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RESUMO A tecnologia se tornou uma for¢a dominante no cendrio educacional do século XXI. Uma das novas
tecnologias inovadoras de aprendizagem colaborativa apoiada por computador que muitos educadores adotaram ¢ a
aprendizagem baseada em jogos. Essa abordagem otimiza os resultados da aprendizagem dos alunos e desperta o
entusiasmo, especialmente em disciplinas monoétonas. Este artigo investiga a usabilidade percebida do ensino e da
aprendizagem tradicionais de livros didaticos com o ensino e a aprendizagem baseados em jogos no ensino de
ciéncias geossociais. Realizamos uma pesquisa abrangente envolvendo trinta alunos do sétimo ano do ensino médio e
dez professores especialistas. Os participantes foram designados para ensinar e aprender com e sem gamificagdo. Os
dados sobre as escalas de usabilidade percebida foram coletados por meio de avaliagdes padronizadas usando uma
escala Likert de 5 pontos. A analise empregou estatisticas descritivas, testes de amostras independentes ¢ analise do
tamanho do efeito para avaliar os resultados. A pesquisa mostra que a aprendizagem baseada em jogos pode melhorar
significativamente a satisfagdo dos alunos e professores ¢ a eficiéncia geral da aprendizagem. Os alunos que usaram a
abordagem baseada em jogos demonstraram um envolvimento e resultados de aprendizagem substancialmente
maiores do que os das abordagens tradicionais. Embora o impacto sobre a eficacia do ensino ndo tenha sido
significativamente diferente, a satisfacdo geral e as avaliagdes de usabilidade foram nitidamente maiores para os
métodos de ensino baseados em jogos. As descobertas sugerem que a abordagem de ensino e aprendizagem baseada
em jogos melhora muito os resultados da aprendizagem e a satisfagdo dos alunos em ambientes educacionais para

assuntos mondtonos.

INDEX TERMS Aprendizagem colaborativa apoiada por computador, aprendizagem baseada em jogos para assuntos
monotonos, usabilidade percebida, ambientes de aprendizagem interativos, jogos sérios.

I. INTRODUCAO

A geragdo atual é uma nativa digital que cresce em um ambiente
tecnologicamente avangado e hiperconectado, vivenciando quase
todos os aspectos do mundo de forma diferente das geragdes
anteriores. Eles estdo mais sintonizados com as novas w
intervengdes educacionais. De acordo com Saxena et al. [1], 26%
da populagéo dos EUA e 27% da populagdo mundial s3o nativos em
tecnologia, ¢ esses serdo trabalhadores vitais nos préximos anos.
No total, o futuro do mundo ¢é diretamente proporcional as
conquistas dessa geracdo. Os pesquisadores estdo concentrados
principalmente na melhoria dos sistemas educacionais, € € por isso
que as tendéncias dos sistemas educacionais mudaram globalmente
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na ultima década para tornar a educagdo mais interativa e
relevante para as novas geracdes. 80% da geragdo Z participa de
atividades de jogos colaborativos e imersivos [2]. Portanto, os
fundamentos da gamificagdo sdo cada vez mais usados para outros
fins além do entretenimento, como necessidades educacionais,
melhoria da qualidade de vida, satde, negbcios setores e varios
programas de treinamento [3], [4], [5], [6], [7]-

Os curriculos escolares atuais e os métodos de ensino
tradicionais carecem de engajamento porque ndo conseguem
inspirar os alunos a se envolverem no mundo académico
correspondente dos sistemas de educagdo digital [8], [9].
Pesquisas realizadas nos Estados Unidos mostram que os alunos
ndo estdo dispostos a frequentar a escola, a menos que sejam
motivados e inspirados por um ambiente académico. A adogdo de
paradigmas educacionais novos e inovadores torna-se uma decisdo
indispensavel para criar um ambiente educacional avancado.
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TABELA 1. Lista de abreviagdes.

Terms Definitions

GEA Gamified educational applications
GBL Game-based learning

GSS Geosocial Science

3DIGSS | 3D interactive game-based learning for Geosocial Science
Ul User interface

Ux User Experience

SUS System usability scale

PSUS Perceived system usability scale
GBLS Game-based learning system

GBTS Game-based teaching system

TTBLS Traditional text-book learning system
TTBTS Traditional text-book teaching system

sistema [10]. A gamificagdo como um recurso interativo para os
sistemas de fornecimento de aprendizagem ¢ um divisor de aguas,
pois se torna um catalisador dindmico para a criagdo de
abordagens melhores e mais aprofundadas, elaboradas de acordo
com as necessidades dos alunos da geragdo atual, que sdo mais
audaciosas do que as anteriores [5]. Atualmente, muitos
programas académicos usam estratégias de gamificacdo para
incentivar a motivacdo e o envolvimento dos alunos na sala de
aula. O design de gamificacdo usa mecanica, aptiddo e estética
baseadas em jogos em um ambiente que ndo ¢ de jogos para iniciar
padrdes especificos que aceleram o aprendizado e o
comportamento entusiasmado [11]. Muitos estudos apoiam o
potencial de transi¢do da aprendizagem baseada em jogos como
uma modalidade de aprendizagem alternativa que pode
desenvolver o envolvimento logico dos alunos, a motivagdo e o
dominio de sistemas conceituais complexos [12], [13].

