao trés ambientac¢oes:
esteredtipo masculino, estereotipado feminino e neutro. Para testar a compreensao dos
participantes sobre sistemas dinamicos, foram usadas trés tarefas em textos. Os resultados
mostraram que os trés textos foram percebidos como estereotipados masculino, M = 11,75
e SD = 1,92, estéreo tipicamente feminino M = 3,90 e SD = 2,17 ou neutro M = 7,90, SD
= 2,57, conforme pretendido. Para comparar a identidade de género autopercebida dos
participantes, usaram uma revisao alema, validada e revisada, BSRI-R (BEM, 1974). No geral,
as mulheres tiveram pontuacdes mais altas na escala de feminilidade e homens na escala
de masculinidade, como era de se esperar. Foi descoberto que o género dos participantes, a
nota em matemadtica e o campo de ocupacao eram preditores mais fortes no desempenho
(LUNGWITZ; SEDLMEIER; SCHWARZ, 2018).

H4 uma teoria limitada, avaliacdes causais, disponivel na literatura académica sobre
efeitos de esteredtipos na expectativa de desempenho em ambientes gamificados, embora
haja uma série de argumentos sobre porque tais avaliacoes sao importantes (CADINU et al.,
2003). Com base nos argumentos para a importancia das avaliagcoes, hd também uma ampla
gama de métodos e metodologias para a realizacdo de avaliacoes. Por exemplo, Albuquerque
et al. (2017) relatou que elementos estereotipados na gamificacdo como cores, frases de
impulso, tabelas, avatares, dentre outros, podem interferir na qualidade de aprendizagem,
impactar no desempenho e ansiedade de estudante e de usuérios de plataformas gamificadas.

As mudangas de ansiedade foram maiores para o sexo feminino quando estavam sob ameaca,
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isto é, estavam de um ambiente estereotipado masculino. Albuquerque et al. (2017) buscou
entender o impacto da ameaca estereotipada em um ambiente gamificado analisando o
impacto na ansiedade. A gamificacdo tem sido usada como uma alternativa emergente para o
ensino que vem atraindo pesquisadores do mundo todo acerca do assunto e quais os efeitos

da gamificacdo sobre o aprendizado do aluno.

43 METODOLOGIA

A pesquisa qualitativa, como o estudo de caso, envolve uma abordagem interpretativa
e naturalista do mundo, investigando as coisas em seus cendrios naturais, tentando dar
sentido ou interpretar os fend6menos em termos dos significados que as pessoas trazem para
eles (DENZIN; LINCOLN; GIARDINA, 2006). Neste sentido, a metodologia de estudo de caso é
adequada para muitos tipos de pesquisa de Engenharia de Software (ES) (RUNESON; HOST,
2009), pois a ES contém estudos de fendmenos contemporaneos em seu contexto natural.
O fendmeno representa as complexas questoes da vida real, envolvendo o ser humano e
suas interacoes com a tecnologia (um pré-requisito para o estudo de caso). O estudo de caso
apresentado neste artigo foi definido seguindo as diretrizes documentadas em (RUNESON;
HOST, 2009) e (YIN, 2009).

4.3.1 Participantes

Participaram deste estudo 20 estudantes de graduacao em STEM, da Universidade
Federal de Alagoas (UFAL) e Instituto Federal de Alagoas (IFAL), ambas instituicdes publicas
localizadas no estado de Alagoas, cidade de Maceio, Brasil. Em relagdo a identidade de género,
apresentaram as seguintes caracteristicas: 70% (N=14) se identificaram como homens e
30% (N=6) se identificaram como mulheres. Em relacao a orientacao sexual, apresentaram
as seguintes caracteristicas: 50% (N=10) se auto declararam heterossexuais, 20% (N=4)
se autodeclararam bissexuais, 30% (N=6) se autodeclararam homossexuais. Ninguém se
autodeclarou 1ésbica, travestis, homens transexuais, intersexo ou outros. A amostra foi
selecionada de forma aleatoria, até atingirmos uma paridade de N = 10 LGBTQIAP+ e N

=10 heterossexuais.

4.3.2 Objeto de estudo e Instrumentacao

Estudantes LGBTQIAP+ e heterossexuais de nivel superior em STEM participaram
de uma série de entrevistas. Durante as entrevistas cada participante usou o sistema tutor
gamificado de légica seguindo o desenho fatorial. A entrevista foi gravada seguindo o método
think aloud que consiste em pensar em voz alta tudo o que pensa enquanto executa uma
tarefa, seguida da andlise tematica, codificacdo e comparativo das analises (WOLCOTT;

LOBCZOWSK]I, 2021). O protocolo think aloud foi empregado durante a execucao do caso
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1, participantes universitarios LGBTQIAP+ usando o ambiente com esteredtipos sexuais
heterossexuais, para obter os porqués (motivos) que participantes LGBTQIAP+ tiveram
melhor experiéncia de fluxo e menor expectativa de desempenho quando estavam sob
ameaca. O protocolo think aloud também foi empregado durante a execugdo do caso 2,
participantes universitarios heterossexuais usando o ambiente com estere6tipos sexuais,
para obter os porqués (motivos) que participantes heterossexuais tiveram maior variacao da
experiéncia de fluxo e maior variacdo da estimativa de expectativa de desempenho quando

estavam sob ameaca.

4.3.3 Desing e Processo de Coleta de Dados

Para responder as questdes de pesquisa, foi conduzido um estudo de caso incorporado
de multiplos casos. As caracteristicas dos casos foram comparadas e observadas a partir de
distintos angulos para identificar padroes (cross-case analysis). O estudo de casos multiplos
permitiu confrontar e comparar os casos, além de produzir resultados mais confidveis e
generalizaveis (EISENHARDT, 1989).

O nosso design consistiu em um desenho fatorial 2x2, sendo 2 casos e 2 grupos. O
protocolo think aloud iniciou logo em seguida do aceite do termo de consentimento livre e
esclarecido para a pesquisa, a partir disso, cada participante seguiu para o instrumento
DFS-Short, questiondrio de género, sistema tutor gamificado, instrumento FSS-short e
questiondrio socioecondmico conforme ilustra a figura Figura 16. O caso 1 foi um sistema tutor
gamificado com estere6tipos heterossexuais e o caso 2 foi um sistema tutor gamificado com
esteredtipos LGBTQIAP+. O grupo 1 incluiu LGBTQIAP+ e o grupo 2 incluiu heterossexuais,
ambos 0s grupos possuiam 10 participantes. Durante as entrevistas cada participante usou
o sistema tutor gamificado de légica seguindo o desenho fatorial. Cada participante soube
que suas vozes estavam sendo gravadas e previamente deram o consentimento. Nesse estudo,
foram confrontados ambientes gamificados com estere6tipos heterossexuais e LGBTQIAP+
e a relacdo dos efeitos desses estere6tipos como a ameaga ou impulso em participantes

replicando o estudo quasi-experimental relatado no Capitulo 3.

4.3.4 Objeto de estudo e Instrumentacao

Foram definidos trés pré-requisitos fundamentais para a escolha dos casos: ser
estudante de STEM, ser estudante universitario e estar cursando disciplinas de STEM. O
aprofundamento dos critérios de escolha se fez importante no sentido de tornar mais
relevante a relacao entre o que se pretendeu pesquisar e o universo pesquisado. Com base
nisso, o presente estudo foi realizado com estudantes LGBTQIAP+ e heterossexuais de nivel
superior em STEM que participaram de uma série de entrevistas. Durante as entrevistas
cada participante usou o sistema tutor gamificado de l6gica seguindo o desenho fatorial. A

entrevista foi gravada seguindo o método think aloud, que consiste em pensar em voz alta
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tudo o que pensa enquanto executa uma tarefa, seguida da andlise temética, codificagdo e
comparativo das andlises (WOLCOTT; LOBCZOWSKI, 2021). Cada participante soube que

suas vozes estavam sendo gravadas e previamente deram o consentimento.

Figura 16 — Fluxograma da execuc¢dao do think aloud e atividades realizadas enquanto
participantes falavam em voz alta.
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4.3.5 Analise

Destacamos vérias frases em cores diferentes correspondentes a c6digos diferentes.
Cada cédigo descreveu a ideia ou sentimento expresso naquela parte do texto. Nesta fase,
quisemos ser minuciosos: analisamos a transcri¢do de cada entrevista e destacamos tudo o
que salta a vista como relevante ou potencialmente interessante. Além de destacar todas as
frases e sentengas que correspondem a esses co6digos, assim podemos continuar adicionando
novos cédigos a medida que avangcamos no texto. Depois de lermos o texto, reunimos todos os
dados em grupos identificados por coédigo. Em seguida, examinamos os c6digos que criamos,

identificamos padroes entre eles e comegamos a criar temas.

Para que essa andlise pudesse ser realizada, contou-se com a utiliza¢ao do software
(QUALCODER, 2022), onde ap6s a insercao de todas as respostas e identificacdo dos ambi-
entes, criou-se dois casos para que fosse possivel a observagdo das respostas e consequen-
temente uma conclusdo sobre o ocorrido. Os casos criados foram: “Heterosexual inThreat”
e “LGBTQIAP+ inThreat”. Como gostariamos de investigar os ambientes heterossexuais e
LGBTQIAP+ quando na configuracdo de ameaca (stThreat), foram identificadas um total de

10 respostas para esses ambientes.
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4.3.6 Coleta de Dados

Apoés serem concluidas as entrevistas, os dados coletados foram as gravacoes realiza-
das por cada participante. As falas de cada entrevista foram convertidas na integra para texto
conforme foram faladas por cada participante, para isso usamos o software de transcricao
dudio para texto (QUALCODER, 2022). As gravac¢oes foram realizadas com um gravador
digital com marcador de inicio, pausas e fim. Os dados das gravagoes foram armazenados
inicialmente no aparelho gravador digital, enviados para um computador para tratamento de
transcricao de dudio para texto e em seguida anonimizados para hospedar em um servidor

online.

