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“Em tudo somos atribulados, mas ndo angustiados, perplexos, mas ndo desani-
mados. Perseguidos, mas ndo desamparados; abatidos, mas ndo destruidos,”
— 2 Corintios 4:8,9



Resumo

A gamificacdo € uma abordagem que estd sendo cada vez mais adotada em ambientes educa-
cionais para melhorar o envolvimento, a motivacdo e o aprendizado dos alunos. No entanto,
estudos anteriores na literatura relataram que a ameaca do esteredtipo de género em ambientes
educacionais gamificados pode ter efeitos negativos sobre os alunos, como a ansiedade. Nesse
sentido, este trabalho tem como objetivo realizar um estudo experimental de modo a investi-
gar empiricamente se a ameaca de esteretipos em ambientes educacionais gamificados pode
causar desanimo. Realizamos um estudo experimental, aplicamos um teste de 16gica que con-
tinha 20 questdes para alunos do ensino superior em uma plataforma educacional gamificada
e, posteriormente, eles responderam a um questiondrio para avaliar o desdnimo dos alunos em
diferentes cendrios. Os resultados sugerem que um ambiente gamificado estereotipado pode

afetar o desdnimo dos participantes.

Palavras-chave: Esteredtipo de género, ambiente gamificado estereotipado, desdnimo
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Abstract

Gamification is an approach that is increasingly being adopted in educational settings to im-
prove student engagement, motivation, and learning. However, previous studies in the litera-
ture reported that gender stereotype threats in gamified educational environments could have
negative effects on students, such as anxiety. In this sense, this paper aims to conduct an ex-
perimental study to empirically investigate whether stereotype threat in gamified educational
en- environments can cause discouragement. We conducted an experimental study, applied a
logic test to higher education students in a gamified educational platform, and afterward, they
answered a questionnaire to assess students’ discouragement in different scenarios. The results

suggest that a stereotyped gamified environment can affect participants’ dejection.

Key-words: Gender stereotype, stereotyped gamified environment, dismay
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Introducao

A gamificacdo tem sido bem difundida nas aplica¢des educacionais e sendo tema de estudos
com o0 objetivo de demonstrar ser uma grande ferramenta engajadora, tanto para educagdao como
para outras dreas, como vendas, esportes, etc (FERREIRA and PEREIRA, 2017) (Gardesani and
da Silva, 2018) (Rojas-Torrijos, 2020). A gamificacdo € uma técnica que utiliza elementos co-
muns em jogos em ambientes que nao sao Jogos, ou seja, uma caracteristica que, normalmente,
aparece em jogos ¢ adaptada para um contexto distinto, sendo seus principais elementos, os
rankings, pontos, avatares € emblemas. Muitos estudos demonstram a eficicia do uso da gami-
ficagcdo, impactando na melhora da motivacdo, engajamento e desempenhos dos alunos (Pirker
et al., 2014) (Landers et al., 2017). Em decorréncia do aumento do uso da gamifica¢do na edu-
cacdo, especificamente em ambientes virtuais de aprendizagem, pesquisas observam que o uso
das tecnologias educacionais gamificadas de forma ndo personalizada desencadeiam efeitos de
ameaca de esteredtipo de género nesses ambientes, (Albuquerque et al., 2017). A ameaca de
esteredtipo consiste em uma preocupacdo excessiva de que o sujeito serd avaliado com base em
um esteredtipo negativo sobre si, ou sobre o grupo social em que ele pertence (Myers et al.,
2014), ou seja, o sujeito ativa uma representacdo social de si mesmo ao realizar alguma ati-
vidade, como, por exemplo, o esteredtipo de que mulheres ndo tem um bom desempenho em
matematica. Portanto, ao realizar um teste de matemdtica uma mulher pode ativar a ameaca de
esteredtipo e reduzir seu desempenho ao realizar o teste.

No contexto educacional, experimentos indicam que a reducdo de desempenho presume
ser um efeito decorrente da forma de aplicacdo de um teste, e ndo das habilidades da pessoa
ao realiza-lo, como em mulheres em testes matematicos, por exemplo, como foi mostrado em
(Silva and Pereira, 2009). Além da aplicacdo, a interacdo com elementos da plataforma causa
efeitos, positivos ou negativos, no aluno, como o estudo de (Chang et al., 2019) que apresenta
dados que indicam que interagdes com avatares masculinos estereotipados afetam negativa-
mente a performance e o nivel de aprendizagem de mulheres que utilizam esses ambientes. No

estudo de (Albuquerque et al., 2017), observou-se que a ameaga dos esteredtipos t€m efeitos na
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ansiedade dos alunos em ambientes educacionais online gamificados, e aponta que a mudanca
no nivel de ansiedade das mulheres foi maior que a mudanca do nivel nos homens ao utilizarem
uma tecnologia educacional estereotipada para homens.

Outro estudo observa se os efeitos da ameaca de esteredtipo em ambientes gamificados afeta
os niveis de agressividade (Santos et al., 2022), esse estudo realiza um experimento controlado
onde € apresentado aleatoriamente um dos trés tipos de ambientes, estereotipado feminino, este-
reotipado masculino e o ambiente de controle, os resultados apontam que o ambiente masculino
proporcionou um aumento nos niveis de agressividade do participante, € que os ambientes es-
tereotipados masculino e feminino aumentaram o nivel de desempenho dos participantes. A
ameaca de esteredtipo se ocasiona através de algum mediador psicolégicos, como por exemplo
a ansiedade ou agressividades, que foram alvo de estudos anteriores, a revisao sistemédtica da
literatura (Pennington et al., 2016) apresenta uma lista de 17 mediadores psicoldgicos que po-
dem ocasionar o individuo em se sentir ameagado, portanto, existe um vasto campo de estudo a

ser explorado, como por exemplo a observacao do desanimo.

1.1 Objetivos

Neste estudo, foi desenvolvido um estudo experimental para avaliar os efeitos que os estered-
tipos de género podem causar em um sistema tutor gamificado para o ensino de 16gica, consi-
derando como mediador psicolégico o desanimo e analisando aspectos de experiéncia de fluxo
e desempenho de aprendizagem de estudantes do ensino superior. Para isso foi aplicado um
experimento controlado que continha questiondrios para avaliar os niveis de fluxo e desanimo,
e um teste de ldgica apresentados em uma plataforma gamificada, onde existiam trés tipos de
plataforma, uma com avatares femininos e cor roxa, outro com avatares masculinos e cor azul e
outro com avatares mesclados e cor cinza. Como objetivos especificos este estudo busca avaliar
(1) o nivel de fluxo do participante; (i) o nivel de motivacao; (iii) niveis de desanimo; (vi) o
desempenho avaliado em pontos do participante ao responder as questdes de 16gica.

O presente estudo foi conduzido pelas seguintes questdes de pesquisa que visaram identifi-

car diferéncas estatisticamente significativa entre os grupos experimentais e controle:

* RQ1: Na motivagdo dos estudantes ao utilizarem uma tecnologia educacional gamificada

estereotipada.

* RQ2: Na aprendizagem dos estudantes ao utilizarem uma tecnologia educacional gami-

ficada estereotipada.