Sharul et al. argumentam em seu artigo que a GBL defende
uma excelente metodologia pedagdgica para promover a educagao
conceitual projetada para ensinar os conceitos profundos que
melhor atrairdo os alunos do século XXI. A interface interativa do
usuario dos aplicativos educacionais gamificados (GEA) atua
como uma teoria de tecnologia de célula de combustivel, revelando
niveis mais altos de dopamina que melhoram os resultados da
aprendizagem e promovem o envolvimento e a motivagdo do
aluno [13]. Pesquisadores que compararam as atitudes e os
resultados académicos dos alunos antes e depois do curso
encontraram diferengas notaveis [14]. A GBL transforma o ensino
tradicional em sala de aula em um ambiente de aprendizagem
digital integrado que aprimora as habilidades cognitivas dos
alunos e dura mais do que os métodos de estudo convencionais.
Até mesmo a GEA ajuda os alunos com deficiéncias fisicas a
descobrir suas habilidades intelectuais [15]. A GEA ¢ definida
como um recurso digital que apoia o aprendizado dentro da
estrutura do curriculo escolar e prepara os alunos para buscar seus
interesses. Ele contém contetdo mais especifico e atualizado do
que 0 impresso

180362

{Fusindo-d-
{Fugindo-da-armadithadotédie}—————

livros didaticos [16]. A GEA ajuda os alunos a realizar suas
tarefas de aprendizagem e a organizar o conhecimento de forma
eficiente [17], com a confianga da realizagdo e da gratificacdo
[18]. De acordo com Kron et al., a educacdo médica ¢ considerada
um estudo desafiador. 98% dos alunos preferem simulagoes
baseadas em jogos ¢ 95% querem usar tecnologias de midia para
pesquisas médicas [19]. Além disso, os autores Werner et al. [20]
destacam os principais aspectos de jogos da GEA, que incluem
narrativa imersiva, realismo, conteido interativo, mecanismos de
feedback e IA adaptavel. Os pesquisadores enfatizaram que a
capacidade dos aplicativos educacionais gamificados (GEA) poderia
aumentar a eficiéncia do aprendizado em até 80%, personalizar a
experiéncia de aprendizado, melhorar os niveis de habilidade e
evitar a frustragéo e o tédio [21].

Os pesquisadores tém demonstrado a eficacia da implementagio
da gamifica¢do no meio académico hd mais de duas décadas, ¢ a
demanda continua a crescer. Sem divida, a gamifica¢do enfatiza
as atividades dos alunos em vez do aprendizado centrado no
professor [22], mas considerar os professores também ¢ essencial
nos sistemas de GBL. O uso de metodologias de jogos em sala de
aula ndo garante a usabilidade percebida da realizacdo da GBL
sem os professores [23]. Os educadores devem utilizar
proficientemente as ferramentas de aprendizagem para facilitar o
alcance dos objetivos educacionais pelos alunos. Quando os
educadores usam tecnologias de tendéncia em sua pratica de
ensino, suas interacdes com os alunos sdo evidentes e mais
influentes, e os alunos participam cognitivamente da atmosfera de
aprendizagem [24]. Iniciativas inovadoras na Europa e na
Reptiblica Tcheca exemplificam essa relagdo simbidtica entre
educadores e tecnologia, em que tecnologias especificas de GEA
sdo implantadas no ensino fundamental para alinhar o
envolvimento dos professores com a fluéncia digital da geracao
digital nativa dentro das estruturas de GBL [25]. Os professores de
ciéncias, tecnologia, engenharia e matematica tém um bom
entendimento da colaboragdo auxiliada por computador [26] e
frequentemente usam a GBL e a GEA em seus métodos de ensino
para estender problemas complexos e pensamento critico aos
alunos [27]. Entretanto, as disciplinas de ciéncias sociais, como
geografia, estudos sociais ou literatura, t€ém baixos indices de
pratica de aprendizagem gamificada. H4 uma grande necessidade
de introduzir essas habilidades aos alunos que buscam campos que
ndo sejam de engenharia [28], [29].

As matérias de Ciéncias Geossociais (GSS) geralmente sdo
monotonas e exigem alto interesse ¢ motivagdo académica [30].
De acordo com Schug et al., os alunos do 6° ano e do 12° ano
demonstraram atitudes negativas em relagdo a GSS [31], e a GBL
¢ mais adequada para o aprendizado dessas matérias tediosas [4],
[32]. A implementacdo de ambientes 3D em GBL para o ensino de
GSS, em que alunos e professores devem interagir facilmente com
0 sistema, tem um impacto muito melhor do que os sistemas
simples de GBL [33], [34]. Além disso, os professores de ciéncias
sociais ndo estdo familiarizados com a aprendizagem colaborativa
apoiada por computador e relutam em adota-la [35]. De acordo
com o Ministério Europeu de Educag@o Escolar, os professores
tém problemas para usar a gamifica¢do nas salas de aula [36]. A
utilizagdo de um ambiente 3D dentro da estrutura GBL para o
ensino de GSS
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pode alcangar melhores resultados do que os métodos tradicionais,
especialmente ao promover uma interagdo perfeita entre alunos e
professores. A University Pendidikan Sultan Idris fez uma pesquisa
com 86 professores de GSS e descobriu que a gamificagdo ¢ uma
das melhores maneiras de tornar o GSS compreensivel para os
alunos se os professores treinarem com métodos de ensino
gamificados [37]. E essencial estabelecer programas de
treinamento para a sele¢do de GEA em todos os campos
educacionais para resolver o inconveniente vivido pelos
professores [38].

A. DECLARACAO DO PROBLEMA

A falta de pesquisas sobre o GBL e o conteudo exato do curso no
contexto do aprendizado de ciéncias geossociais para alunos do
ensino fundamental destaca uma lacuna substancial na literatura
existente. Independentemente do reconhecimento dos possiveis
beneficios do GBL, ha uma nitida falta de pesquisas com foco em
suas aplicagdes em geociéncias e ciéncias sociais do ensino médio.
Essas lacunas impedem nossa compreensido de como a GBL pode
aumentar o envolvimento, o conhecimento e o prazer dos alunos
do ensino médio em relagdo a conceitos monotonos de ciéncias
geossociais.