Para responder essas questdes nas tabelas das respostas coletadas, assim como os
codigos identificados a partir da andlise temdtica semantica realizada utilizando o método
indutivo, onde por meio desta foram avaliadas as questoes relacionadas a experiéncia de

fluxo.

4.4 RESULTADOS

Para cada questdo de pesquisa obteve-se um total de 20 verbaliza¢des, das quais
10 corresponderam a de pessoas de orientacdo sexual LGBTQIAP+ e 10 correspondem
a pessoas de pessoas com orientacdao sexual heterossexual. Participantes de orientacao
sexual autodeclada LGBTQIAP+: 5 estavam em contato com o ambiente com estereotipagao
LGBTQIAP+ (stLGBTQIAP+) e 5 em contato com a estereotipacao heterossexual (stHete-
rosexual). Participantes de orientacdo sexual autodeclada heterossexual: 5 estavam em
contato com o ambiente estereotipado hetereossexual (stHeterosexual) e 5 no ambiente
com estereotipacao LGBTQIAP+ (stLGBTQIAP+). A codificacao dos dados foi considerada
como critério para interpretacao dos resultados desses estudos. Codificar significa destacar
as secOes do texto transcrito dos dudios, geralmente frases ou sentencas, e criar rétulos

abreviados ou “c6digos” para descrever seu contetudo.

Obteve-se o total de 20 respostas, das quais 10 respostas foram de pessoas de
orientacao sexual LGBTQIAP+ e 10 de orientagdo sexual heterossexual. Dos participantes de
orientacao sexual LGBTQIAP+, 5 estavam em contato com o ambiente com estereotipacao
LGBTQIAP+ (stLGBTQIAP+) e 5 em contato com a estereotipacdo heterossexual (stHeterose-
xual). Participantes heterossexuais, 5 estavam em contato com o ambiente estereotipado hete-

reossexual (stHeterosexual) e 5 no ambiente com esteriotipacao LGBTQIAP+ (stLGBTQIAP+).

Nos 22, E e F, na coluna ambiente, estd descrito o ambiente no qual estudantes tiveram
contato durante a participagdo no experimento. Esses ambiente podem ser stLGBTQIAP+
que é o ambiente com estereotipacao LGBTQIAP+ e stHeterosexual que é o ambiente com
estereotipa¢do heterossexual. Na coluna orientacgado estd descrito qual é a orientagdo sexual de

cada participante. Por fim, na coluna condicao estd descrita a condi¢do em que participantes
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se encontravam durante a realizacao do experimento. Cada participante foi classificado
na condicdo de stBoost que é quando estd em contato com um ambiente que possui
estereotipac¢do alinhada com sua orientacdo sexual, por exemplo, quando LGBTQIAP+ estao
utilizando o ambiente stLGBTQIAP+, podemos dizer que estdo em condicdo de boost, pois
acredita-se que esse ambiente favorece sua orientacdo sexual. A condicdo stThreat é definida
quando participantes estio em contato com um ambiente que ndo estd alinhado com sua
orientac¢do sexual, por exemplo, quando participantes LGBTQIAP+ estdo em contato com o

ambiente stHeterosexual.

4.4.1 Por que estudantes LGBTQIAP+ e heterossexuais de STEM, na condicao
de ameaca de estere6tipo, em sistemas de tutoria gamificado de l6gica,

tém melhor experiéncia de fluxo do que na condicao de impulso?

Pode ser observado por meio das respostas na Tabela 21 que o grupo autodeclarado
heterossexual se sentiu mais desconfortdvel independente da condi¢do que estava (stBoost
ou stThreat). Na condicao de impulso (stBoost), das 5 verbalizacdes no ambiente de impulso
(stHeterosexual) as 5 (100%) apresentaram o cédigo Desconforto (P11, P12, P13, P14 e P15),
além disso, apresentaram outros c6digos, como: 1 (20%) verbalizacdo apresentou o c6digo
Interesse (P15), 1 (20%) verbalizacao apresentou o c6digo Atenc¢do (P12), 2 (40%) verbali-
zagOes apresentaram o cédigo Otimista (P12 e P13) e nenhum participante autodeclarado
heterossexual apresentou o c6digo Confortavel. Heterossexuais na condicdo de ameaca
(stThreat), das 5 verbalizagdes no ambiente de ameaca (stLGBTQIAP+), 4 (80%) apresentaram
o codigo desconforto (P6, P8, P9, P10), além disso, apresentaram outros codigos, como: 1
(20%) verbalizacao apresentou Atencao (P9), 1 (20%) verbalizacdo apresentou o Interesse (P7),
1 (20%) verbalizacao apresentou estimulacao (P10) e ninguém apresentou estar confortavel.
Das 10 verbalizagoes realizadas pelo grupo heterossexual, independente do ambiente e
condicao, 9 verbalizagdes das 10 (90%) correspondiam com o codigo de desconforto (P6, P8,
P9, P10, P11, P12, P13, P14 e P15), seguidas por: 2 (20%) das 10 verbaliza¢cbes apresentaram
Interesse (P7 e P15), 2 (20%) das 10 verbalizacdes apresentaram o c6digo Atencao (P9 e P12),
1 (10%) apresentou o cédigo Estimulacao (P10), 2 (20%) das verbalizacoes apresentaram o

c6digo Otimista (P12 e P13) e ninguém apresentou estar confortével.

O principal relato esteve relacionado com o elemento gamificado sonoro, ao passo que,
quando erravam uma questao, sentiram-se desconfortaveis a ponto de ndao conseguirem se
concentrar na atividade gamificada de 16gica. Um dos casos capturados pelo Think Aloud de
heterossexuais no ambiente de impulso (stHeterosexual), indicou que: “Isso me deixa nervosa,
eu acho, fico com medo de errar de novo e esse barulho é bem alto e me desconcentra”, disse

a participante.

E possivel perceber em que momento ou condi¢des heterossexuais tiveram uma

maior experiéncia de fluxo. Um dos participantes autodeclarados heterossexual, quando no
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ambiente alinhado com sua orientacao sexual (stHeterosexual), indicou: “Bom, minha vida
toda sempre tive atracao pelo mesmo sexo, digo, pelo sexo oposto ao meu sexo. E até onde
me recordo, nunca tive atracao por alguém do mesmo sexo, ou por aguém que prefere os dois,
ou que ndo prefere nenhum.” No inicio da frase o participante continua: "sempre fui muito
decisivo na minha, né, orientacao. Era isso e acabou. E sobre a orientagdo dos outros, aprendi

a conviver com isso”.

Heterossexuais autodeclarados experimentaram uma experiéncia de fluxo estatis-
ticamente maior quando em um ambiente de ameaca (stLGBTQIAP+), contudo, quando
em um ambiente alinhado com a orientacao sexual (stHeterosexual) heterossexuais tiveram
uma experiéncia de fluxo estatisticamente semelhante com as do grupo LGBTQIAP+ quando
estavam no ambiente stHeterosexual , contudo, a reciproca nao € verdadeira. LGBTQIAP+
quando no ambiente alinhado com a orientacdo sexual (stLGBTQIAP+) apresentaram
experiéncia de fluxo estatisticamente menor que as do grupo heterossexual, evidenciando,
assim, que heterossexuais autodeclarados apresentaram um melhor experiéncia de fluxo
quando no ambiente de ameaca do que quando no ambeinte de impulso. . De acordo com a
codificacao, os principais motivos estavam relacionados a ndo conseguir raciocinar sobre a

atividade e elementos de gamificacdo como os efeitos sonoros que eram incomodos.

Quanto a LGBTQIAP+, pode ser observado por meio das respostas na Tabela 21
que o grupo se sentiu mais desconfortavel na condicdo de ameaca (stThreat) enquanto
na condicao de impulso (stBoost), apresentou uma maior correspondéncia com o c6digo
estimulacao, divergindo-se assim, do grupo heterossexual que apresentou uma maior
correspondéncia com o c6digo desconforto seja quando em impulso ou ameacga. LGBTQIAP+
na condicao de impulso (stBoost), das 5 verbalizacdes no ambiente de impulso (stLGBTQIAP+)
nenhuma apresentou desconforto, outros cddigos apresentaram nas verbalizacoes: 3 (60%)
verbaliza¢Ges apresentaram o cdigo Interesse (P2, P3 e P4), 1 (20%) verbalizacao apresentou
o codigo Atencao (P1), 5 (100%) verbalizacOes apresentaram estimulacao (P1, P2, P3, P4
e P5) e 2 (40%) apresentaram o c6digo confortavel (P1 e P3). LGBTQIAP+ na condicdo de
ameaca (stThreat), das 5 verbalizacoes no ambiente de ameaca (stHeterosexual), 2 (40%)
apresentaram o codigo Interesse (P17 e P19), 4 (80%) apresentaram o c6digo desconforto
(P16, P18, P19 e P20) e nenhuma das verbalizacoes na condicdo de ameaca para o grupo
LGBTQIAP+ apresentaram os cddigos Estimulacdo e Otimista. Das 10 verbalizacdes realizadas
pelo grupo LGBTQIAP+, independente do ambiente e condicao, 5 (50%) apresentaram o
codigo Interesse (P2, P3, P17 e P19), 1 (10%) das verbalizacdes apresentou Atencdo (P1),
2 (20%) das verbalizacdes apresentaram o cédigo Confortédvel (P1 e P3), 4 verbalizacdes
das 10 (40%) correspondiam com o cédigo de desconforto (P16, P18, P19 e P20) e 5 (50%)
apresentaram Estimulacao (P1, P2, P3, P4 e P5).