* RQ3: No nivel de fluxo dos estudantes ao utilizarem uma tecnologia educacional gami-

ficada estereotipada.

* RQ4: No nivel de desanimo dos estudantes ao utilizarem uma tecnologia educacional

gamificada estereotipada.
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1.2 Organizacao Do Documento
Ap0s esse capitulo de introdugdo, o trabalho foi organizado da seguinte maneira:

» Capitulo 2 esclarece os conceitos usados neste trabalho, apresentando as defini¢des da

literatura para gamifica¢io, ameaca de esteredtipos e desanimo.

» Capitulo 3 apresenta os trabalhos relacionados com este trabalho, apresentando estudos
sobre os ambientes educacionais e o esteredtipo de género, a teoria do fluxo e a perfor-

mance
* OCapitulo 4 apresenta a metodologia escolhida para a realiza¢do do experimento.
» Capitulo 5 sdo apresentados os resultados obtidos e a discuss@o de cada resultado.

* Capitulo 6 traz por fim a conclusdo dos resultados mencionando possiveis causas para os

resultados, limitagdes e contribuigdes do trabalho.



Fundamentacao Teorica

Nesta secdo serd apresentada os fundamentos dos conceitos utilizados para realizacdo deste
trabalho.

2.1 Gamificacao

O termo gamificacdo vem do inglés gamification, que segundo (Kapp, 2012) se caracteriza pelo
uso de mecanicas, estéticas e pensamentos de jogos com o objetivo de promover o engajamento,
motivacdo de pessoas para realizar acdes, que contribuiu para a aprendizagem e resolucdo de
problemas em diferentes contextos. (Werbach and Hunter, 2015) dividiu os elementos da gami-

ficacdo em trés niveis: dindmicas, mecanicas e componentes, Figura 2.1.

Dinamicas

sdo os aspectos gerais do
sistema gamificado que vocé deve
considerar e gerenciar, mas que nunca
pode entrar diretamente no jogo.
Mecanicas

580 os processos basicos que impulsionam a
acao e geram engajamento do jogador.

Componentes

sao as instanciagbes especificas da mecanica e da dindmica.

Figura 2.1: Hierarquia de elementos do jogo,
extraido e traduzido de (Werbach and Hunter, 2015)
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As dindmicas sao responsdveis por delinear a coeréncia do jogo, aqui serdo encontrados
elementos como narrativa, progressao e restri¢cdes, frequentemente associados as emogdes inci-
tadas nos participantes, que ndo aparecem diretamente no jogo. As mecanicas sao aspectos que
se relacionam com a ac¢do do jogo e geram engajamento, como exemplo os desafios, competi-
cdo, cooperacao, feedback, aquisi¢do de recursos, recompensas, transacoes, turnos e estados de
vitéria. Os componentes sdo a forma em que as dindmicas e mecanicas sdo representadas, onde
o jogador interage diretamente, como exemplo conquistas, avatares, distintivos/medalhas, lutas
contra chefes, cole¢des, combates/desafios, desbloqueio de contetido, brindes, placares, niveis,

pontos, missoes, graficos sociais, equipes e bens virtuais.

2.2 Ameaca de Estereotipos

A ameaca de esteredtipo € um campo de estudo muito difundido na area de psicologia social,
porém, vem sendo alvo de pesquisas em diferentes contextos cientificos, como, por exemplo
a tecnologia. Pode-se definir um esteredtipo como uma crenga, representacdo, relacionada a
uma pessoa ou grupo, por exemplo: mulheres trabalham cuidando da casa e homens sdo pro-
vedores do lar (esteredtipos de género). Nesse sentido, a ameaga dos esteredtipos seria o efeito
provocado por essas crencas nos membros dos grupos estereotipados. A ameaca de esteredtipo
se caracteriza por uma forma de ameaca a identidade social do alvo da ameaca, ou seja, uma
fonte de ameaca que pode ser uma pessoa ou grupo para com um alvo que pode ser uma pessoa
ou grupo, desencadeada por situacdes onde o esteredtipo negativo de um grupo € confirmado
(Pennington et al., 2016).

(Pennington et al., 2016) em sua revisdo sistemdtica pontua que nos dltimos anos as pes-
quisas na drea demonstram que a ameaca dos esteredtipos pode afetar mediadores psicoldgicos
afetivos, cognitivos e motivacionais, (Figura 2.2). Com esses mediadores prejudiciais, ocorre
também uma queda no desempenho e na motivagdo para realizagdo da tarefa dos individuos
ameacados. Nos estudos de (Albuquerque et al., 2017) e (Santos et al., 2022), é observado
que a influéncia de esteredtipos de género € capaz de afetar negativamente o desempenho dos
usudrios de um ambiente gamificado estereotipado. Em (Albuquerque et al., 2017) mulheres
que realizaram teste de l6gica em um ambiente estereotipado masculino tem seus niveis de
ansiedade mais elevados do que homens que realizaram o teste de 16gica em ambientes este-
reotipados masculinos. Por sua vez em (Santos et al., 2022), mulheres que realizaram teste de
l6gica em um ambiente estereotipado masculino tem seus niveis de agressividade mais elevados
do que homens que realizaram o teste de 16gica em ambientes estereotipados masculinos. Isso
mostra o quanto a temadtica precisa ser discutida, em especial para se evitar possiveis prejuizos

a aprendizagem.
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Mecanismos Afetivos Mecanismos Cognitivos Mecanismos Motivacionais
A'ns_leda_de_ L Meméria de trabalho
Caracteristicas individuais "
) ) Sobrecarga cognitiva Esforgo
Receio quanto a ser avaliado = A
. Suspensao de pensamento Autodesvalorizagao
Expectativas sobre . A
Pensamento negativo Vigilancia
desempenho = P
. Estupefacao Desanimo
Endosso estereotipado End d M d lizaca
explicito n osamer_no 0s etas de realizacdo
Autoeficacia IS
Mediadores
Ameaca de estereotipo Reduc¢ao de desempenho

Figura 2.2: Fluxograma dos mediadores psicoldgicos e os mecanismos afetivos, cognitivos e
motivacionais, e sua relacdo com ameaca de estereétipo e reducao de desempenho. Adaptado
de (Pennington et al., 2016)

2.3 Desanimo

(Pennington et al., 2016) apresentou um total de 3 mecanismos psicolégicos: motivacionais,
cognitivos e comportamentais. O desanimo € um mediador motivacional, na qual é observado
através de algumas teorias, como a Teoria do foco regulatério (Higgins, 1998), em que cada
individuo assume uma forma de se motivar na busca de alguma meta. Essa motivacido pode
ser de duas formas: autorregulacdo com foco em promocgado, onde o individuo busca prazer e
ganho, entre outros aspectos, e autorregulacdo com foco em prevenc¢do, onde o individuo busca
fugir da dor, da perda, e necessidade de seguranca. Na literatura alguns autores (Bizman et al.,
2001) (Higgins et al., 1986) (Higgins et al., 1997) (Roney et al., 1995) (Strauman and Higgins,
1987) mostram que ao induzir um foco de promocao, pode-se influenciar emocdes relacionadas
ao desanimo nos individuos. Por outro lado, induzir um foco na prevencdo, pode influenciar
emocoes de agitacdo. Assim, esses individuos podem ser motivados a anular o esteredtipo ne-
gativo e envolver-se em foco na motivagdo promocao. O estudo de (Keller and Dauenheimer,
2003) comprovou que a ameaca de esteredtipo leva a uma reducio na expectativa de desempe-
nho nos individuos que realizam o teste nos casos onde o foco na promocao € ativado, levando

o individuo a uma experiéncia de desanimo.