B. OBIJETIVOS

Avaliar de forma abrangente duas abordagens de usabilidade
percebida usadas no ensino de ciéncias sociais e da terra para
alunos do ensino médio: livro didatico tradicional e métodos de
aprendizado baseados em jogos.

Explorar a usabilidade percebida do livro didatico tradicional e
dos métodos de ensino baseados em jogos usados na investigagao
¢ avaliar sua eficacia na promogdo da participacdo ativa dos
alunos, na melhoria da compreensao e no aumento do prazer pelos
topicos de ciéncias geossociais.

Desenvolver explicitamente modulos sofisticados de jogos 3D
para abordar desafios fundamentais e detalhes do ensino da teoria
das ciéncias geossociais para alunos do ensino médio.

Testar os resultados dos modulos de jogos 3D que
desenvolvidos e sua comparabilidade com os métodos de ensino
convencionais sobre o envolvimento dos alunos como base de sua
compreensdo ¢ capacidade de memorizar conhecimentos de
geociéncias a longo prazo.

C. HIPOTESE

A nova fusdo de métodos de aprendizado baseados em jogos no
curriculo de ciéncias geossociais para alunos do ensino médio
estimulara o envolvimento, a compreensdo e o prazer dos alunos
com o material do curso.

Os alunos e professores do ensino médio responderdo
positivamente aos moddulos de jogos em 3D projetados e os
envolverdo de forma pratica, aceitando uma integragdo tranquila
no ambiente de aprendizado de ciéncias geossociais.

O uso de metodologias de aprendizagem baseadas em jogos
resolvera a falta de imersdo e motivagdo dos alunos no ensino de
ciéncias geossociais no nivel do ensino médio, resultando em um
ambiente de aprendizagem mais dindmico e envolvente.
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D. CONTRIBUICOES

Embora o GBL tenha ganhado popularidade em varios campos
académicos, poucas pesquisas foram realizadas em estudos sociais
para alunos do ensino fundamental. Apesar da evolugdo do ensino
de estudos sociais nas escolas, ele ainda ndo ¢ tdo amplamente
utilizado quanto poderia ser. Nossas principais contribuigdes sao
apresentadas a seguir:

- Conduziu uma ampla investigacdo estatistica das subescalas
do PSUS para implementar o GBLS e o GBTS em
comparag¢do com o TTBLS e o TTBTS.

- Identificou as diferengas significativas nas métricas de PSUS
do sujeito monotono do GSS e destacou o potencial da GBL
e da GBT para escapar da armadilha do tédio do GSS.

- Contribuiu para alavancar efetivamente o aprendizado e o
ensino com uma abordagem baseada em jogos e ressaltou os
beneficios da integracdo da GBL e da GBT para o GSS.

Nosso estudo oferece novas perspectivas sobre a usabilidade
percebida das abordagens baseadas em jogos e em livros didaticos
tradicionais para GSS, desenvolvendo pesquisas anteriores ao
compara-las diretamente nesse cenario. Convencionalmente, o
GSS tem sido um assunto tedioso. Nossa pesquisa explora
explicitamente os efeitos da GBL e da GBT na GSS, em contraste
com outros estudos que geralmente discutem esses beneficios. Os
resultados (Se¢do de Resultados) ndo apenas mostram
desenvolvimentos consideraveis no PSUS e nos resultados de
ensino e aprendizagem, mas também oferecem aos educadores e
formuladores de politicas a possibilidade de aprimorar a
aprendizagem por meio de metodologias de ensino inovadoras.

A Secdo II enfatiza a pesquisa realizada sobre jogos educativos,
GBL e assuntos monotonos, abordagens para aprender e ensinar e
as perspectivas dos professores sobre gamificagdo. A Segdo III
discute o sistema, a metodologia e o projeto do estudo. A Secdo
IV contém os resultados do PSUS, a Se¢do VI é a discussdo ¢ a
Secdo VII € a conclusdo e os trabalhos futuros.

II. TRABALHOS RELACIONADOS

A. APRENDIZAGEM ATRAENTE POR MEIO DA

COLABORACAO DE TEORIAS EDUCACIONAIS E DESIGN DE
JOGOS EM JOGOS DIGITAIS

S. A. Ishak discute a influéncia transformadora dos jogos digitais
voltados para STEM no incentivo ao interesse nas areas de STEM,
enfatizando a importancia de uma estratégia integrada que
combine teorias  educacionais, estruturas  pedagodgicas,
confiabilidade de contetido ¢ principios de design de jogos [13]. O
espirito de um design de jogos competente ¢ encontrado em sua
capacidade de complementar as informagdes instrucionais com
aspectos de jogos divertidos. A Tabela 1 mostra dados das
referéncias [15], [26], [39], [40] e [41], demonstrando o potencial
significativo dos componentes de jogos para melhorar os
resultados da aprendizagem e o desempenho dos alunos. Além
disso, a usabilidade da aprendizagem baseada em jogos (GBL) e a
gamificacdo superam as técnicas pedagdgicas tradicionais,
resultando em melhor qualidade educacional e treinamento. A
GBL esta alterando os paradigmas educacionais ao transformar o
ensino
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metodologias e fornecer aos educadores acesso a recursos
informativos inovadores [15], [26], [39].

W. C. descreve critérios precisos para a selecdo de jogos para a
educagdo, usando dois exemplos que demonstram a superioridade
pedagogica da GBL em relacdo as técnicas tradicionais de ensino
[31]. Os jogos comerciais, que abordam 5 das 10 dificuldades de
ensino identificadas, oferecem solucdes praticas para aumentar a
educagdo por meio de instrugdo baseada em jogos em sala de aula.
Uma pesquisa minuciosa expde a importincia fundamental da
GBL no ensino de Inteligéncia Artificial, identificando varias
categorias de jogos usados para a pedagogia de IA, os resultados
de aprendizagem correspondentes e os problemas encontrados ao
usar jogos para objetivos educacionais de IA. As descobertas
apoiam a GBL como uma ferramenta acessivel para demonstrar
principios e habilidades de IA [57]. Yascar et al. investigam as
perspectivas dos educadores primarios sobre a gamificagdo como
auxilio pedagdgico usando emblemas e placares de lideres,
especificamente no ensino de leitura precoce.