Podemos dizer que quando em um ambiente alinhado com a orientagdo sexual

(stLGBQ+) ou de impulso (stBoost), ndo houve reciprocidade qualitativa com os resultados de
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heterossexuais quando estavam em heterossexual (stHeterosexual) ou de impulso (stBoost).
LGBTQIAP+ quando em um ambiente alinhado com a orientagao sexual se sentiram mais
motivados, engajados e confortaveis. Um participante da amostra LGBTQIAP+ indicou que:

“eu acho convidativa, uma mudanca legal em ambientes com diversidade de género”, indica.

Dois dos 5 participantes LGBTQIAP+ mediante a aplicacdo do think aloud manifesta-
ram durante sua interacao estar confortaveis quando no ambiente alinhado com a orientacao
sexual (stLGBTQIAP+). Trés desses 5 participantes LGBTQIAP+ mediante a aplicacdo do think
aloud manifestaram durante sua interagdo estar Interessados quando no ambiente alinhado
com a orientacao sexual (stLGBTQIAP+). Todos os participantes LGBTQIAP+ mediante a
aplicacao do think aloud manifestaram durante sua interacdo estar motivados quando no
ambiente alinhado com a orientacao sexual (stLGBTQIAP+). Algumas das paréfrases mais

relevantes citadas por eles foram: “Estou me sentindo aliviado”, “eu acho convidativa, uma

mudanca legal” e “Estou focado em resolver”.

Quatro dos 5 participantes LGBTQIAP+ mediante a aplicacao do think aloud mani-
festaram durante sua interagdo estar desconfortdveis quando no ambiente nao alinhado
com a orientacao sexual (stHeterosexual) e dois desses 5 também relataram estar engajados.
Algumas das parafrases mais relevantes citadas por eles foram: “Nao faco ideia, deixa eu ver

aqui”, “Eita, caraca! Faz barulho!” e “Vai ser esse homem aqui, bonito”.

Cinco dos 5 participantes heterossexuais mediante a aplicacdo do think aloud
manifestaram durante sua interacao estar desconfortdveis quando no ambiente alinhado
com a orientacao sexual (stHeterosexual), um desses 5 participantes manifestaram Interesse
e Atencao. Algumas das paréfrases mais relevantes citadas por eles foram: “Errei! (Interjeicao),

” o«

Nao estou prestando atencao”, “Caraca, esse som € muito alto” e “Estou até um

'” «
*)

que triste

pouco nervosa!”.

Quatro dos 5 participantes heterossexuais mediante a aplicacdo do think aloud
manifestaram durante sua interacao estar desconfortdveis quando no ambiente ndo alinhado
com a orientacao sexual (stLGBTQIAP+), um dos 5 participantes manifestou Interesse e
Estimulacgdo. Algumas das parafrases mais relevantes citadas por eles foram: “Esse barulho de
erro incomoda” e “fico pensando na opinido de quem estd ouvindo”. Na Figura 1, é possivel
identificar a codificacao obtida por meio da andlise de cada parafrase para o ambiente de
impulso (stBoost). Além disso, na Figura 18, é possivel identificar a codificacao obtida por

meio da andlise de cada paréfrase para o ambiente de ameaca (stThreat).
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Figura 17 — Gréfico da codificacdo da Experiéncia de Fluxo de participantes na condicao de
impulso (stBoost) a partir das verbaliza¢des think aloud.
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Fonte: Autoral (2022).

Figura 18 — Gréfico da codifica¢do da Experiéncia de Fluxo de participantes na condicao de
ameaca (stThreat) a partir das verbalizacoes think aloud.
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4.4.2 Por que estudantes LGBTQIAP+ e heterossexuais de STEM, na condi¢ao
de ameaca de estere6tipo, em sistemas de tutoria gamificado de l6gica,
tém menor expectativa de desempenho?

Pode ser observado por meio das respostas na Tabela 22 que o grupo LGBTQIAP+

apresentou uma maior correspondéncia com o c6digo conformismo na condi¢do de ameaga

(stThreat) enquanto na condi¢do de impulso (stBoost). Além disso, apresentou uma maior
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correspondéncia com o cédigo autoavaliacao, divergindo-se assim, do grupo heterossexual
que apresentou uma maior correspondéncia quando em ambiente de impulso com o c6digo
incerteza. Quando no ambiente de ameaca, apresentou igual correspondencia com e entre 0s

codigos conformismo e incerteza.

LGBTQIAP+ na condicao de impulso (stBoost), das 5 verbalizacdes no ambiente
de impulso (stLGBTQIAP+), 4 (80%) apresentaram autoavaliacao (P1, P2, P3 e P4), 3 (60%)
apresentaram o c6digo confianca (P2, P3 e P5), nenhuma apresentou o c6digo conformismo,
outros cOdigos apresentaram nas verbalizacoes: 2 (40%) verbalizacOes apresentaram o codigo
incerteza (P2 e P4) e 1 (20%) verbalizacdo apresentou o c6digo otimismo e pessimismo
(P3). LGBTQIAP+ na condicao de ameaca (stThreat), das 5 verbalizacdes no ambiente de
ameaca (stHeterosexual), 5 (100%) apresentaram conformismo (P16, P17, P18, P19 e P20), 1
verbalizacao (20%) apresentou autoavaliacao (P19), 1 verbalizacao (20%) apresentou incerteza
(P16), 1 verbalizacao (20%) apresentou pessimismo (P16) nenhuma verbaliza¢do apresentou
os codigos otimismo e confiante. Das 10 verbaliza¢oes realizadas pelo grupo LGBTQIAP+,
independente do ambiente e condicao, 5 verbalizacdes das 10 (50%) corresponderam com
o codigo de autoavaliacdo (P1, P2, P3, P4 e P19), seguidas por: 3 (30%) das 10 verbalizacoes
apresentaram o cédigo confiante (P2, P3 e P5), 5 (50%) apresentaram conformismo (P16, P17,
P18, P19 e P20), 3 (30%) apresentaram o codigo incerteza (P2, P4 e P16), 1 (10%) apresentou o
codigo otimismo (P3) e 1 (10%) apresentou o coédigo pessimismo (P3).

Pode ser observado por meio das respostas apresentadas na Tabela 22 ue o grupo
heterossexual apresentou apresentou igual correspondencia com e entre os c6digos con-
formismo e incerteza, divergindo-se assim, do grupo LGBTQIAP+ que apresentou uma
maior correspondéncia com o codigo conformismo na condi¢cdo de ameaca (stThreat)
enquanto na condicao de impulso (stBoost), apresentou uma maior correspondéncia com o
c6digo autoavaliacdo. Heterossexuais na condicao de impulso (stBoost), das 5 verbalizacoes
no ambiente de impulso (stHeterosexual), 2 (40%) apresentaram autoavaliacdao (P12 e
P14), 3 (60%) apresentaram o codigo incerteza (P11, P13 e P15), 2 (40%) apresentaram o
codigo conformismo (P11 e P13), outros c6digos apresentaram nas verbalizacdes: 1 (20%)
verbalizacdo apresentou o c6digo otimismo e pessimismo (P12). Heterossexuais na condi¢do
de ameaca (stThreat), das 5 verbalizacdes no ambiente de ameaca (stHeterosexual), 5 (100%)
apresentaram os c6digos conformismo e incerteza (P6, P7, P8, P9 e P10), 1 verbalizacdo (20%)
apresentou autoavaliagdo (P10), 1 verbalizacdo (20%) apresentou pessimismo (P6), nenhuma
verbalizacdo apresentou os codigos otimismo e confiante. Das 10 verbalizacoes realizadas
pelo grupo heterossexual, independente do ambiente e condicao, 3 verbalizacoes das 10 (30%)
corresponderam com o cddigo de autoavaliacao (P10, P12 e P14), 3 (30%) das 7 verbalizacoes
apresentaram o c6digo conformismo (P6, P7, P8, P9 e P10, P11 e 13), 8 (80%) apresentaram o
codigo incerteza (P6, P7, P8, P9, P10, P11, P13 e P15), 1 (10%) apresentou o c6digo otimismo
(P12) e 1 (10%) apresentou o c6digo pessimismo (P12).
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Podemos identificar por meio das respostas da Tabela 22 que LGBTQIAP+ e he-
terossexuais quando estavam em ambientes ndo alinhados com a orientacdo sexual um
maior presenca do cédigo conformismo ou incerteza sobre o que estava fazendo, sendo
que a principal causa estd relacionada com os elementos gamificados frases e rankings, ao
passo que, quando receberam informacodes estereotipadas acabaram acreditando no que
as informacgdes induz a ponto de ndo acreditarem em si ou no potencial de conseguir uma
boa pontuacdo na atividade gamificada de légica. Um dos casos relatados de heterossexuais
no ambiente de ameaca (stThreat), indicou que: “ja que o gréafico diz”, “vai ser menos de
100” e “ndo espero muito de mim nao”, disse alguns participantes. Outros casos semelhantes
replicou-se para LGBTQIAP+ quando em ameaca (stThreat), diz “acredito que serd na média’
e “é td bom isso”, demonstrando conformismo ou incerteza sobre sua real capacidade de

conseguir uma boa pontuacdo na atividade.

E possivel perceber em que momento ou condig¢des heterossexuais tiveram uma
maior expectativa de desempenho. Alguns dos participantes declarados heterossexuais,
quando no ambiente alinhado com sua orientagao sexual (stHeterosexual) ou de impulso
(stBoost), indicaram: “tentar ser otimista”, “parece ser facil” e “conforme o gréfico tirarei
isso”. Alguns dos participantes declarados LGBTQIAP+, quando no ambiente alinhado com
sua orientacado sexual (stLGBTQIAP+) ou de impulso (stBoost), indicaram: “vou ter uma
pontuacao satisfatéria”, “mas eu vou ter uma coisa boa” e “eu tive uma boa base”. Como a
expectativa de desempenho estd relacionada com a estimativa com o quanto que acreditam
que vao se sair bem, e relacionado o momento em que cada participante inseriram a
estimativa no sistema gamificado com cada paréfrase citada no mesmo exato momento,
evidencia, assim, a influéncia de elementos de gamificagdo como frases e rankings, de acordo
com cada fala, tem sobre como que participantes em sistemas gamificados acreditam que

vao se sair bem.