Trabalhos Relacionados

Nessa sessdo serd apresentado a relagdo de alguns trabahos com os conceitos aplicados nesse

trabalho, trasendo uma breve discugdo relacionando os assuntos abordados.

3.1 Ambientes Educacionais Gamificados e Estereotipo De

Género

Os ambientes educacionais estdo sendo cada vez mais adotados por estudantes de diferentes ni-
veis educacionais, especialmente com a situa¢do da pandemia mundial causada pela Covid-19.
A pandemia ocasionou uma mudancga onde a educagdo online se tornou indispensavel (de San-
tana et al., 2020). Contudo, ao passo que as inovagdes tecnoldgicas avancam na educagdo, o
debate por melhorias nessa modalidade de ensino se torna necessdrio. A implementacdo de
diferentes métodos de ensino online pode ser facilmente encontrada em plataformas de ensino.
Em especial, a gamificacdo tem um importante papel, com o objetivo principal de motivar e
engajar os usudrios, aumentando assim sua performance. Em seu estudo empirico, (Bouchrika
et al., 2019) investigou como a gamificacdo pode influenciar o desenvolvimento da aprendi-
zagem dos alunos, os resultados do estudo indicaram que o uso da gamificagdo tem impacto
positivo considerdvel em relacdo a aprendizagem dos alunos.

Alguns aspectos precisam ser considerados, como a personalizacdo do ensino em platafor-
mas educacionais gamificadas como: (i) idade; (ii) gé€nero; (iii) motivacdes; e, por fim, (iv)
perfil e tipos de estudantes, (Klock et al., 2015). Estudos trazem conclusdes onde o ambi-
entes educacionais gamificados ndo possuem uma personalizacdo adaptada por género, onde
podem promover uma queda de performance desencadeando ameaca de estereétipo de género
em estudantes, como em (Albuquerque et al., 2017), que descreveu um estudo empirico sobre
a ansiedade causada pelo uso da gamificacdo em ambientes educacionais. Em (Christy and

Fox, 2014) (Vermeulen et al., 2016), onde demonstram que o uso de tabelas de classificacao

7



TRABALHOS RELACIONADOS 8

podem afetar o desempenho de estudantes mulheres em contexto educacional, e supde que a
comparacao social € ativada. O estudo de (Pedro and Isotani, 2016), demonstrou que compor-
tamentos conhecidos como gaming the system que foram notados em estudos sobre o efeito da
gamifica¢do em estudantes do ensino basico, o que leva a comunidade refletir sobre como esses

comportamentos atingem o aprendizado.

3.2 Fluxo e Performance

A ameaca de esteredtipo € responsavel por prejudicar o desempenho de alunos, isso € obser-
vado por meio do trabalho de (Pennington et al., 2016), que demonstrou pesquisas onde esses
efeitos prejudiciais causados pela ameaca de esteredtipo podem atuar em certas populacdes de
identidades sociais de minoria de gé€nero, raca, etnia, etc, reduzindo seu desempenho em ati-
vidades. Quando isso ocorre, o estudante pode entrar em estado de tédio, fazendo com o que
a atividade ndo seja realizada de forma esperada. Conhecido como estado de fluxo, estado
de imersdo durante a realizacdo de uma determinada tarefa (Csikszentmihalyi, 1990), onde o
individuo consegue chegar em estado de fluxo ao realizar uma atividade que se encontra em
equilibrio entre o estado de tédio e desafio na atividade, para isso a atividade desenvolvida por
ele deve ter um equilibrio entre o nivel do desafio e a sua capacidade nesta atividade, Figura

3.1. Esta teoria lista nove dimensoes para que um individuo entre em estado de fluxo:

1. Clareza de objetivos; 4. Percepcao de tempo dis- e Ansiedade;

torcido;

2. Foco e concentragao; 7. Controle pessoal;

5. Feedback imediato; 8. Recompensa;

3. Reducdo da autoconsci-

éncia; 6. Equilibrio entre o tédio 9. Experiéncia autotélica.

A Estado de
Desafio Fluxo

Ansiedade

Tédio

oy
>

Competéncia

Figura 3.1: Grafico esquemaético do estado de fluxo entre os niveis de desafio e competéncia/ha-
bilidade baseado em (Csikszentmihalyi, 1990)



Metodologia

O objetivo deste experimento foi avaliar o desanimo, niveis de fluxo e desempenho de aprendi-
zagem de estudantes com uso de tecnologias educacionais gamificadas estereotipados. Para tal,
serdo considerados aspectos do desdnimo, alegria, agitacdo e quietude, através de um experi-
mento controlado com alunos do ensino superior em uma plataforma educacional personalizada
em trés configuragdes. Foi desenvolvida uma tecnologia educacional gamificada com trés va-
riacdes, adaptando caracteristicas da proposta de (Albuquerque et al., 2017), como um sistema
de ranking considerando readequac¢do no sistema de pontos para uma progressao de acordo com

penalidade de erro e acerto, emblemas, cores no design, pontuagdo e avatares:

1. ST-F: Tecnologia educacional desenvolvida com viés de género feminino. Nesta versao, a
cor predominante é roxa, com sistema de ranking dominante para o género feminino, além
de emblemas coloridos em roxo e sistema de escolha de avatares com apenas ilustragdes

femininas;

2. ST-M: Tecnologia educacional desenvolvida com viés de género masculino. Nesta ver-
sd0, a cor predominante é azul, com sistema de ranking dominante para o género mascu-
lino, além de emblemas coloridos em azul e sistema de escolha de avatares com apenas

ilustragdes masculinas;

3. ST-N (Default): Tecnologia educacional desenvolvida com atributos neutros, balanceados

por género, e com cor cinza. Esta versdo foi considerada o controle deste experimento.

O experimento é de desenho fatorial 2x3, considerando a versao da tecnologia educacional
gamificada (ST-F, ST-M, ST-N) e o género do estudante (masculino ou feminino). A conduc¢do
foi realizada de forma online com estudantes do ensino superior visando medir a motivagao

e o desempenho dos alunos por meio da tecnologia educacional gamificada, com distribuicao
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Figura 4.1: Design do experimento

aleatdria dos alunos para cada uma das trés versoes da tecnologia. A Figura 4.1 apresenta a exe-
cucdo para cada um dos grupos, bem como a ilustragdo das versdes da tecnologia educacional
gamificada adaptada.

O experimento contou com uma divisao por grupos:

1. Boost - tecnologia educacional gamificada adequada por género;

2. Threat - tecnologia educacional gamificada ndo adequada por género;
3. Control - tecnologia educacional neutra para ambos os géneros.