Apesar da concorréncia ¢ dos obstaculos, os elementos
motivadores ¢ os avangos no desempenho dos alunos
impulsionaram a adogdo. A conversa [50] sobre a GBL enfatiza a
necessidade de considerar outras variaveis além do nivel de
escolaridade.

B. O AVANCO DA TECNOLOGIA EDUCACIONAL: INFLUENCIAS
NOS RESULTADOS DE APRENDIZAGEM E ACADEMICOS

O impacto do tempo e da evolugdo da tecnologia na educagdo tem
sido profundo. Alunos e professores precisam ser capazes de
apoiar uns aos outros [58]. Atualmente, os educadores usam com
frequéncia o YouTube para aprimorar o aprendizado dos alunos
em sala de aula. De acordo com Buzzetto et al., o YouTube
contém uma ampla cole¢@o de videos educacionais que podem ser
usados além das técnicas de ensino convencionais [59]. Em uma
pesquisa realizada por Algahtani [60] com alunos do ensino médio
da Arabia Saudita, constatou-se que aqueles que tiveram acesso ao
YouTube para aprender geografia superaram o grupo de controle
nas avaliagdes de desempenho geografico, demonstrando a eficacia
do YouTube em aprimorar os resultados do aprendizado.

O estudo de Koto demonstrou que o ensino de ciéncias no
ensino fundamental por meio de videos do YouTube e
aprendizagem inovadora ¢ mais eficaz do que os tradicionais
experimentos praticos na transmissdo de conhecimento técnico
[61].

O desenvolvimento de estruturas de e-learning oferece novas
perspectivas para um processo de aprendizado mais imersivo e
aprimorado dos alunos de forma significativa e construtiva [62]. Os
sistemas de e-learning afetam o desempenho do aprendizado on-
line porque a preparagdo pode melhorar a motivagdo, o
desempenho, a participag@o e o envolvimento [63]. Encarnacion et
al. descobriram que, ao transformar o ambiente tradicional da sala
de aula em uma rede, o e-learning poderia teoricamente moldar o
futuro da educagdo [64]. Em contraste com as abordagens
convencionais, Bakar et al. descobriram que a combinagdo do
aprendizado no ensino de historia com énfase na reflexdo,
cooperagdo, e andaimes aumenta a visdo e os resultados dos alunos
[65]. Além disso, a analise de lhechukwu sobre o ensino de
matematica no ensino médio revelou que os andaimes pedagdgicos
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estratégias amplamente melhoraram o desempenho dos alunos e
eliminaram o preconceito de género [66].

C. METODOS VERSATEIS PARA APRIMORAR A ARTE DE
ENSINAR

Um professor é considerado alguém que interage naturalmente com
os alunos em uma de aula. [67]. Uma melhora significativa no
desempenho e na produtividade dos professores dentro da sala de
aula pode ser obtida com a integra¢do da tecnologia na sala de
aula. Os resultados mostraram que professores ¢ alunos
contribuem para a aula como participantes competentes usando
equipamentos e estratégias pedagdgicas criativas incorporando a
tecnologia ao processo de ensino e aprendizagem [68]. Um estudo
[69] constatou que os professores que usaram o YouTube em sala
de aula ficaram impressionados com a nova tecnologia e viram o
YouTube como uma ferramenta 1til de ensino e aprendizagem,
mas a adequagdo e a eficacia dos videos devem ser examinadas e
criticadas por suas dificuldades.

Steyn e Prinsloo [70] descobriram que o YouTube pode se
tornar um componente significativo do ensino em sala de aula,
inspirando ¢ motivando os alunos (em termos do tempo necessario
para criar ou encontrar videos apropriados para aplicagdes
especificas do curso), facilitando a propagagdo eficaz do
conhecimento e do material.

De acordo com Burac et al, o e-learning afeta
significativamente o desempenho de alunos e professores no
ensino superior. O estudo descobriu que a maioria dos professores
usava sistemas de e-learning como ferramentas de preparagdo e
apresentacdo para suas aulas [71]. A maioria dos educadores
concorda plenamente que o e-learning apoia o ensino e a
aprendizagem bem implementados. Além disso, os professores de
matematica do ensino médio devem usar a técnica de andaimes
instrucionais para aumentar o desempenho dos alunos [66].

D. GAMIFICACAO E ASSUNTOS MONOTONOS

O GBL tem se tornado cada vez mais popular em todo o mundo
em varios campos de estudo. No entanto, sua aplicagdo em estudos
sociais entre alunos do ensino médio ndo foi estudada a fundo. As
aulas tradicionais de estudos sociais geralmente sdo monétonas e
exigem uma abordagem mais empolgante [30]. Conectar o
aprendizado em sala de aula com situagdes do mundo real aumenta
o interesse e o envolvimento dos alunos. Diferentemente das
técnicas tradicionais de livros didaticos, Lee

W.H. et al. descobriram que a aprendizagem baseada em jogos
aumenta o pensamento historico ¢ a motivagdo intrinseca, ao
mesmo tempo em que reduz a dependéncia de recompensas
externas de aprendizagem. De acordo com essa pesquisa, 0s jogos
podem melhorar o ensino pratico de geografia em contextos
formais [36]. Em comparagdo com as salas de aula tipicas, Tiiziin
et al. usaram um jogo educacional em 3D para ensinar geografia
no ensino fundamental e descobriram ganhos significativos de
aprendizado, maior motivagdo intrinseca, menor motivacio
extrinseca, menor énfase nas notas e maior independéncia de
aprendizado [33]. Com uma taxa de sucesso de 76%, o
"Infractions" ensinou fragdes de forma eficaz para criangas [47].
Enquanto o "Aprendizado interativo implementado baseado em
jogos" aumentou drasticamente o interesse e o desempenho dos
alunos de historia do ensino fundamental, o jogo "Ecoship
Endeavour" impulsionou o pensamento critico dos alunos da
quinta série [49], [52].
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TABELA 2. Uma visdo sobre gamifica¢do, aprendizagem baseada em jogos e aplicativos educacionais gamificados.