Dois dos 5 participantes LGBTQIAP+ mediante a aplicagdo do think aloud manifesta-
ram durante sua interacao autoavaliacao quando no ambiente alinhado com a orientagao
sexual (stLGBTQIAP+). Quatro desses 5 participantes LGBTQIAP+ mediante a aplica¢do do
think aloud manifestaram durante sua interacdo estar confiantes, um apresentou, além
dessas ultimas caracteristicas, otimismo quando no ambiente alinhado com a orientacao
sexual (stLGBTQIAP+). Algumas das paréfrases mais relevantes citadas foram: “vou ter uma

” o«

pontuacdo satisfatéria”, “os gays no topo, hahaha” e “mas eu vou ter uma coisa boa”.

Quatro dos 5 participantes LGBTQIAP+ mediante a aplicacdo do think aloud ma-
nifestaram durante sua interacdo conformismo quando no ambiente nado alinhado com a
orientacao sexual (stHeterosexual) e um desses cinco demonstrou ser pessimista e um desses
cinco demonstrou incerteza. Algumas das paréfrases mais relevantes citadas foram: “N3o sei,

seild”, “Acredito que serd na média” e “E t4 bom isso”.

Dois dos 5 participantes heterossexuais mediante a aplicacdo do think aloud manifes-



Capitulo 4. Uma Andlise Qualitativa sobre a Experiéncia de Fluxo, Expectativa de Desempenho e Desempenho de
Grupos LGBTQIAP+ em Gamificagdo 93

taram durante sua intera¢do autoavaliacdo quando no ambiente alinhado com a orientacao
sexual (stHeterosexual), dois desses cinco manifestaram conformismo, otimismo e incerteza.

”

Algumas das parafrases mais relevantes citadas por eles foram: “conforme o gréfico”, “tentar

»

ser otimista”, “parece ser facil” e “acho que vai ser na média’.

Cinco dos 5 participantes heterossexuais mediante a aplicacdo do think aloud
manifestaram durante sua interacdo conformismo com os scores e frases estereotipadas
sugeridas quando no ambiente ndo alinhado com a orientagdo sexual (stLGBTQIAP+).
Quatro desses cinco manifestaram também incerteza, enquanto um desses cinco manifestou
pessimismo. Algumas das parafrases mais relevantes citadas por eles foram: “vai ser menos
de 1007, “vou chutar porque ndo faco a menor ideia” e “ja que o grafico diz”. Na Figura 19,
é possivel identificar a codificacdo obtida por meio da andlise de cada parafrase para o
ambiente de impulso (stBoost). Além disso, na Figura 20, é possivel observar a codificagcdao

obtida por meio da andlise de cada paréfrase para o ambiente de ameaca (stThreat).

Figura 19 — Gréafico da codificacao da Expectativa de Desempenho de participantes na
condicao de impulso (stBoost) a partir das verbaliza¢oes think aloud.
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4.4.3 Por que estudantes LGBTQIAP+ e heterossexuais de STEM, na condicao
de ameaca e impulso de estereotipos, em sistemas de tutoria gamifi-
cado de l6gica, nao tém diferencas significativas no desempenho de
aprendizagem?

Pode ser observado por meio das respostas na Tabela 23 que o grupo LGBTQIAP+

apresentou igual correspondéncia com os c6digos pensamento negativo e incerteza na

condicao de ameaca (stThreat) enquanto na condi¢ao de impulso (stBoost), apresentou
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Figura 20 — Gréafico da codificacao da Expectativa de Desempenho de participantes na
condicdo de ameaca (stThreat) a partir das verbalizacoes think aloud.
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uma maior correspondéncia com o c6digo pensamento negativo, divergindo-se assim, do
grupo heterossexual que apresentou uma maior correspondéncia quando em ambiente de
impulso (stHeterosexual) com o cédigo falta de atencao e quando no ambiente de ameaca
apresentou uma maior correspondéncia com o cédigo incerteza. LGBTQIAP+ na condigdo
de impulso (stBoost), das 5 verbalizagdes no ambiente de impulso (stLGBTQIAP+), 4 (80%)
apresentaram Pensamento Negativo (P1, P2, P3 e P4), 2 (40%) apresentaram o Falta de Atencao
(P1 e P4), 2 (40%) apresentaram o Incerteza (P2 e P5), 3 (60%) verbalizacOes apresentaram o
codigo Confiante (P2, P3 e P4) e 1 (20%) verbalizacdo apresentou o codigo Auto Deficiéncia
(P2). LGBTQIAP+ na condicao de ameaca (stThreat), das 5 verbalizac6es no ambiente de
ameaca (stHeterosexual), 3 (60%) apresentaram Pensamento Negativo (P16, P17 e P20), 1
(20%) apresentou o Falta de Atencao (P17), 3 (60%) apresentaram o Incerteza (P16, P18 e
P20), 1 (20%) verbalizacdo apresentou o c6digo Confiante (P17) e 2 (40%) verbalizacoes
apresentaram o cédigo Auto Deficiéncia (P19 e P20). Das 10 verbalizacoes realizadas pelo
grupo LGBTQIAP+, independente do ambiente e condicao, 7 (70%) apresentaram Pensamento
Negativo (P1, P2, P3, P4, P16, P17 e P20), 3 (30%) apresentou o Falta de Atencao (P1, P4 e P17),
5 (50%) apresentaram o Incerteza (P2, P5, P16, P18 e P20), 4 (40%) verbalizagdes apresentaram
o codigo Confiante (P2, P3, P4 e P17) e 3 (30%) verbalizacdes apresentaram o cédigo Auto
Deficiéncia (P2, P19 e P20).

O grupo heterossexual apresentou uma maior correspondéncia quando em ambiente
de impulso (stHeterosexual) com o cddigo Falta de Atencdao e quando no ambiente de
ameaca apresentou uma maior correspondéncia com o cédigo incerteza. Heterossexuais na

condi¢do de impulso (stBoost), das 5 verbalizacdoes no ambiente de impulso (stHeterosexual),
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4 (80%) apresentaram Pensamento Negativo (P12, P13, P14 e P15), 5 (100%) apresentaram
o Falta de Atencao (P11, P12, P13, P12 e P15), 2 (40%) apresentaram o Incerteza (P14 e
P15), 1 (20%) verbalizacdo apresentou o c6digo Confiante (P13) e 2 (40%) verbalizacoes
apresentaram o c6digo Auto Deficiéncia (P14 e P15). Heterossexuais na condi¢do de ameaca
(stThreat), das 5 verbalizacdes no ambiente de ameaca (stHeterosexual), 4 (80%) apresentaram
Pensamento Negativo (P6, P8, P9 e P10), 2 (20%) apresentou o Falta de Atencao (P8 e P10), 5
(100%) apresentaram o Incerteza (P6, P7, P8, P9 e P10), nenhuma verbalizacao apresentou
o codigo Confiante e 2 (40%) verbalizacdes apresentaram o codigo Auto Deficiéncia (P9 e
P10). Das 10 verbalizacoes realizadas pelo grupo heterossexual, independente do ambiente
e condicdo, 8 (80%) apresentaram Pensamento Negativo (P6, P8, P9, P10, P12, P13, P14 e
P15), 7 (70%) apresentaram o cédigo Falta de Atencao (P8, P10, P11, P12, P13, P12 e P15), 7
(70%) apresentaram o cédigo Incerteza (P6, P7, P8, P9 e P10, P14 e P15), 1 (10%) verbalizacao
apresentou o cédigo Confiante (P13) e 4 (40%) verbaliza¢des apresentaram o c6digo Auto
Deficiéncia (P9, P10, P14 e P15).

Podemos ver através das respostas na Tabela 23 que LGBTQIAP+ e heterossexuais
quando estavam sob ameaca (stThreat) ou em ambientes nao alinhados com a orientacao
sexual, uma presenca de auto deficiéncia e incerteza sobre o que estava fazendo, sendo
que a principal causa estd relacionada com o elemento gamificado efeitos sonoro, ao passo
que, quando recebiam sinais sonoros indicativos de erro julgavam seus préximos eventuais
erros como consequéncia do elemento gamificado efeito sonoro. Um dos casos relatados
de heterossexuais no ambiente de ameaca (stThreat), indicou que: “Esse barulho de erro
incomoda’, “Engracado como esse barulho vai até a pr6xima questao” e “essa questdo parece
nao ter légica”, disse alguns participantes. Outros casos semelhantes replicaram-se para
LGBTQIAP+ quando em ameaca (stThreat), diz “Nossa, que zoada esse negdcio faz!”, “o peste
que faz barulho! Errei.” e “isso daqui faz muito barulho, isso ndo € legal!”, demonstrando auto
deficiéncia sobre sua real capacidade de conseguir resolver a questao de l6gica, eximindo o

erro e transferindo para outro ser.