O sistema Boost consiste em um ambiente estereotipado do mesmo género do participante,
por exemplo, o ambiente estereotipado feminino sendo utilizado por uma mulher. O sistema
Threat consiste no ambiente estereotipado contrario do participante, por exemplo, o ambiente
estereotipado masculino utilizado por uma mulher. E o sistema Control é o sistema neutro

utilizado por qualquer género.

4.1 Hipoteses

Partir das questdes de pesquisa apresentadas na introducdo, seguem as seguintes hipdteses:
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Hipdteses | Descricao

H1 Experiéncia de fluxo ndo muda para participantes em
diferentes condi¢des

H2 Experiéncia de fluxo ndo muda para participantes em
diferentes ambientes e com diferentes generos

H3 Desanimo, alegria, agitacdo ou quietude nio mudam
para participantes em diferentes condicoes

H4 Desanimo, alegria, agitacdo e quietude nio mudam

para participantes em diferentes ambientes e com di-
ferentes generos

H5 Motivacdo de prevenc¢ao ndo muda para participantes
em diferentes condicdes

H6 Motivagdo de prevencao ndo muda para participantes
em diferentes ambientes e com diferentes generos

H7 Motivagdo de promog¢do ndo mudam para participan-
tes em diferentes condi¢des

HS8 Motivagdo de promog¢do nao muda, para participantes
em diferentes ambientes e com diferentes generos

H9 Desempenho ndo muda para participantes em diferen-
tes condi¢des

HI10 Desempenho ndo muda para participantes em diferen-

tes ambientes e com diferentes generos

Tabela 4.1: Tabela de hipéteses

4.2 Conducao Do Experimento
A execucdo do experimento contou com 7 etapas:

1. A primeira etapa o sistema apresenta um termo de consentimento com as informacdes
sobre o experimento e do comité de ética, onde o usudrio, apds a leitura e concordancia,

avancaria para a proxima etapa;

2. Nesta etapa, o aluno encontra o questiondrio de pré disposi¢cdo ao fluxo DFS (Dispositio-
nal Flow Scale), para medir o seu nivel de fluxo, para mensurar o engajamento e melhor
aproveitamento do usudrio da plataforma, com enfoque no aprendizado, para ser possivel
compreender se o participante estd ou nao totalmente concentrado na atividade que ele
estd realizando naquele momento. Foi utilizado a versdo curta da DFS validada por (?)

como pré teste que continha 9 questdes;

3. Como segundo pré-teste, foi utilizado o Questiondrio de foco regulatério (Regulatory
Focus Questionnaire - RFQ) (Kroth et al., 2019)

4. Ap6s realizacdo dos dois pré-testes, o sistema apresentou uma das trés versdes da tec-

nologia educacional. Nesta etapa, o estudante ja poderia interagir com o ambiente, e a
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primeira interacao deveria ser a escolha do avatar. Apds esta escolha, o usudrio inte-
ragia com o ambiente respondendo o questiondrio de raciocinio 16gico, no qual recebia
feedbacks visuais com os elementos de gamificacdo: ranking, pontos, emblemas. O ques-

tiondrio de raciocinio 16gico continha 20 questdes, todas objetivas de multipla escolha;

5. Ap6s a resolugdo da atividade de raciocinio 16gico, os estudantes realizaram o Pés Teste
para avaliar itens de emocgdes (desanimo, alegria, agitacdo e quietude) como descrito em
(Keller and Dauenheimer, 2003).

6. Em sequéncia, o estudante responde o questiondrio FSS (Flow State Scale). Ele foi apli-
cado apds o questiondrio de motivagdo, também foi utilizado a versdo curta contendo 9

questdes e validada por (Bittencourt et al.).

7. Por fim, a ultima etapa do experimento foi o questiondrio socioecondmico de modo que

pudemos obter informagdes de quem respondeu o experimento.

4.3 Materiais e Participantes

O experimento teve divulgacdo em grupos de estudos tanto por e-mail quanto por canais de
mensagens instantaneas, para estudantes universitdrios, sendo, a maior parte deles, oriundos
dos cursos de ciéncias, tecnologia, engenharias e matemaética.

Para as andlises estatisticas, foram empregados testes estatisticos paramétricos ANCOVA
e ANOVA, dado o design do experimento ser fatorial covariado (2x3). Antes de efetuar estes
testes, para reduzir o efeito de outliers quando eles sdo valores extremos, aplicamos o método
de winsoriza¢do com probabilidade de 5% até 95% nos dados coletados, para tornar os dados
simétricos, e provavel remoc¢ao de ruidos, para que a andlise final com o minimo de viés por
valores extremos. Além disso, efetuamos avaliacdes nos dados para verificar as conjecturas de
simetria e normalidade usando o teste de Shapiro-Wilk. Depois de aplicar os testes estatisticos
(ANCOVA, ANOVA) foi realizado comparagdes pareadas usando Estimated Marginal Means
(EMMs) para encontrar diferencas estatisticamente significativas entre os grupos definidos pelas
variaveis independentes, e com os valores de p ajustados pelo método bonferroni. Todos esses
testes foram aplicados empregando R studio versdo 4.1.0 (R Core Team, 2021) e o pacote de R
rshinystatistics versao 0.0.0.9302.

A Tabela 4.2 apresenta a relagdo dos 107 participantes que realizaram o experimento por
género. A idade média dos participantes € de 20 anos, sendo em sua maioria solteira e pelo
menos, cursando a graduagdo ou ji graduados. Além disso, hd um balango por raca, sendo
Branca a maioria dos participantes, seguida por Parda, Negra e sem uma identificagcdo (resposta

dada pelos participantes).
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Tabela 4.2: Participantes e versao de configuracdo designada
Neutro Feminno Masculino
Mulheres 15 15 14
Homens 28 15 20
Total 43 30 34 107




Resultados

5.1 Efeitos No Fluxo Dos Participates

Para analisar estado de fluxo dos participantes, foi aplicado do questionério DFS (Dispositional
Flow Scale) antes de interagirem com o ambiente gamificado e depois de realizar a atividade de
16gica no ambiente gamificado foi aplicado o questionario FSS (Flow State Scale).

Para a hipétese H1: Experiéncia de fluxo ndo muda para participantes em diferentes condi-
coes, foi considerado as varidveis FSS, DFS e a condi¢do (stThreat, inBoost, controle), (Tabela
5.1).

Tabela 5.1: Dados descritivos da hip6tese H1
Condicdo | Variavel | n | Média | Mediana | min | max sd | Simetria
controle fss 43 | 3.570 3.625 1.875 | 5.000 | 0.791 YES

inBoost fss 35 | 3.832 4.000 | 2.000 | 4.875 | 0.705 NO
inThreat fss 29 | 3.750 3.750 | 2.250 | 5.000 | 0.673 YES
NA fss 107 | 3.704 3.750 1.875 | 5.000 | 0.735 YES

Depois de controlear a linearidade da covariancia DFS, foi aplicado o teste ANCOVA com
varidveis independentes Condicdo (inThreat, inBoost, controle) para determinar a diferenca
estatisticamente significativa nas varidveis dependentes. Para a varidvel dependente FSS, foram
identificados efeitos estatisticamente significativos no fator DFS com F(1,103)=8,985, p=0,003
e ges=0,08 (tamanho do efeito), (Tabela 5.2). Em seguida foi aplicado comparacdes pareadas
onde ndo foi encontrado tal diferenca, com p=0.143 para os grupos controle e inBoost, p=0.409
para os grupos controle e inThreat, p=0.588 para os grupos inBoost e inThreat.