S/N | Metodologia Principais conclusdes Ref.

1 A incorporagdo de elementos de jogos em diferentes | O documento identifica o uso da gamificagdo na
campos da educagdo tornard o aprendizado mais divertido | educagdo. Ele estd implementando um modo | [42]
e envolvente para os alunos. multijogador que mantém os usudrios envolvidos e

motivados para aprender.

2 A GBL ¢ uma ferramenta de aprendizagem que pode | Adaptar-se a diversos estilos e necessidades de
aprimorar as habilidades de ensino e aprendizagem de | aprendizagem, criatividade e pensamento critico. [15]
alunos e professores: Comparagdo entre o sistema de [39]
aprendizagem tradicional e a GBL.

3 Comparagdo entre palestras de estilo tradicional e | Os alunos demonstraram mais envolvimento e interesse
palestras baseadas em jogos ministradas a alunos de | em palestras baseadas em jogos. A gamificacdo ¢ | [43]
graduagdo. Foram realizados questionarios on-line e | perfeitamente apropriada para o  planejamento
entrevistas semiestruturadas para obter feedback. educacional. Descobriu o impacto da gamificagdo no

progresso do aprendizado dos alunos.

4 A GBL tem sido usada em varias disciplinas, como | A adog¢do mundial da GBL oferece um ambiente de
matematica, contabilidade, biologia, ciéncias sociais, | aprendizado interativo para muitas areas de estudo. O | [26]
inglés, ciéncia da computagdo e engenharia, para | objetivo aprimorar as habilidades dos alunos e fornecer a
proporcionar uma experiéncia eficaz de ensino e | eles as ferramentas para estudar com rapidez e eficiéncia.
aprendizado.

5 Uso de jogos digitais STEM para desenvolver o interesse | Desenvolveu jogos educacionais empolgantes e
em STEM e seus efeitos nas estratégias de aprendizado. | envolventes para jovens jogadores. Foi assegurado que | [13]
O jogo deve encontrar um equilibrio entre elementos de | um design de jogo inspirador e envolvente fosse criado
entretenimento e material educacional. para impactar substancialmente os alunos.

6 O envolvimento dos alunos com um ambiente de | O GeoExplorer complementa e suplementa o aprendizado
aprendizado baseado em jogos digitais (DGBL) chamado | presencial e on-line durante a pandemia. Incentiva os | [44]
GeoExplorer em engenharia geotécnica. A teoria da | alunos a empregar diferentes estratégias de aprendizagem
autodeterminagdo explora como a liberdade e a | emergentes, melhorando a retengdo e a compreensio do
independéncia dentro do jogo impulsionam as estratégias | conhecimento. O GeoExplorer ajuda os alunos a se
de aprendizagem emergentes e aumentam a confianca dos | sentirem confiantes para realizar o Teste de Penetracdo de
alunos na aprendizagem autodirigida. Foram realizadas | Cones. Os alunos praticam a autonomia e desenvolvem
dez entrevistas semiestruturadas com estudantes de | competéncia em seus processos educacionais.
engenharia civil de trés institui¢des sediadas nos EUA, e
os dados foram analisados por meio de analise narrativa e
abordagem de teoria fundamentada.

7 Efeito de uma ferramenta de questionario digital baseada | Aumento dos niveis de envolvimento e interagdo ao usar
em jogos em um curso de Interagdo Humano- | questionarios durante a aula. A curva de aprendizado foi | [45]
Computador em Kosovo. Foram usadas plataformas de | considerada mais ingreme quando foram exames durante
questionarios on-line. Comparagdo dos niveis de | aaula.
envolvimento e interagdo dos alunos.

8 Dezessete alunos com idades entre 4 e 11 anos | A gamificagdo desempenhou um papel importante na
participaram da avaliagdo do aplicativo GBL Code Kart | promogdo da interagcdo em sala de aula e entre o tutor e as | [46]
em Cabo Verde. As avaliagdes pré e pds mediram a | criangas. A GBL se beneficiou do aprendizado de
familiaridade com a tecnologia, a capacidade de usar o | programacgdo para criangas. As interfaces hapticas foram
aplicativo, a compreensdo conceitual da codificagdo e os | preferidas para a interagdo com dispositivos tecnologicos.
comportamentos em sala de aula.

9 O jogo "iFractions" foi proposto para ensinar fra¢cdes a | Foi determinado o potencial do iFractions para facilitar o
criangas de 6 a 10 anos. Os professores avaliaram o | ensino e a aprendizagem eficazes. [47]
desempenho. Foi constatada uma taxa de sucesso de
769% entre as criangas.
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TABELA 2. (Continuagdo.) Uma visdo sobre gamificagdo, aprendizagem baseada em jogos e aplicativos educacionais gamificados.

S/N | Metodologia Principais conclusdes Ref.
10 O uso da gamificagdo no ensino superior para a Geragdo Z | O estudo fornece insights para educadores e formuladores de [1]
foi explorado. O objetivo era proporcionar um ambiente de | politicas a fim de proporcionar um ambiente gamificado
aprendizado envolvente e empolgante para os alunos. eficaz para aprimorar os recursos de aprendizagem da

Geragao Z.