Embora ndo houve diferencas significativas no desempenho, o quasi-experimento
mostrou que heterossexuais declarados demonstraram-se mais propensos a sofrerem com a
presenca de estereétipos. Neste estudo com entrevista foi possivel verificar essa tendéncia, ao
passo que, cinco dos cinco participantes heterossexuais no ambiente nao alinhado com a
orientacdo sexual (stThreat) demonstraram incerteza sobre o que estavam fazendo, além disso,
apresentaram maior frequéncia de pensamentos negativos. A amostra LGBTQIAP+ quando
na mesma configuracao (stThreat) ndo alinhada com a sua orientacao sexual, apresentaram
incerteza e auto deficiéncia como maior frequéncia em suas falas, além de participantes da
amostra demonstrarem confianca mesmo estando sob ameaca. E possivel ver na Figura 21
a codificacao obtida por meio da anélise de cada paréfrase para o ambiente de impulso
(stBoost) e na Figura 22 a codificacdo obtida por meio da andlise de cada paréfrase para o

ambiente de ameaca (stThreat).
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Figura 21 - Gréfico da codificacao do Desempenho de participantes na condi¢cdao de impulso
(stBoost) a partir das verbalizacoes think aloud.
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Fonte: Autoral (2022).

Figura 22 — Gréfico da codificacdo do Desempenho de participantes na condi¢cdo de ameaca
(stThreat) a partir das verbalizacoes think aloud.
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Fonte: Autoral (2022).

4.5 DISCUSSAO

Os temas que foram obtidos baseados na codificacdo resultante da andlise das
parédfrases demonstram-se importantes para compreensao do que estere6tipos podem causar
em participantes de atividades em sistemas gamificados. Neste sentido, baseado na literatura,
podemos discutir alguns aspectos importantes que os resultados mostraram, assim, nossa

discussao esta centrada numa compreensdo aprofundada dos resultados da secao anterior.

Ao observar a experiéncia de fluxo de participantes LGBTQIAP+ e heterossexuais



Capitulo 4. Uma Andlise Qualitativa sobre a Experiéncia de Fluxo, Expectativa de Desempenho e Desempenho de
Grupos LGBTQIAP+ em Gamificagdo 97

em ambientes de impulso, isto é, ambientes gamificados com estere6tipos alinhados com a
orientacao sexual declarada (stBoost), percebe-se por meio das verbalizacoes think aloud
que o grupo LGBTQIAP+, quando em impulso, apresentou uma maior presenca do codigo
Estimulacdo, enquanto o grupo heterossexual, quando em impulso, apresentou uma maior
presenca do c6digo Desconforto. Portanto, estes resultados nos levam a indagar o porqué
que enquanto LGBTQIAP+ quando em impulso apresentou uma maior estimulacao, o grupo

heterossexual na mesma condicao de impulso apresentou desconforto.

A literatura relata que cerca de dois bilhdes de estudantes sdao afetados por ambientes
educacionais estereotipados (SANTOS et al., 2022). O reflexo desses esteredtipos pode
impactar diretamente na experiéncia de fluxo (ALBUQUERQUE et al., 2017). Além disso,
Pachankis e Branstrom (2019) estimou no que foi chamado de “armaério global”, que cerca de
83.0% das minorias sexuais em todo o mundo ndo expde sua orientacdo sexual para maioria
das pessoas em sua volta. Esse estigma estrutural, em niveis nacionais e internacionais, pode
servir como uma evidéncia do motivo pelo qual alguns participantes da amostra podem ter
ocultado a orientagdo sexual no presente estudo, compreendendo assim, os maiores niveis de
desconforto do grupo declarado heterossexual quando no ambiente supostamente alinhado

com a orientacdo sexual declarada.

O grupo LGBTQIAP+ apresentou uma melhor experiéncia de fluxo evidenciada
por uma maior presenca de estimulacdo nas verbalizagoes, ao passo que, confirmando a
teoria do fluxo, isto é, a experiéncia 6tima, LGBTQIAP+ quando estavam no ambiente de
ameaca (stThreat), apresentaram uma maior presenca do c6digo Desconforto, conforme
também foi replicado pelo grupo heterossexual nas mesmas condi¢des, embora, houve uma
presenca maior do cédigo estimulacdo quando este grupo estava sob ameaca. Em um estudo
qualitativo com 15 participantes descobriram que estudantes experimentaram "maultiplos
microssistemas em STEM influenciados por professores, professoras e colegas” e que cursos
fora do STEM - ou seja, humanidades e ciéncias sociais — oferecia um local onde estudantes
se sentiam seguros para expor suas identidades lésbicas, gays, bissexuais, transgéneros e
queer ou questionadoras, neste caso, evidenciando os estigmas existentes dentro de STEM
(LINLEY; RENN; WOODFORD, 2018).

Como observado pelo método think aloud, elementos de gamificagao como frases de
impulso ou ameaca, cores, grafico de barras indicando scores, posi¢des no ranking e outros
elementos como cores, influenciam como cada participante acredita que se saird bem nas
atividades do sistema gamificado (ALBUQUERQUE et al., 2017). As verbaliza¢cdes mostraram
que quando em um ambiente de impulso (stBoost), LGBTQIAP+ e heterossexuais tiveram
uma maior tendéncia para os c6digos de Autoavaliacdo e Incerteza sobre a estimativa do
quanto acreditavam que se sairiam bem, enquanto quando estavam no ambiente de ameaca
(stThreat), LGBTQIAP+ e heterossexuais mostraram uma maior tendéncia para os c6digos

Incerteza e Conformismo.
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Analisando minuciosamente as verbaliza¢oes, LGBTQIAP+ quando no ambiente
de impulso tenderam a apresentar uma maior presenca de autoavaliacdo, enquanto o
grupo heterossexual uma maior presenca de incerteza. Enquanto no ambiente de ameaca,
LGBTQIAP+ apresentaram uma maior presenca de conformismo e o grupo heterossexual
continuou, conforme quando estavam no ambiente de impulso, apresentando uma maior
presenca do cédigo incerteza. E notério o quanto existe questdes de diversidade sexual
e género a ser trabalhada em STEM (BALISCEI, 2020). Em um estudo exploratério em um
campus com 17 estudantes (11 gays, 4 bissexuais e 2 1ésbicas), Cech e Waidzunas (2011), foram
utilizadas entrevistas para documentar as formas que estudantes muitas vezes passaram ou
encobriram suas identidades sexuais para ter sucesso nas dreas de STEM muitas vezes hostis
e socialmente cis-heteronormativa (CECH; WAIDZUNAS, 2011). As declaracdes apresentadas
e documentadas neste presente estudo qualitativo, como verbalizac6es que mostraram
desconforto ou inseguranca quando participantes autodeclarados heterossexuais foram
questionados sobre sua identidade sexual, além de alguns atos falhos emitidos por estes
participantes mostram uma evidente correlagdo com a literatura, quando buscam encobrir
a verdadeira identidade sexual, além de uma urgente necessidade de trabalhar educacao e

diversidade sexual em STEM.

O desempenho na aprendizagem evidenciou, neste estudo, por meio das verbalizagdes
think aloud que, independente da orientacdo sexual de cada participante, a capacidade
de desenvolver atividades de 16gica em sistema tutores gamificados demonstrou paridade,
afirmando aqui, que estigmas sociais de que LGBTQIAP+ ndao possuem bom desempenho
em légica se comparados com heterossexuais sdo apenas suposicoes cis-heteronormativas
adquiridas e enraizadas culturalmente nos espacos de STEM. LGBTQIAP+ e heterossexuais
apresentaram uma tendéncia maior para a presenca do codigo Pensamento Negativo e
Incerteza, independente da configuracdo que estavam, seja de ameaca ou impulso, assim,
condizente com a literatura sobre ameacas de estere6tipos em STEM e sua relacao com as
meras suposicoes que a masculinidade e hierarquia pode ser tao profundamente arraigado

que € evidente até mesmo para observadores casuais (ALEXANDER et al., 2022).

4.6 LIMITACOES

Este estudo trouxe uma quantidade limitada de participantes, embora, se trate de
entrevista utilizando o método think aloud e feita forte correlagdo com a literatura existente na
area. Houve uma resisténcia de participantes quanto ao questionamento da orientacao sexual.
De acordo com as verbaliza¢des, alguns participantes ndo transmitiram certeza quando
faziam a autodeclaracdo da orientacdo sexual, embora tenha deixado claro que era uma
resposta facultativa, assim, deve-se observar que a orientagdo sexual de cada participante é
autodeclarada relacionando cada participante em seus respectivos grupos de intervencao e

controle baseado na autodeclaracao, além disso, o estudo teve dificuldades de encontrar uma
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quantidade autodeclarada LGBTQIAP+ em espagos como de STEM.

4.7 CONCLUSAO E TRABALHOS FUTUROS

Os resultados apresentados sdo condizentes com a literatura, bem como, apresentou
uma forte correlagdo com a mesma. As suposicoes cis-heteronormativas em STEM de que
heterossexuais tem um melhor desempenho em atividade de 16gica-matemadica que reflete
um ambiente fortemente ligado a estereotipado heteronormativo é evidente nos espacos
tradicionais de STEM, como sala de aula. Trazer essas suposicoes para sistemas gamificados
é um risco para educacao que tende se fazer uso dessas tecnologias e busca por inovacoes
para uma educacao futura ou educacgdo 4.0. A gamificacdo é uma relevante tecnologia para
atender as necessidades de uma sociedade plural e com anseio da necessidade da inclusao
omnilateral, isto é, em todos os sentidos, espacos e aspectos. Como trabalhos futuros, faz-se
anecessidade de analisar quais elementos de gamificacao podem causar um maior impacto
na experiéncia de fluxo e expectativa de desempenho de grupos LGBTQIAP+, além disso,
podem ser analisados outros mediadores psicologicos como Grit (garra ou persisténcia) e
motivacdo. Direcionar tecnologias gamificadas inclusivas é uma alternativa para nao replicar
os ambientes tradicionais de STEM numa perspectiva de educacdo futura que tende para o
uso de tecnologias que possam promover o ensino a distancia e em larga escala com o menor

impacto possivel de esteredtipos sexuais.