Para a hipdtese H2: Experiéncia de fluxo ndo muda para participantes em diferentes ambi-
entes e com diferentes géneros, foi considerado as varidveis FSS, DFS, Tipo de teste (stMale,

stFemale, default) e o género (Masculino, Feminino), (Tabela 5.3).

14
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Tabela 5.2: Resultados do teste ANOVA para a hipétese H1
var | Efeito | DFn | DFd | SSn SSd F p ges
fss dfs 1 103 | 4.484 | 51.399 | 8.985 | 0.003 | 0.080
fss | Condi¢do | 2 103 | 1.109 | 51.399 | 1.111 | 0.333 | 0.021

Tabela 5.3: Dados descritivos da hipétese H2

Tipo de teste | género | Variavel | n | Média | Mediana | min | max sd | Simetria

default Feminino fss 15 | 3.233 3.125 1.875 | 5.000 | 0.929 YES
default Masculino fss 28 | 3.750 3.875 2.000 | 4.750 | 0.655 NO
stFemale Feminino fss 15 | 3.683 4.000 2.000 | 4.625 | 0.783 NO
stFemale Masculino fss 15 | 3.767 3.875 2.250 | 4.625 | 0.627 NO
stMale Feminino fss 14 | 3.732 3.562 2.500 | 5.000 | 0.743 YES
stMale Masculino fss 20 | 3.944 3.938 2.625 | 4.875 | 0.638 YES
NA NA fss 107 | 3.704 3.750 1.875 | 5.000 | 0.735 YES

Foi aplicado o teste ANCOVA com varidveis independentes entre o Tipo de teste e género
para determinar a diferenca estatisticamente significativa nas varidveis dependentes FSS, onde
foram identificados efeitos estatisticamente significativos no fator DFS com F(1,100)=8,473,
p=0,004 e ges=0,078, (Tabela 5.4). Comparacodes pareadas entre a varidvel dependente FSS, a
média do género=Feminino (ajuste M=3,263 e DP=0,929) foi significativamente diferente da
média do género=Masculino (ajuste M=3,762 e DP=0,655) com p-adj=0,027. falar do grifico
5.1.

Tabela 5.4: Resultados do teste ANCOVA para a hipétese H2

var Efeito DFn | DFd | SSn | SSd F p ges

fss dfs 1 100 | 4.116 | 48.57 | 8.473 | 0.004 | 0.078
fss Tipo de teste 2 100 | 1.377 | 48.57 | 1.418 | 0.247 | 0.028
fss género 1 100 | 1.858 | 48.57 | 3.825 | 0.053 | 0.037
fss | Tipo de teste:género 2 100 | 0.935 | 48.57 | 0.962 | 0.386 | 0.019

5.2 Efeitos No Desamimo Dos Participates

Para analisar os efeitos do desanimo nos participantes, foi aplicado um questionario de emogdes
que mensura os aspectos de desanimo, alegria, agitacdo e quietude que foi aplicado depois que
o participante tenha interagido com a plataforma gamificada.

Para a hipétese H3: Desanimo, alegria, agitacdo ou quietude ndo mudam para participantes
em diferentes condicdes, foi considerado as varidveis desdnimo, alegria, agitacdo, quietude e a
condicdo (stThreat, inBoost, controle), (Tabela 5.5).

Foi aplicado o teste ANOVA com varidveis independentes entre a Condi¢do (inThreat, in-

Boost, controlee) para determinar a diferenca estatisticamente significativa nas varidveis depen-
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Figura 5.1: Resultado da comparacdo dos grupos em FSS em relagdo ao Tipo de teste
Anova, F(2,100) = 0.96, p = 0.39, F1§ =0.02
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pwc: Emmeans test; p.adjust: Bonferroni

Tabela 5.5: Dados descritivos da hip6tese H3

Condicao | Variavel | n | Média | Mediana | min | max sd | Simetria
controle | desanimo | 43 | 2.112 1.667 1.00 | 7.000 | 1.380 NO
inBoost | desanimo | 35 | 2.276 1.667 1.00 | 7.000 | 1.529 NO
inThreat | desdnimo | 29 | 2.241 2.333 1.00 | 5.333 | 1.080 NO
NA desanimo | 107 | 2.201 2.000 1.00 | 7.000 | 1.348 NO
controle alegria 43 | 4.140 4.250 1.25 | 7.000 | 1.542 YES
inBoost alegria 35 | 4.650 5.000 | 2.25|6.750 | 1.265 YES
inThreat alegria 29 | 4.000 4.250 1.00 | 6.500 | 1.510 YES
NA alegria | 107 | 4.269 4.500 1.00 | 7.000 | 1.460 YES
controle | agitacdo | 43 | 2.821 2.330 1.00 | 6.000 | 1.396 NO
inBoost | agitacdo | 35 | 3.086 2.670 1.17 | 6.500 | 1.366 NO
inThreat | agitacdo | 29 | 3.091 2.830 1.00 | 5.830 | 1.536 YES
NA agitacdo | 107 | 2.981 2.500 1.00 | 6.500 | 1.418 NO
controle | quietude | 43 | 4.477 4.500 1.00 | 7.000 | 1.562 YES
inBoost | quietude | 35 | 4.709 4.750 1.00 | 7.000 | 1.370 NO
inThreat | quietude | 29 | 4.511 4.500 1.75 | 7.000 | 1.579 YES
NA quietude | 107 | 4.562 4.750 1.00 | 7.000 | 1.496 YES
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Tabela 5.6: Resultados do teste ANOVA para a hipétese H3

agitagdo e quietude, nao houveram efeitos estatisticamente significativos, (Tabela 5.6).

var Efeito | DFn | DFd | SSn SSd F p ges
desanimo | Condi¢do | 2 88 | 0.008 | 4.505 | 0.078 | 0.925 | 0.002
alegria | Condigcdo | 2 104 | 7.900 | 218.188 | 1.883 | 0.157 | 0.035
agitacdo | Condicdo | 2 104 | 0.172 | 17.358 | 0.514 | 0.599 | 0.010
quietude | Condicdo | 2 104 | 1.148 | 236.101 | 0.253 | 0.777 | 0.005

dentes desdanimo, alegria, agitacdo, quietude. Para as varidveis dependentes desdnimo, alegria,

Para a hipdtese H4: Desanimo, alegria, agitacdo e quietude ndo mudam para participan-

tes em diferentes ambientes e com diferentes géneros, foi considerado as varidveis desdnimo,

alegria, agitacdo, quietude, Tipo de teste (stMale, stFemale, default) e o género (Masculino,
Feminino), (Tabela 5.7).