11 Percepgdes dos estudantes universitarios da Geragdo Z sobre | A midia social ¢ a principal fonte de informacdo, conexdo
a confianga no uso da midia social. A pesquisa tem como | social e autoexpressdo desta geragdo. Os professores devem | [48]
alvo explicito os estudantes de administragdo para coletar | considerar a integracdo de plataformas de midia social ou
suas opinides e experiéncias sobre a midia social em seus | canais de comunicagdo digital para interagir com os alunos
estudos. Entrevistas com membros do corpo docente foram | de forma eficaz. A adaptagdo de abordagens de ensino e
realizadas apds a pesquisa com os alunos para obter | estratégias de comunicacdo pode ajudar a apoiar ¢ se
percepcdes das perspectivas dos professores. conectar com os alunos em um ambiente universitario.

12 O jogo "The Courtesy of Spain" foi avaliado para determinar | O jogo foi igualmente eficaz em plataformas moveis e de
sua eficacia em telefones celulares e dispositivos de tela | computador. Os desenvolvedores de jogos sérios podem criar | [32]
grande. O projeto quase experimental foi usado com 542 | jogos que funcionam bem em diferentes dispositivos.
alunos de 8 a 13 anos de idade de escolas de ensino médio de
Madri.

13 Investigar o impacto da GBL digital no ensino de ciéncia da | O grupo GBL superou os alunos do grupo TTBLS no
computa¢do na aprendizagem dos alunos do ensino médio. | aprendizado ¢ demonstrou uma atitude positiva. O grupo | [17]
152 alunos do décimo ano foram divididos nos grupos GBL | GBL tem mais aten¢do, relevancia, confianga e satisfagdo. O
e TTBLS. O modelo ARCS foi usado para desenvolver o [ DGBL ¢ uma abordagem pratica para aumentar a motivagéo
jogo. dos alunos para o ensino da ciéncia da computagao.

14 Uma estrutura multidimensional foi usada para classificar os O DGBL melhorou a compreensio do conteudo,
resultados de aprendizagem dos estudos de aplicagdo do especialmente no nivel do ensino fundamental. Sdo | [49]
DGBL. necessarias mais aplicagdes do DGBL para uma educagio

eficaz dos alunos do ensino fundamental.

15 O jogo Ecoship Endeavour foi usado para aprimorar as | Melhorou significativamente as habilidades de pensamento
habilidades de pensamento critico em estudantes de ciéncias | critico. Ndo ha influéncia sobre a motivacdo para o | [50]
do ensino fundamental. Cento e vinte e sete alunas da quinta | aprendizado ou a autoeficacia.
série participaram de um quase-experimento.

16 Desenvolveu um sistema competitivo de GBL on-line para | Os participantes se mostraram altamente adequados com o
alunos do ensino médio e avaliou sua eficacia. Dez semanas | sistema GBL desenvolvido. O sistema competitivo de GBL | [51]
de experimento de ensino com 35 alunos usando o sistema de | foi considerado apropriado para alunos do ensino
GBL desenvolvido. Teste pré-pdés com questionarios de | fundamental.
escala Likert de 5 pontos e analise descritiva.

17 Mecanica de jogos em gamificacdo e GBL. Fator envolvido | O GBL oferece motivacdo e aprendizado pratico em
em geografia, historia e ciéncias sociais. GBL para assuntos | disciplinas magantes. Estratégias, recursos e beneficios sdo | [28]
tediosos. essenciais na geografia, historia e ciéncias sociais do GBL.

18 Um jogo educacional em 3D foi desenvolvido para alunos do | Os alunos prestaram mais aten¢do e gostaram do ambiente de
ensino fundamental para ensinar geografia. Foram realizadas | . Foram apresentados resultados significativos, que foram | [33]
trés pesquisas de trés semanas. melhores do que os dos sistemas de aprendizado tradicionais.
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TABELA 2. (Continuagdo.) Uma visdo sobre gamificagdo, aprendizagem baseada em jogos e aplicativos educacionais gamificados.

Teachers were involved in game-based education.
Comparison of textbook-based education and game-
based education.

S/N | Methodology Main findings Ref.
19 | The Junior High Interactive Game-based Learning | 90% of students found the system efficient and
System was created to improve history instruction. | motivational. [52]
Eleven students were involved in the experiment to
enhance their academic performances.
20 | Games are used to teach history to improve his- | Game-based education enhanced students’ historical
torical thinking ability and experiential learning. | thinking abilities and intrinsic motivation. Reduced [31]

students’ reliance on external rewards like marks for
motivation in the classroom.

21 Future teachers and teacher educators’™ perspectives
on using Kahoot! Analyzation of the participants’
responses through an online questionnaire.

Kahoot! can potentially be a valuable tool for
enhancing learning in educational contexts. Par- | [53]
ticipants perceived Kahoot! as a motivating and
engaging tool that enhanced student participation
and learning.

22 | The GBL approach is called GAMUT for teach-

Effectively engaged students in learning and helped

public primary school teachers participated.

ing unit testing, the first level of software testing. | them complete the activity. Students enjoyed the | [54]
GAMUT consists of three steps: a game to exhibit | game and narrative and found the proposed actions
unit testing perceptions, a video lesson to clarify and | clear. Highlighted the potential of GBL in teaching
demonstrate the ideas, and an endeavor with a chal- | software testing concepts.
lenge for observing writing unit tests. Participants
were undergraduate classes.
23 | Teachers’ conclusion on using GBL to teach vocab- | GBL received favorable feedback from teachers for
u]ary 1o leﬂiO]‘ high students. Data was collected imp]‘oving students’ ]anguage abilities. An efficient [55]
through interviews, documentation, and observa- | way to improve vocabulary teaching methods for
tions of 3 teachers. both students and teachers.
24 A study in Ado Odo/Ota LGA, Ogun state, focused | High interest and good knowledge among teachers
on game-based learning in primary schools. 231 | regarding game-based learning. Approvals include | [56]

pointing out careful preparation for game-based
learning, promoting its application in classrooms,
and contemplating the students’ interests.