CONFORMIDADE COM OS PADROES ETICOS

Aprovacgao ética

Cumprimos rigorosamente todas as prerrogativas constantes das resolucoes 466/12
e 510/16 do Conselho Nacional de Satide (CNS). Portanto, o Comité de Etica em Pesquisa
em Seres Humanos do Centro para a Universidade Federal de Alagoas - UFAL com protocolo
N© 44824621.1.0000.5013 no qual foram aprovadas os procedimentos, instrumentos e dados
coletados neste estudo de pesquisa. Assim, foi informado aos participantes que eles ndo eram
obrigados a colaborar com a pesquisa, podendo a qualquer momento recusar sua partici-
pacdo. Antes de responderem aos questiondrios e de acessar a plataforma os participantes
concordaram com o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) em que indicamos
aos participantes que forneceram seus dados que as informacodes seriam confidenciais, sem
possivel identificacao individual, e que suas respostas seriam analisadas apenas como um

todo e nao individualmente.
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Consentimento informado

O termo de consentimento foi assinado digitalmente por todos os participantes para

a coleta de dados no estudo, e todos esses dados estao totalmente disponiveis sem restri¢oes.
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5 RESULTADOS E DISCUSSOES GERAIS

Foram reunidos nesta dissertagdo trés estudos alinhados com o tema central de
pesquisa: impacto de estere6tipos na experiéncia de fluxo, expectativa de desempenho e
desempenho de estudantes LGBTQIA+ de STEM em sistemas tutores gamificados de légica.
Os estudos verificaram que esteredtipos em campos como de STEM estdo ligados a aspectos
culturais convencionalmente estabelecidos e que, embora estere6tipos possam influenciar
no desempenho de determinados grupos, ndo dizem de fato sobre a capacidade intelectual
ou de executar com éxito tarefas quando em ambientes ndo alinhado com estere6tipos

predominantes.

No Capitulo 2 foi apresentado uma metandlise sobre intencdo comportamental e
gamificacdo que de forma geral apontou que ndo podemos afirmar se a gamificagdo pode
alterar a inteng¢do comportamental de participantes de sistemas gamificados. Neste sentido,
os resultados relatados evidenciam uma fundamental necessidade de que sejam realizados
novos estudos sobre gamificacado e a anélise da intencdo comportamental, ao passo que,
infere-se a necessidade de compreender de fato até qual ponto a gamificagdo pode ser ou nao
benéfica para estudantes ou participantes destes sistemas. E importante evidenciar, também,
a literatura sobre intencao comportamental e gamificacdo quando aplicados outros critérios
de selecao de estudos sobre o tema, como educac¢do de STEM, torna mais nitida a necessidade
de novos estudos. Um ponto a ser levado em consideragdo e que nao se deve descartar é
que embora a gamificacdo ndo se demonstrou favoravel para melhor relacdo com a inten¢ao
comportamental, também ndo se demonstrou negativa, o que sugere que nao ha, até entdo,
nenhum motivo impeditivo de se usar tecnologias gamificadas como ferramenta pedagdégica,
alids, na vasta literatura apresentada nesta dissertacao, é evidenciada como uma ferramenta

altamente recomendada por pedagogos.

O estudo apresentado no Capitulo 3 trouxe um quasi-experimento realizado uti-
lizando um ambiente gamificado real. Trata-se de um sistema gamificado de lgica que
avaliou por meio de instrumentos psicométricos a experiéncia de fluxo de pré e pos-
disposicao, FSS-2 e DFS-2 (BITTENCOURT et al., 2021b), a expectativa de desempenho
(CADINU et al., 2003) e desempenho na aprendizagem de estudantes de graduacao em STEM.
No entanto, o quasi-experimento separou em dois grupos. O grupo 1 de controle foram
estudantes de STEM que se autodeclararam heterossexuais e, o grupo 2, de intervencao foram
estudantes de STEM que se autodeclararam LGBTQIA+. Os resultados mostraram que o grupo
autodeclarado heterossexual tiveram uma melhor experiéncia de fluxo quando estavam em
um ambiente ndo alinhado com a sua orientagdo sexual, isto é, em um ambiente gamificado
com estere6tipos LGBTQIA+. Além disso, houve diferenca significativa na expectativa de

desempenho. Estudantes quando estavam sob ameaca, isto é, em ambientes que nao
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condizem com os esteredtipos sexuais alinhados com a orientagdo sexual, tiveram uma menor
expectativa de desempenho. Por fim, ndo houve diferenca significativa no desempenho, o
que evidencia que independente de orientagao sexual, todos participantes apresentaram

aprendizagem semelhante no sistema tutor gamificado de l6gica que participaram.

Em espacos como de STEM é comum e evidente a presen¢ca massiva masculina e
com estereétipos cisgénero heteronormativo. Tal afirmacao se traduz em um ambiente
propicio para favorecer determinados grupos predominantes em detrimento de outros.
A predominancia aqui culmina na ndo inclusdo de pautas ligadas a assuntos comuns
em outros campos do conhecimento, como nas ciéncias humanas, sociais e naturais,
sempre evidenciado a importancia de disciplinas voltadas para assuntos como diversidade
e inclusao. O pensar e olhar futurista de STEM perpetua culturalmente a ideia do passado
em que somente homens, cisgéneros, além de questdes sociais e raciais, como brancos,
sdo dominantes desse olhar antitico. Neste sentido, no estudo quasi-experimental, foi
apresentada uma forte correlacao com a literatura de que muitas pessoas nao estao abertas
para falar sobre sua verdadeira orientacao sexual e os espacos de STEM, em sua atual
configuracao, reforca essa problematica. Para confirmar essas suposicoes, concluimos, no
estudo qualitativo realizado no Capitulo 4, utilizando o método think aloud que de fato

heterossexuais autodeclarados puderam ou fizeram omissao da verdadeira orientacdo sexual.

Neste trabalho, foi apresentado um estudo qualitativo, Capitulo 4, o qual foi aplicada
a metodologia think aloud, isto €, fala em voz alta enquanto executa uma atividade ou tarefa.
Neste sentido, a tarefa foi executar o mesmo sistema gamificado de légica relatado no quasi-
experimento, s6 que desta vez gravando o pensamento de cada participante que falava tudo
enquanto executava a atividade, sempre falando em voz ou caixa alta. De forma geral, para
responder o porqué que estudantes autodeclarados heterossexuais de STEM apresentaram
uma melhor experiéncia de fluxo quando sob ameaca, foi realizada uma codificacao das
parafrases de cada participante, por fim, realizada uma anadlise tematica. Foi observado
que heterossexuais apresentaram uma maior frequéncia do c6digo desconforto tanto no
ambiente de ameaca quanto no ambiente de impulso. Enquanto o grupo autodeclarado
LGBTQIA+ no ambiente de impulso apresentou uma maior frequéncia de motivacdao. Em
outras palavras, isso se traduz que o grupo autodeclarado heterossexual apresentaram
incomodo. De acordo com as verbalizagées, as principais causas do incomodo relatado
foram efeitos dos elementos gamificados actstico ou sonoro e falta de diversidade nos
ambientes de gamificados com relagdo aos avatares. Esse resultado qualitativo tem uma
forte correlacdao com a literatura apresentada no estudo quasi-experimental de que precisa-
se de uma maior presenca de debates sobre diversidade e género em campos de STEM.
A expectativa de desempenho no estudo qualitativo se traduziu que de fato estere6tipos
impactam em como o0s participantes acreditam que vao se sair naquele ambiente ou espaco.
Por fim, o desempenho na aprendizagem apresentou que codificacdes e andlises temdticas

semelhantes para ambos os grupos, evidenciando uma nao diferenca significativa.
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6 CONCLUSAO GERAL

Foi apresentado nesta dissertacgao trés estudos, sendo um estudo teérico, um quantita-
tivo e outro estudo qualitativo. O estudo tedrico se tratou de uma revisao sistematica seguida
de uma metandlise, o estudo quantitativo se tratou de um quasi-experimento e, por fim,
finalizando a sequéncia de estudos desta dissertacao, o estudo qualitativo se tratou de uma
andlise, por meio da metodologia think aloud, da influéncia de estere6tipos em estudantes de
STEM quando em sistemas gamificados. Os estudos foram encadeados de forma estruturada
para correlacionar consisténcia tedrica e pratica com a literatura existente sobre educac¢ao

em STEM, gamificacao e diversidade sexual.

Os estudos apresentaram uma sequéncia logica e estruturada alinhados com o
tema central da pesquisa, contudo, algumas limitacdes se fizeram presentes no percurso.
A populacdo-alvo a ser beneficiada com este estudo, LGBTQIA+, pouco é publicamente
presente em espaco de STEM o que dificultou reunir essa populacado para ouvir mais de perto
e até mesmo realizar discussoes e debates em grupo. Conforme demonstrado, os estudos
seguiram todas as diretrizes do comité de ética de pesquisa e sigilo das informacoes, entao
o sistema gamificado utilizado nesse estudo garantiu o anonimato de cada participante
e no estudo qualitativo foi ocultada a identificacdo de cada participante. Neste sentido,
como trabalho futuro, se faz a realizacao da identificacdo, mapeamento e formacao de
grupos representativos da comunidade LGBTQIA+ em universidades brasileiras de STEM
com o objetivo de compreender nos pormenores essa diversidade nestes espacos. Sugere-
se também, a inclusdo de disciplinas eletivas sobre diversidade sexual e de género como
disciplinas introdutérias de computacao e verificar durante o decorrer do curso como que
grupos minorizados em STEM que participaram dessas disciplinas se sentiram no decorrer

do curso.