Tabela 5.7: Dados descritivos da hipétese H4

Tipo de teste | género | Variavel | n | Média | Mediana | min | max sd | Simetria
default Feminino | desanimo | 15 | 2.867 2.333 1.00 | 7.000 | 1.685 NO
default Masculino | desanimo | 28 | 1.708 1.333 1.00 | 5.000 | 1.004 NO

stFemale Feminino | desanimo | 15 | 2.689 2.333 1.00 | 7.000 | 1.752 NO
stFemale Masculino | desanimo | 15 | 2.000 2.000 1.00 | 4.667 | 1.134 NO
stMale Feminino | desanimo | 14 | 2.500 2.333 1.00 | 5.333 | 0.994 NO
stMale Masculino | desanimo | 20 | 1.967 1.667 1.00 | 6.000 | 1.297 NO
NA NA desanimo | 107 | 2.201 2.000 1.00 | 7.000 | 1.348 NO
default Feminino alegria 15 | 3.367 3.250 1.50 | 7.000 | 1.614 NO
default Masculino | alegria 28 | 4.554 5.000 1.25 | 6.500 | 1.356 NO
stFemale Feminino alegria 15 | 4.317 4.000 2.25 | 6.750 | 1.428 YES
stFemale Masculino | alegria 15 | 4.083 4.500 1.00 | 6.500 | 1.528 NO
stMale Feminino alegria 14 | 3911 4.125 1.00 | 6.500 | 1.543 YES
stMale Masculino | alegria 20 | 4.900 5.000 2.50 | 6.500 | 1.098 YES
NA NA alegria | 107 | 4.269 4.500 1.00 | 7.000 | 1.460 YES
default Feminino | agitagdao | 15 | 2.875 2.170 1.00 | 5.800 | 1.627 NO
default Masculino | agitacdo | 28 | 2.792 2.500 1.00 | 6.000 | 1.288 NO
stFemale Feminino | agitagdo | 15 | 3.435 3.170 1.33 | 6.500 | 1.546 NO
stFemale Masculino | agitacdo | 15 | 2.953 2.330 1.00 | 5.500 | 1.605 YES
stMale Feminino | agitacdo | 14 | 3.238 3.000 1.17 | 5.830 | 1.503 YES
stMale Masculino | agitacdo | 20 | 2.824 2415 1.17 | 6.330 | 1.187 NO
NA NA agitagao | 107 | 2.981 2.500 1.00 | 6.500 | 1.418 NO
default Feminino | quietude | 15 | 4.183 4.250 1.00 | 7.000 | 1.967 YES
default Masculino | quietude | 28 | 4.634 4.625 1.00 | 6.500 | 1.310 NO
stFemale Feminino | quietude | 15 | 4.067 4.000 1.00 | 6.500 | 1.465 YES
stFemale Masculino | quietude | 15 | 4.772 4.750 1.75 | 6.750 | 1.488 YES
stMale Feminino | quietude | 14 | 4.232 4.125 2.00 | 7.000 | 1.680 YES
stMale Masculino | quietude | 20 | 5.191 5.500 2.75 | 7.000 | 1.098 YES
NA NA quietude | 107 | 4.562 4.750 1.00 | 7.000 | 1.496 YES
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Foi aplicado o teste ANOVA com varidveis independentes entre os Tipo de teste (defaut, st-
Female, stMale) e género (Feminino, Masculino) foram realizados para determinar a diferenca
estatisticamente significativa nas varidveis dependentes desdnimo, alegria, agitacdo, quietude.
Para a varidvel dependente desdnimo, foram identificados efeitos estatisticamente significati-
vos no fator género com F(1,86)=6,402, p=0,013 e ges=0,069 (tamanho do efeito). Para a
varidvel dependente alegria, foram identificados efeitos estatisticamente significativos no fator
género com F(1.100)=10,362, p=0,002 e ges=0,094 (tamanho do efeito). Para a varidvel depen-
dente quietude, foram identificados efeitos estatisticamente significativos no fator género com
F(1,98)=6,34, p=0,013 e ges=0,061 (tamanho do efeito). Depois da aplicar as comparacdes pa-
readas, para a varidvel dependente alegria houve diferenca significativamente com p-adj=0.002
no ambiente default e no ambiente stMale com p-adj=0.028, Figura 5.2. Para a varidvel depen-
dente quietude foi significativamente diferente da média do género=Masculino (ajuste M=5,214
e DP=0,963) com p-ajuste=0,028, Figura 5.3.

Anova, F(2,100) = 2.42, p = 0.095, n? = 0.05
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Figura 5.2: efeitos de alegria em género
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Anova, F(2,98) = 059, p = 0.56, n? = 0.01
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Figura 5.3: efeitos de quietude em Tipo de teste

5.3 Efeitos Na Motivacao Promocao e Motivacao Prevencao

Dos Participates

Para analisar a motivacdo promogao dos participantes na realizacao do teste de 16gica, foi apli-

cado o Questiondrio de Foco Regulatdrio antes de realizar a atividade de l6gica no ambiente

gamificados que mensura items relacionados a motivacdo promocao e motivagcdo prevencao.

Para a hipdtese H5: Motivacdo de preveng¢do nao muda para participantes em diferentes

condicdes, foi considerado as varidveis prevencao (pré e pos) e a condi¢do (inThreat, inBoost,

controle), (Tabela 5.8).

Tabela 5.8: Dados descritivos da hip6tese HS

Condicao Variavel n | Média | Mediana | min | max | sd | Simetria
controle | preven¢do.pos | 43 | 3.173 2.83 1.00 | 6.50 | 1.317 YES
inBoost | prevengdo.pos | 35 | 3.189 2.88 1.42 | 6.75 | 1.211 NO
inThreat | prevengdo.pos | 29 | 3.290 3.33 1.08 | 5.67 | 1.402 YES

NA prevengdo.pos | 107 | 3.210 2.92 1.00 | 6.75 | 1.296 YES
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Foi aplicado o teste ANCOVA com varidveis independentes entre prevencdo.pre e Condicao

(inThreat, inBoost, controle) foram realizados para determinar a diferenca estatisticamente sig-

nificativa nas varidveis dependentes prevengdo.pos. Para a variavel dependente prevengdo.pos,

ndo foram identificados efeitos estatisticamente significativos. 5.9.

Tabela 5.9: Resultados do teste ANCOVA para a hipotese HS

Condicao Variavel n | Média | Mediana | min | max | sd | Simetria
controle | prevencdo.pos | 43 | 3.173 2.83 1.00 | 6.50 | 1.317 YES
inBoost | prevengdo.pos | 35 | 3.189 2.88 1.42 | 6.75 | 1.211 NO
inThreat | prevengdo.pos | 29 | 3.290 3.33 1.08 | 5.67 | 1.402 YES

NA prevencao.pos | 107 | 3.210 292 1.00 | 6.75 | 1.296 YES

Para a hipdtese H6: Motivacdo de prevengcdo ndao muda para participantes em diferentes

ambientes e com diferentes géneros, foi considerado as varidveis prevencao (pré e pos) Tipo de

teste (stMale, stFemale, default) e o género (Masculino, Feminino), (Tabela 5.10).