Um estudo experimental realizado por [72] teve como objetivo
determinar o desempenho dos alunos da 4* série do ensino
fundamental em matematica. Se os elementos do jogo fossem
adicionados ao ambiente de aprendizagem de RV, a analise das
avaliacBes pré e pos-teste constatou que, se avaliada com técnicas
nao relacionadas 8 GBL, a GBL em um ambiente de RV melhora
significativamente os resultados dos testes de conhecimento de
matematica. Da mesma forma, a referéncia [28] da Tabela 2
discute como a GBL pode melhorar o desempenho académico dos
alunos e enfatiza a importancia da GBL para melhorar disciplinas
monotonas.

E. APRENDIZAGEM BASEADA EM JOGOS: PERSPECTIVAS E
IMPACTO

As perspectivas dos professores sdo importantes, pois sdo cruciais

para determinar se os jogos devem ser integrados ao ensino e para

avaliar e selecionar os jogos adequados

VOLUME 12, 2024

para objetivos educacionais. Compreender suas perspectivas sobre
os beneficios da aprendizagem baseada em jogos pode fornecer
aos professores informagdes perspicazes sobre como incorpora-la
em seus métodos de ensino [40]. Os resultados indicaram que os
professores tinham uma visdo favoravel da GBL, considerando-a
eficaz para aprimorar o vocabulario dos alunos e os métodos de
ensino [55]. Esses padrdes demonstram como a GBL pode
efetivamente envolver, inspirar e¢ ensinar alunos de todas as
idades.

Por outro lado, Y. M. H. et al. criaram um jogo educacional que
combina conceitos de diversas areas. Eles abordaram o baixo
envolvimento do usudrio introduzindo um modo multijogador
GBL para aprendizagem competitiva [42]. An e Cao exploraram
como as atitudes dos professores em relagdo ao uso de jogos
digitais na sala de aula afetam positivamente sua experiéncia na
criagdo de jogos [73]. De acordo com o estudo, a experiéncia de
design de jogos
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TABELA 3. Respostas médias dos questionarios PSUS da TTBLS para n= 30 com base em uma escala Likert de 5 pontos.

PSUS Subcategory

Percentage of Agreements

Questionnaires for TTBLS Strongly Agree | Agree | Neutral | Disagree | Strongly Disagree

Social Studies usually keep detailed information, including 2D 16.66 | 43.33 40 0 0
Efficiency IMAZES.

It requires much time to learn from a book. 13.33 26.66 13.33 36.66 10

It requires much time to learn from a book. 23.33 23.33 10 40 3.33

I feel dizzy while reading or listening to the lecture. 30 30 13.33 16.66 10
Effectiveness It is easy to understand 2D geographical images from a 26.66 | 23.33 16.66 20 13.33

textbook.

Reading geography books enhances my vocabulary and 50 | 2333 26.66 0 0

knowledge.

The current method of teaching geography from a textbook is 66.66 16.66 10 6.66 0
Satisfaction safisfactory.

I am satisfied with understanding the textbook’s social studies 3333 | 26,66 16.66 16.66 6.66

and geography diagrams,

Overall, T feel satisfied. 36.66 20 16.66 26.66 0

TABELA 4. Anilise resumida dos questionarios PSUS do TTBLS para n= 30 com base em uma escala Likert de 5 pontos.

PSUS Subcategory Percentage of Agreements : Mean & Standard Deviation for Teachers TTBLS
Strongly Agree | Agree Neutral Disagree Strongly Disagree
Efficiency 17.77 + 5.00 31.11 £ 10.71 21.11 = lo.44 25.55 £ 22.19 4.44 + 5.09
Effectiveness 35.55+ 12.01 25.55 £ 3.84 18.88 + 0.93 12.22 + 10.71 7.77 £ 0.93
Satisfaction 45.55+18.35 21.11 + S.00 14.44 + 3.84 16.00 + 10 2.22 +3.84

TABELA 5. Respostas médias dos questionarios PSUS de GBL para n= 30 com base em uma escala Likert de 5 pontos.

PSUS Subcategory

Percentage of Agreements

Questionnaires for the GBL System Strongly Agree Neutral Disagree Strongly
Agree Disagree

It is easy to learn textbook knowledge with geography game soft- | 73.33 13.33 6.66 6.66 0
Efficiency ware.

Learning more efficiently with geographic game software. 60 20 13.33 6.60 0

The data, models, and materials used in the geographic game | 53.33 10 20 10 6.66

software are accurate.

Geography game software is suitable for a deeper understanding of | 63.33 20 16.66 0 0
Effectiveness | 2evgraphy lessons.

The game interface is simple and apparent. 66.66 20 13.33 0 0

The gameplay is easy to understand. 70 2333 6.660 0 (0]

Knowledge points in the game about the course are comprehensive. | 56.66 13.33 10 13.33 6.60
Sutisfaction Learn more about geography through the game software’s teaching | 80 20 0 0 0

method.

Ovwerall, 1 feel satisfied. 83.33 16.66 0 0 0

pode influenciar significativamente a forma como os professores
descobrem o uso de jogos digitais para o aprendizado. Em outro

estudo, Li et al.
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seus projetos.

explorou como as percepg¢des dos professores em formacdo sobre
os jogos digitais mudam a medida que eles se envolvem mais em
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TABELA 6. Analise resumida dos questionarios PSUS do sistema GBL para n= 30 com base em uma escala Likert de 5 pontos.