Os dados, informacoes, resultados e discussoes deste estudo contribuem para além
da anélise de esteredtipos sexuais em sistemas tutores gamificados e impactos em estudantes
de STEM, mas revela a necessidade de rever a atual configuracao dos campos de STEM
buscando a insercdo de contetidos e adaptacao para espacos mais inclusivos, que evitem
a segregacao por diversidade sexual, abrangendo assim, as pluralidades sexuais e sociais
existentes. O presente estudo, que a priori tinha como premissa o entdo impacto dos
estere6tipos em estudantes, revela de fato que deve-se levar em considera¢ao o cuidado com
esteredtipos quando se estiver desenvolvendo um sistema gamificado, mas ao passo que, além
da contribuicdo para desenvolvedores buscar uma codificacdo mais inclusiva, escancarou
estigmas, cultura cis-heteronormativa predominante no meio de STEM, além de uma série
de outras problemadticas sociais e étnicas existentes. Esta dissertacdo abre possibilidades para

diversos outros estudos nao exaustivos sobre educacao e diversidade sexual em STEM. Espera-
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se, assim, que este estudo propicie a possibilidade de ambientes de STEM mais inclusivos,
sem distin¢cdo do que demarca ser cis-heteronormativo e ser LGBTQIA+, e ser um ambiente

que melhor compreenda a diversidade sexual.
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APENDICE A - METODOLOGIA COCHRANE

Tabela 18 — Critérios de avaliacao da qualidade empregando a metodologia Cochrane.

Cédigo Critério

D1

D2

D3

C4

D5

D6

D7

Random sequence generation

Allocation sequence concealment

Blinding of participants and personnel

Blinding of outcome assessment

Incomplete outcome data

Selective outcome reporting

Other source of bias

Descri¢ao dos riscos de viés

Corresponde ao viés de selecado de participantes e é indicado como alto risco

quando a selecdo de participante é realizada com um método ndo aleatério

(e.g., escolha de participantes baseado em conveniéncia). Corresponde a baixo

risco de viés quando participantes sao selecionados usando algum método aleatério

(e.g., gerador de niimeros aleat6rios no computador, langamento de moedas, estratificagdo aleatéria).
Selection bias - Seu risco é considerado baixo quando a alocagdo € aleatéria

(ex.: uso de gerador de niimeros aleatérios), uso de envelopes opacos a escolha de papéis

é aleatoria. Corresponde a alto risco de viés quando a alocagio é conhecida pela equipe com antecedéncia,
envelopes ou embalagens estdo sem as salvaguardas e escolha dos papéis é previamente conhecida.
Detection bias - Corresponde ao cegamento de participantes, ele é indicado alto risco de viés quando
participantes tém conhecimento que estao participando da intervencao

ou controle e isso afeta os resultados (outcomes) observados. Corresponde a baixo risco quando é
improvdavel que participantes e executor saibam ter participado da intervencao ou controle ou quando
ter conhecimento de participacdo na intervengao ou controle nao afeta os resultados.

Attrition bias - Corresponde ao cegamento da avaliacdo dos resultados, ele é indicado como

alto risco de viés, quando os participantes tém conhecimento da medigao,

do que sera medido, influenciando nas respostas. Corresponde a baixo risco de viés quando

os participantes nao tém conhecimento da medic¢do ou do que serd medido, ou quando os
participantes tém conhecimento da medicdo, do que serd medido, mas isso nao influencia as respostas.
Attrition bias - Corresponde a eficacia na coleta de dados. Seu viés é considerado alto se os dados

sdo ausentes aos resultados, existe um desequilibrio entre grupos significativos, existe uma diferenca
de proporgao significativa sem motivos ou razoes justificadas. Correspondem a baixo risco se estao
sem dados ausentes, dados ausentes nao relacionados aos resultados medidos, dados nao
balanceados mas quase-balanceados entre os grupos e a diferenga de proporcao é plausivel.

Attrition bias - Corresponde a alto risco de viés, se os resultados (outcomes) esperados para

os testes das hip6teses estao incompletos, existem resultados incompletos

de modo que ndo podem ser usados na metanadlise ( ndo hd tamanho da amostra, média ou desvio padrao).
Correspondem a baixo risco se, os resultados estatisticos

apresentados sdo apresentados conforme foi planejado (de acordo com um protocolo) e em detalhe,
nao hé protocolo do estudo empirico mas os resultados sdao

apresentados de forma clara e em detalhe (tamanho da amostra, média e desvio padrao no minimo).
julgamentos gerais de risco de viés para cada estudo.
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APENDICE B — INSTRUMENTO PARA VALIDACAO DA
ESCALA DE DISPOSICAO DE FLUXO (DFS-SHORT BR)

Tabela 19 — Questiondrio para verificacao da Disposicao de Fluxo (DFS-Short BR).

Ne  Perguntas

Realizo a atividade automaticamente sem pensar muito

Minhas habilidades combinam com o desafio que estou experimentando
Sei o que quero alcancar

E muito claro para mim como estou me saindo na atividade

Estou completamente focado na tarefa em questao

Tenho um sentimento de total controle sobre o que estou fazendo

Nao estou preocupado com o que os outros podem estar pensando de mim
A forma como o tempo passa parece ser diferente da normal

A experiéncia é extremamente recompensadora

© 00 N bk Wi -
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APENDICE C - INSTRUMENTO PARA VALIDACAO DO
FLOW STATE SCALE(FSS-2)

Tabela 20 — Questionério para verificacao do Flow State Scale (FSS-2)

Ne  Perguntas

Estava muito claro para mim como eu estava me saindo na atividade

N3ao estava preocupado com o que os outros podiam estar pensando de mim
Minhas habilidades combinavam com o desafio da atividade que estava fazendo
As coisas pareciam estar acontecendo automaticamente

A forma como o tempo passou parecia ser diferente do normal

Eu sabia o que queria alcancar

Tive uma sensacao de total controle sobre o que estava fazendo

A experiéncia me deixou com uma 6tima sensacao

Estava completamente focado na tarefa em questao
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APENDICE D - PARAFRASES DE PARTICIPANTES,
CODIFICACAO E TEMA PARA A EXPERIENCIA DE

FLUXO

Tabela 21 — Respostas para avaliar a experiéncia de fluxo de participantes.

Tema Code (Participante ID) e Parafrase Ambiente Orientagao  Condigao
(P2) Esse daqui dé para continuar! stLGBTQIAP+ LGBTQIAP+ stBoost
(P3) Estou na questao 8 ja! stLGBTQIAP+ LGBTQIAP+ stBoost
(P4) Fiquei empolgado, vamos continuar! stLGBTQIAP+  LGBTQIAP+ stBoost
Interesse (P17) Gente essa daqui é interessante stHeterosexual LGBTQIAP+ stThreat
(P19) Vai ser esse homem bonito aqui, me senti empolgado agora! stHeterosexual LGBTQIAP+ stThreat
Engajamento no sistema gamificado (P15) Nossa, vamos continuar! hahahaha! stHeterosexual Hetero stBoost
(P7) Tentando identificar o padrao aqui, vamos seguir! stLGBTQIAP+  Hetero stThreat
(P1) Estou focado em resolver stLGBTQIAP+ LGBTQIAP+ stBoost
Atencao (P9) Tentando achar se encaixa, tenho que me concentrar stLGBTQIAP+  Hetero stThreat
(P12) Estou bem concentrado com esses avatares! stHeterosexual Hetero stBoost
Confortavel (P1) Estou aliviado stLGBTQIAP+ LGBTQIAP+ stBoost
(P3) pra mim é uma mudanga muito boa stLGBTQIAP+ LGBTQIAP+ stBoost
(P16) Nossa, errei, ndo era a letra A, que horrivel. stHeterosexual LGBTQIAP+ stThreat
(P18) Nao fago ideia, nao estou bem stHeterosexual LGBTQIAP+ stThreat
(P19) Eita, o peste que faz barulho! stHeterosexual LGBTQIAP+ stThreat
(P20) Que zoada esse negdcio faz! stHeterosexual LGBTQIAP+ stThreat
(P11) sempre vé uma falta de diversidade stHeterosexual Hetero stBoost
(P12) Isso ndo estd me deixando bem stHeterosexual Hetero stBoost
Incémodo sonoro Desconforto  (P13) Errei! (Interjeicao), que triste! stHeterosexual Hetero stBoost
(P14) Caraca, esse som é muito alto stHeterosexual Hetero stBoost
(P15) Estou até um pouco nervosa! stHeterosexual Hetero stBoost
(P6) Nao estou conseguindo pensar stLGBTQIAP+  Hetero stThreat
(P8) Agora estou em duvida, nao estou bem stLGBTQIAP+  Hetero stThreat
(P9) Esse barulho de erro incomoda stLGBTQIAP+  Hetero stThreat
(P10) nao entrei direto na imersao stLGBTQIAP+ Hetero stThreat
(P1) Nossa, meu! Acertei stLGBTQIAP+ LGBTQIAP+ stBoost
(P2) Nao tem como nao acertar, Humana, acertei! stLGBTQIAP+ LGBTQIAP+ stBoost
Autoconfianca e Empenho Estimulagdo (P3) Entao vai ser 6timo, vamos 14! stLGBTQIAP+ LGBTQIAP+ stBoost
(P4) Estarei na mesma média! stLGBTQIAP+ LGBTQIAP+ stBoost
(P5) Nossa que legal stLGBTQIAP+  LGBTQIAP+ stBoost
(P10) Eu acho que estou me saindo bem! stLGBTQIAP+  Hetero stThreat
L. L. (P12) Vou tentar ser otimista stHeterosexual Hetero stBoost
Senso de Otimismo Otimista . L
(P13) A gente continua otimista stHeterosexual Hetero stBoost
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APENDICE E - PARAFRASES DE PARTICIPANTES,
CODIFICACAO E TEMA PARA A EXPECTATIVA DE
DESEMPENHO

Tabela 22 — Respostas para avaliar a expectativa de desempenho de participantes.