Tabela 5.10: Dados descritivos da hipétese H6

Tipo de teste | género Variavel n | Média | Mediana | min | max | sd | Simetria
default Feminino | prevencdo.pos | 15 | 3.347 2.790 1.00 | 5.63 | 1.611 YES
default Masculino | prevengdo.pos | 28 | 3.080 2.830 1.46 | 6.50 | 1.152 NO

stFemale Feminino | prevengdo.pos | 15 | 3.684 3.380 1.75 | 6.75 | 1.384 NO
stFemale Masculino | prevencdo.pos | 15 | 3.091 2.830 1.46 | 5.04 | 1.345 YES
stMale Feminino | prevengdo.pos | 14 | 3.504 3.435 1.08 | 5.67 | 1.481 YES
stMale Masculino | prevencdo.pos | 20 | 2.818 2.665 1.42 | 5.17 | 0.936 NO
NA NA prevencao.pos | 107 | 3.210 2.920 1.00 | 6.75 | 1.296 YES
Aplicado o teste ANCOVA com varidveis independentes entre prevencdo.pre, Tipo de teste
(stFemale, stMale, default) e Género (Masculino, Feminino) foram realizados para determinar a
diferenca estatisticamente significativa nas varidveis dependentes prevengdo.pos. Para a varid-
vel dependente prevengdo.pos, nao foram identificados efeitos estatisticamente significativos,
(Tabela 5.11).
Tabela 5.11: Resultados do teste ANCOVA para a hipétese H6
var Efeito DFn | DFd | SSn SSd F p ges

prevencao.pos prevencao.pre 1 100 | 1.843 | 167.594 | 1.100 | 0.297 | 0.011

prevengao.pos Tipo de teste 2 100 | 1.120 | 167.594 | 0.334 | 0.717 | 0.007

prevencao.pos género 1 100 | 6.112 | 167.594 | 3.647 | 0.059 | 0.035

prevencao.pos | Tipo de teste:género | 2 100 | 1.123 | 167.594 | 0.335 | 0.716 | 0.007

Para a hipétese H7: Motiva¢do de promog¢ao nao mudam para participantes em diferentes

condicdes, foi considerado as varidveis promocao (pré e pds) e a condi¢do (stThreat, inBoost,
controle), (Tabela 5.12).
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Tabela 5.12: Dados descritivos da hipétese H7
Condicao Variavel n | Média | Mediana | min | max | sd | Simetria
controle | promog¢do.pos | 43 | 2.988 2.75 1.33 | 5.50 | 1.190 YES
inBoost | promocdo.pos | 35 | 2.813 2.50 1.25 ] 6.25 | 1.239 NO
inThreat | promog¢do.pos | 29 | 3.122 3.04 1.25 | 5.67 | 0.959 YES
NA promocao.pos | 107 | 2.967 292 1.25 ] 6.25 | 1.145 NO

Foi aplicado o teste ANCOVA com varidveis independentes entre promog¢do.pre ¢ Con-
di¢do (inThreat, inBoost, controle) foram realizados para determinar a diferenca estatistica-
mente significativa nas varidveis dependentes promog¢do.pos. Para a varidvel dependente pro-
mogdo.pos, foram identificados efeitos estatisticamente significativos no fator promocdo.pré
com F(1,100)=9,484, p=0,003 e ges=0,087 (tamanho do efeito). Tabela 5.13.

Tabela 5.13: Resultados do teste ANCOVA para a hipétese H7

var Efeito DFn | DFd | SSn | SSd F p ges
promog¢ao.pos | promogao.pre 1 100 | 0.846 | 8.923 | 9.484 | 0.003 | 0.087
promoc¢ao.pos Condi¢ao 2 100 | 0.161 | 8.923 | 0.904 | 0.408 | 0.018

Para a hipétese H8: Motivacdo de promo¢ao ndo muda, para participantes em diferentes
ambientes e com diferentes géneros, foi considerado as varidveis promocao (pré e pds), Tipo de

teste (stMale, stFemale, default) e o Género (Masculino, Feminino), (Tabela 5.14).

Tabela 5.14: Dados descritivos da hipétese H8

Tipo de teste | género Variavel n | Média | Mediana | min | max | sd | Simetria
default Feminino | promocdo.pos | 15 | 3.751 3.92 1.33 | 5.50 | 1.322 YES
default Masculino | promogdo.pos | 28 | 2.580 2.46 1.38 | 4.13 | 0.896 YES

stFemale Feminino | promoc¢do.pos | 15 | 3.185 3.13 1.58 | 6.25 | 1.356 NO
stFemale Masculino | promocgdo.pos | 15 | 2.960 2.92 1.25 | 4.67 | 0911 YES
stMale Feminino | promocdo.pos | 14 | 3.296 3.15 1.75 | 5.67 | 1.013 NO
stMale Masculino | promocdo.pos | 20 | 2.534 2.29 1.25 | 5.75 | 1.095 NO
NA NA promogao.pos | 107 | 2.967 2.92 1.25 | 6.25 | 1.145 NO

Depois de controlear a linearidade da covariancia promogdo.pre, teste ANCOVA com va-
ridveis independentes entre osTipo de teste (inThreat, inBoost, controle) e Género (Feminino,
Masculino) foram realizados para determinar a diferenca estatisticamente significativa nas va-
ridveis dependentes promogdo.pos. Para a varidvel dependente promog¢do.pos, foram identifica-
dos efeitos estatisticamente significativos no fator promogdo.pre com F(1,96)=13,157, p<0,001
e ges=0,121 (tamanho do efeito) e no fator “género ” com F(1,96)=27,554, p<0,001 e ges=0,223
(tamanho do efeito).

Depois de realizar as comparagdes pareadas para a varidvel dependente promogdo.pos, a
média do género="Feminino” (aj M=3,7 e DP=1,222) foi significativamente diferente da mé-

dia do género=“Masculino” (aj M=2,509 e DP= 0,843) com p-ajuste<0,001; a média do gé-
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nero="Feminino” (ajuste M=3,393 e DP=0,869) foi significativamente diferente da média do
género="“Masculino” (ajuste M=2,33 e DP=0,646) com p-ajuste<0,001. Tabela 5.15, Figura

54.

Tabela 5.15: Resultados do teste ANCOVA para a hipétese H8

var Efeito DFn | DFd | SSn SSd F p ges
promog¢ao.pos promocao.pre 1 96 | 9.996 | 72.937 | 13.157 | 0.000 | 0.121
promog¢ao.pos Tipo de teste 2 96 | 0.729 | 72.937 | 0.479 | 0.621 | 0.010
promoc¢ao.pos género 1 96 |20.934 | 72.937 | 27.554 | 0.000 | 0.223
promocgdo.pos | Tipo de teste:género | 2 96 | 2.586 | 72.937 | 1.702 | 0.188 | 0.034

emmean

Figura 5.4: efeitos de motivagdo promog¢do em Tipo de teste
Anova, F(2,96) = 1.7, p = 0.19, r1§ =0.03

gender === Feminino Masculino

stFemale stMale

testType

default

pwc: Emmeans test; p.adjust: Bonferroni

5.4 Desenpenho Dos Participates

Para analisar o desempenho dos participantes na realizacao do teste de 16gica, foi utilizado os

pontos obtidos pelos participantes para realizacdo dos testes estatisticos.




RESULTADOS 23

Para a hipotese H9: Desempenho nao muda para participantes em diferentes condicdes, foi

considerado as varidveis pontos e a condi¢cdo (inThreat, inBoost, controle), (Tabela 5.16).

Tabela 5.16: Dados descritivos da hipétese H9
Condicao | Variavel | n | Média | Mediana | min | max sd Simetria
controle Pontos | 43 | 143.256 160 30 | 190 | 39.804 NO
inBoost Pontos 35 | 150.857 160 50 | 200 | 33.727 NO
inThreat | Pontos | 29 | 154.138 150 60 | 200 | 30.533 NO
NA Pontos | 107 | 148.692 160 30 | 200 | 35.504 NO

Testes ANOVA com varidveis independentes entre a Condicao (inThreat, inBoost, controle)
foram realizados para determinar a diferenca estatisticamente significativa nas varidveis depen-
dentes Pontos. Para a varidvel dependente Pontos, ndo foram identificados efeitos estatistica-

mente significativos. Tabela 5.17.

Tabela 5.17: Resultados do teste ANOVA para a hipétese H9
var Efeito | DFn | DFd | SSn SSd F p ges
Pontos | Condi¢do | 2 80 | 11.907 | 242.976 | 1.96 | 0.148 | 0.047

Para a hip6tese H10: Desempenho ndo muda para participantes em diferentes ambientes e
com diferentes géneros, foi considerado as varidveis Pontos, Tipo de teste (stMale, stFemale,
default) e o0 Género (Masculino, Feminino), (Tabela 5.18).

Tabela 5.18: Dados descritivos da hipotese H10

Tipo de teste | género | Variavel | n | Média | Mediana | min | max sd Simetria

default Feminino | Pontos 15 | 124.000 140 30 | 170 | 49971 NO
default Masculino | Pontos 28 | 153.571 160 50 | 190 | 29.214 NO
stFemale Feminino | Pontos 15 | 142.000 150 50 | 180 | 35.897 NO
stFemale Masculino | Pontos 15 | 164.000 150 130 | 200 | 24.727 YES
stMale Feminino Pontos 14 | 143.571 145 60 190 | 33.422 NO
stMale Masculino | Pontos 20 | 157.500 165 100 | 200 | 31.267 NO
NA NA Pontos | 107 | 148.692 160 30 | 200 | 35.504 NO

Testes ANOVA com varidveis independentes entre os Tipo de teste (stMale, stFemale, de-
fault) e Género (Feminino, Masculino) foram realizados para determinar a diferencga estatisti-
camente significativa nas varidveis dependentes Pontos. Para a varidvel dependente Pontos, fo-
ram identificados efeitos estatisticamente significativos no fator “género” com F(1,94)=10,378,
p=0,002 e ges=0,099 (tamanho do efeito).

Comparagdes pareadas foram aplicados para a varidvel dependente Pontos, a média do gé-
nero="Feminino” (ajuste M=8,115 e DP=2,221) foi significativamente diferente da média do
género="“Masculino” (ajuste M=6,538 e DP=1,614) com p-adj=0,014. Tabela 5.19, Figura 5.5.
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Tabela 5.19: Resultados do teste ANOVA para a hipétese H10

var Efeito DFn | DFd | SSn SSd F p ges

Pontos Tipo de teste 2 94 | 8.172 | 360.684 | 1.065 | 0.349 | 0.022
Pontos género 1 94 | 39.820 | 360.684 | 10.378 | 0.002 | 0.099
Pontos | Tipo de teste:género | 2 94 1.674 | 360.684 | 0.218 | 0.804 | 0.005

Figura 5.5: efeitos do desempenho em Tipo de teste
Anova, F(2,94) =0.22, p= 0.8, r|§ =0.005

gender E&3 Feminino Masculino
10.01 ‘
" LI ] ™
E
e 75 ’ T
.'E. ) - L
=
©
© A . - ™
5.01 1
default stFemale stMale
testType

pwc: Emmeans test; p.adjust: Bonferroni



Conclusao

Ap6s conduzir o experimento com 107 participantes, foram realizadas as andlises estatisticas
para descobrir se existe diferencga estatistica nos resultados a partir das hipéteses formuladas,
observando os niveis de fluxo, desanimo, motivacao promogao e prevencao e o desempenho dos
participantes no teste de l6gica da plataforma gamificada. O ambiente gamificado era apresen-
tado ao participante em uma das trés formas: estereotipado masculino (stMale), estereotipado
feminino (stFemale) e neutro (default), onde este era escolhido aleatoriamente pelo sistema para
realizacdo do teste de logica.

Para responder a questdo de pesquisa RQ1: Existe diferenca na motivacdao dos estudantes
ao utilizarem uma tecnologia educacional gamificada estereotipada. Os resultados mostram
que em relagdo a motivagao prevengao e promocao, apenas a motiva¢cao promocao apresentou
uma diferenca estatistica nos ambientes estereotipados masculino e neutro. Nas comparacdes
de grupos essas diferencas estdo ligadas principalmente aos grupos de homens nos ambientes
neutros e estereotipados masculinos.

Para responder a questdao de pesquisa RQ2: Existe diferenca na aprendizagem dos estudan-
tes ao utilizarem uma tecnologia educacional gamificada estereotipada. Os resultados mostram
que apenas o ambiente default apresentou diferenca estatistica. Em relagdo aos outros tipos de
ambiente, estereotipado feminino e estereotipado masculino, em ambos as mulheres obtiveram
sempre uma média de pontuagdo mais alta do que os homens, porém, sem diferenga significa-
tiva.

A questdo de pesquisa RQ3: Existe diferenca no nivel de fluxo dos estudantes ao utilizarem
uma tecnologia educacional gamificada estereotipada. Os resultados apontados pelos testes
mostram que existe uma diferenca significativa entre o DSF e FSS no ambiente default. Os
dados apontam que as mulheres nos ambientes default tiveram niveis mais baixos de fluxos.

A questdo de pesquisa RQ4: Existe diferenca no nivel de desdnimo dos estudantes ao uti-

lizarem uma tecnologia educacional gamificada estereotipada. Os resultados apontem que em

25
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relacdo ao desanimo, alegria, agitacdo e quietudo, ambos os resultados apresentam uma dife-
rénca estatistica de género, nos ambientes default e stMale. Para alegria, as mulheres tiveram

niveis mais baixos, principalmente no ambiente default.

6.1 Limitacoes

O experimento foi aplicado durante o isolamento social da pandemia ocasionada pela COVID-
19, isso pode ter influenciado os usudrios ao responderem aos testes da plataforma, pois foi
um periodo que causou grande estresse na populagdo de modo geral. Os questiondrios usados
para mensurar os niveis de fluxo foi uma versdo curta para os questionérios, e além disso, uma
questdo ndo foi aplicada no questiondrio de FSS, onde a versao curta tem 9 itens, e no ambiente
em producao utilizada para o experimento constava 8 itens. A prépria condugio do experimento,

com muitos questiondrios psicoldgicos, pode gerar um desanimo e tédio no participante.
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