Tema Code (Participante ID) e Parafrase Ambiente Orientagao  Condicao
(P1) atrelado ao que eu venho fazendo stLGBTQIAP+ LGBTQIAP+ stBoost
(P2) Porque sou humilde stLGBTQIAP+  LGBTQIAP+ stBoost
(P3) eu posso nao ser o melhor stLGBTQIAP+  LGBTQIAP+ stBoost
.~ (P4) Eutive uma boa base stLGBTQIAP+ LGBTQIAP+ stBoost
Autoavaliacdo < <
(P19) eu nao sou de perder nao stHeterosexual LGBTQIAP+ stThreat
Preceitos sobre si mesmo/ Autoconhecimento (P12) acabo tipo ndo conseguindo raciocinar bem stHeterosexual Hetero stBoost
(P10) 0 meu score vai ser na média stHeterosexual Hetero stBoost
(P7) ndo espero muito de mim nao stLGBTQIAP+  Hetero stThreat
(P2) Nossa, eu nao sabia disso, consigo! stLGBTQIAP+ LGBTQIAP+ stBoost
Confiante (P3) vou ter uma pontuacao satisfatoria stLGBTQIAP+  LGBTQIAP+ stBoost
(P5) colocar um score bem balanceado, porque consigo stLGBTQIAP+  LGBTQIAP+ stBoost
(P16) Mas irei colocar aqui uma igual stHeterosexual LGBTQIAP+ stThreat
(P17) E td bom isso stHeterosexual LGBTQIAP+ stThreat
(P18) Acredito que serd na média stHeterosexual LGBTQIAP+ stThreat
(P20) Vamos colocar na média stHeterosexual LGBTQIAP+ stThreat
(P11) conforme o gréfico stHeterosexual Hetero stBoost
Nio acreditar no proprio potencial Conformismo (P13) ta bom assim stHeterosexual Hetero stBoost
(P6) ja que o grafico diz stLGBTQIAP+  Hetero stThreat
(P7) Vou seguir a légica do grafico stLGBTQIAP+  Hetero stThreat
(P8) vou colocar esse aqui mesmo stLGBTQIAP+  Hetero stThreat
(P9) Vou chutar um valor médio stLGBTQIAP+  Hetero stThreat
(P8) Agora estou em diivida, nao estou bem stLGBTQIAP+  Hetero stThreat
(P10) T4, ok, vai ser isso mesmo stLGBTQIAP+  Hetero stThreat
(P2) ndo sei o que vai ser esse teste stLGBTQIAP+ LGBTQIAP+ stBoost
(P4) Nao faco ideia se sou bom stLGBTQIAP+ LGBTQIAP+ stBoost
(P16) Nao sei, sei la stHeterosexual LGBTQIAP+ stThreat
(P11) acho que vai ser na média stHeterosexual Hetero stBoost
(P13) Nao sei direito. stHeterosexual Hetero stBoost
Auséncia de autoconfianca Incerteza (P15) eu nao sei o que que eu respondo stHeterosexual Hetero stBoost
(P6) nem sei o porqué stLGBTQIAP+ Hetero stThreat
(P7) néo sei, tanto faz stLGBTQIAP+  Hetero stThreat
(P8) quanto eu acho que vai ser o meu score? sei la stLGBTQIAP+  Hetero stThreat
(P9) ndo faco a menor ideia stLGBTQIAP+  Hetero stThreat
(P10) Nao sei, literalmente stLGBTQIAP+  Hetero stThreat
(P1) Oxe, pra mim é 6timo stLGBTQIAP+ LGBTQIAP+ stBoost
Crengas positivas Otimismo (P2) tentar ser otimista stHeterosexual Hetero stBoost
(P3) parece ser facil stHeterosexual Hetero stBoost
(P3) errado! As gays ndo estdo no topo stLGBTQIAP+  LGBTQIAP+ stBoost
- .. (P16) Nossa senhora, nao consigo stHeterosexual LGBTQIAP+ stThreat
Crengas autolimitantes Pessimismo A -
(P12) meu principal problema, nao manter o foco stHeterosexual Hetero stBoost
(P6) vai ser menos de 100 stLGBTQIAP+  Hetero stThreat
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APENDICE F - PARAFRASES DE PARTICIPANTES,
CODIFICACAO E TEMA PARA O DESEMPENHO NA
APRENDIZAGEM

Tabela 23 — Respostas para avaliar o desempenho de participantes.

Tema Code (Participante ID) e Paréfrase Ambiente Orientagao  Condi¢ao
(P2) Aaai, mouse, errei! stLGBTQIAP+  LGBTQIAP+ stBoost
(P19) o som barulhento! Errei! stHeterosexual LGBTQIAP+ stThreat
(P20) Nossa, que zoada esse negdcio faz! stHeterosexual LGBTQIAP+ stThreat
Auto Deficiéncia (P14) Aaau! Caraca, esse som € muito alto stHeterosexual Hetero stBoost
(P15) Nossa quando a pessoa erra parece que o tempo do som é maior. stHeterosexual Hetero stBoost
(P9) Esse barulho de erro incomoda stLGBTQIAP+  Hetero stThreat
Desviar o préprio erro/dificuldade em acertar para outros objetivos (P10) Engragado como esse barulho vai até a préxima questao StLGBTQIAP+  Hetero stThreat
(P2) Esse daqui é muito bom, consigo! stLGBTQIAP+  LGBTQIAP+ stBoost
(P3) mas dai eu ndo vou perder questdes stLGBTQIAP+  LGBTQIAP+ stBoost
Confiante (P4) Agora finalmente entendi stLGBTQIAP+  LGBTQIAP+ stBoost
(P17) gente essa daqui € interessante stHeterosexual LGBTQIAP+ stThreat
(P13) porque vale ponto um negécio tao simples? Consigo! stHeterosexual Hetero stBoost
(P15) Nossa, hahahaha! (Surpresa pelo barulho de acerto). stHeterosexual Hetero stBoost
(P1) Nao sei. Droga, errei! stLGBTQIAP+ LGBTQIAP+ stBoost
(P2) nao sei o que eu marco stLGBTQIAP+ LGBTQIAP+ stBoost
(P5) Vou chutar essa daqui stLGBTQIAP+  LGBTQIAP+ stBoost
(P16) Muito confuso, acho que é aletra C stHeterosexual LGBTQIAP+ stThreat
(P18) Nao faco ideia stHeterosexual LGBTQIAP+ stThreat
(P20) Espero que esteja certo! Nao tenho certeza stHeterosexual LGBTQIAP+ stThreat
Auséncia de confianga Incerteza (P14) Eu ndo fago ideia stHeterosexual Hetero stBoost
(P15) nao tenho ideia para onde vai, eu acho stHeterosexual Hetero stBoost
(P6) eu acho que é essa stLGBTQIAP+  Hetero stThreat
(P7) Acho que essa vai ser essa outra stLGBTQIAP+  Hetero stThreat
(P8) estou em duvida stLGBTQIAP+  Hetero stThreat
(P9) acho que vou chutar stLGBTQIAP+  Hetero stThreat
(P10) Provavelmente eu vou chutar essa daqui stLGBTQIAP+  Hetero stThreat
(P1) Pensei agora no meu curso stLGBTQIAP+  LGBTQIAP+ stBoost
(P4) nao leva em consideragao todo o meu contexto StLGBTQIAP+  LGBTQIAP+ stBoost
(P17) deve ser um teste psicolégico stHeterosexual LGBTQIAP+ stThreat
(P11) eu nunca experimentei sair com pessoa do sexo oposto stHeterosexual Hetero stBoost
Mente Divagante/Distragio Falta de Atencdo (P12) estou até faland(? cois.as aleatérias aqui stHeterosexual Hetero stBoost
(P13) nossa mente estd vazia stHeterosexual Hetero stBoost
(P14) Voceé riu como se estivesse esperando por esse momento stHeterosexual Hetero stBoost
(P15) me dispersei aqui total stHeterosexual Hetero stBoost
(P8) posso ficar divagando nas ideias StLGBTQIAP+  Hetero stThreat
(P10) estd medindo pela velocidade que estou fazendo StLGBTQIAP+  Hetero stThreat
(P1) Agora ficou pior, nao conseguirei StLGBTQIAP+  LGBTQIAP+ stBoost
(P3) chega uma hora que vou dando uma descarriada que vou errar tudo  stLGBTQIAP+  LGBTQIAP+  stBoost
(P4) nao sei se vou conseguir acertar todas StLGBTQIAP+  LGBTQIAP+ stBoost
(P5) Dificil, nao conseguirei, vou errar StLGBTQIAP+  LGBTQIAP+ stBoost
(P16) Impossivel conseguir stHeterosexual LGBTQIAP+ stThreat
(P17) estou fazendo as coisas erradas stHeterosexual LGBTQIAP+ stThreat
(P20) é mais impossivel do que eu imaginava stHeterosexual LGBTQIAP+ stThreat
Falta de autoconfianca/ Crengas autolimitantes Pensamento Negativo  (P12) Enxergar bem nao é o meu foco stHeterosexual Hetero stBoost
(P13) ndo consigo pensar numa forma que seria stHeterosexual Hetero stBoost
(P14) Estou querendo desistir ja stHeterosexual Hetero stBoost
(P15) Estou até um pouco nervosa! stHeterosexual Hetero stBoost
(P6) Nossa, estou perdido stLGBTQIAP+  Hetero stThreat
(P8) Nao consigo enxergar outra coisa StLGBTQIAP+  Hetero stThreat
(P9) vai comecar a ficar cada vez menor o contraste das coisas stLGBTQIAP+  Hetero stThreat

(P10) desconfiando do meu préprio poder de escolha aqui StLGBTQIAP+  Hetero stThreat
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