PSUS Subcategory Percentage of Agreements : Mean & Standard Deviation for Teachers GBL System
Strongly Agree | Agree Neutral Disagree Strongly Disagree
Efficiency 02.22 + 10.18 14.44 + 5.00 13.33 £ 0.00 7.77 £ 1.02 222 +384
Effectiveness 00.00+ 3.33 21.11 £ 1.92 12.22 + 5.00 0+0 0+00
Satisfaction 73.33+14.52 lo.06 + 3.33 333 £5.77 4.44 +7.09 2.22 + 3.840

TABELA 7. Respostas médias do questionario PSUS de especialistas/professores sobre TTBTS para N= 10 com base em uma escala Likert de 5 pontos.

PSUS Subcategory Percentage of Agreements
Questionnaires for Expert/ Teachers GBT System Strongly Agree Neutral Disagree Strongly
Agree Disagree

Learning with a diagram in a textbook is precise and straightforward. | 20 30 20 30 0
Efficiency [ believe 2D diagrams in textbooks are highly efficient in simplifying | 20 40 0 30 10

concepts for students.

Learning and teaching through textbooks take less time. 30 30 20 10 10

Teaching social studies and Geography with textbooks is more | 10 20 30 40 0
Effectiveness | tnderstandable.

It is effective for students to teach social studies and geography with | 10 30 20 40 0

this 2D diagrams textbook.

These textbook quizzes reduce the time to assess students’ skills | 40 30 30 0 0

effectively.

[ like teaching social studies and geography textbooks with 2D | 20 50 20 10 0
Satisfaction diagrams.

I am satisfied with teaching and evaluating student performance | 20 20 20 40 0

using traditional teaching methods.

Overall, 1 feel satisfied. 20 20 30 30 0

jogos educacionais. As descobertas implicaram que a criagdo
desses jogos influencia os professores em formagdo, aumentando
sua capacidade de resolugdo de problemas e influenciando seus
pontos de vista sobre jogos e design [74].

O papel crucial dos professores na eficacia do GBL na educagio
formal, particularmente entre os professores estudantes, foi
discutido por [75]. Os resultados mostraram que a experiéncia
prévia com jogos e a crenga na eficacia educacional dos jogos
afetam significativamente a prontiddo dos participantes para
empregar jogos em sala de aula. Siburian e Mahmud [41]
investigaram as opinides dos professores do ensino fundamental
sobre 0 GBL no contexto da aprendizagem on-line durante a
epidemia de COVID-19. A Tabela 1 demonstra os trabalhos
relacionados a gamificagdo, GBL e GEA a partir das perspectivas
dos alunos e dos professores.

F. COMPARACAO COM A ABORDAGEM EXISTENTE

PARA ASSUNTOS MONOTONOS

Inovagdes tecnologicas, como aprendizagem colaborativa apoiada
por computador, jogos sérios e estruturas instrucionais de
multimidia 3D, melhoraram a experiéncia educacional da Geragdo
Z. No entanto, pesquisas especificas que examinem

VOLUME 12, 2024

Ndo ha dados sobre o uso dessas ferramentas em matérias
enfadonhas no ensino A promessa dessas abordagens ¢
demonstrada pela taxa de sucesso de 90% de uma estratégia de
aprendizagem baseada em jogos para melhorar o envolvimento e a
compreensdo dos alunos nas aulas de historia do ensino médio
[52]. Nosso estudo preenche essa lacuna de uma forma inovadora,
concentrando-se no GSS, que os alunos do ensino fundamental
consideram desinteressante. Diferenciamos nossos resultados de
estudos anteriores sobre GBL ¢ TTBL ¢ TTBT ¢ GBT que se
concentraram em GSS. Pesquisas anteriores que usaram uma
estratégia baseada em jogos em GSS mostraram melhores
resultados de aprendizagem e motivagdo em alunos do ensino
médio. No entanto, ¢ possivel que os grupos desiguais na pesquisa
de Chen et al. tenham estabelecido discriminag¢des que alteraram a
confiabilidade dos resultados [76]. Além disso, o grupo de
especialistas (professores) nao comparou TTBTS com o GBTS,
nem avaliou a usabilidade do sistema proposto.

Nosso estudo confirma um projeto de estudo equilibrado para
evitar inclinagdes de resultados e usa uma andlise estatistica
precisa das subescalas do PSUS para superar essas limitagdes.
variacdes estatisticamente significativas nas consideracdes de
usabilidade, demonstrando que GBL, TTBL, TTBT ¢ GBT estio
aptos a reduzir a monotonia relativa ao GSS. Esse comparativo
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FIGURA 1. Representagdo visual do diagrama de fluxo do 3DIGSS,
descrevendo o fluxo e a interagdo dos componentes do sistema.

A analise de dados mostra como as técnicas baseadas em jogos
podem aumentar significativamente o envolvimento dos alunos
com a eficiéncia, a eficacia e a satisfagdo com o aprendizado em
areas normalmente cansativas, o que refor¢a ainda mais as
contribui¢des exclusivas do nosso estudo. Por meio da apresentagdo
de dados reais (mostrados na Se¢@o de Resultados) e da resolugao
de restrigdes de pesquisas anteriores, este estudo apresenta uma
base solida para futuras abordagens educacionais destinadas a
aprimorar a experiéncia académica da Geragao Z.

lll. MATERIAIS E METODOS

A. SISTEMA PROPOSTO

Nosso projeto, 3D Interactive Game-Based Learning for Geoso- cial
Science (3DIGGS), tem como objetivo criar um ambiente 3D
imersivo usando a plataforma Unity3D que complementa o
curriculo GSS usando mecanismos 3D GBL com fundamentos de
gamificacdo predefinidos [20]. Trabalhamos com o software 3D
Max para criar os modelos 3D do jogo, que foram entdo
importados para o Unity3D. O diagrama de fluxo do sistema €
mostrado na Figura 1. O sistema 3DIGGS tem quatro modos,
incluindo (1) visita a0 mapa-mundi, (2) busca pela maravilha do
mundo ¢ histérias de vida de dois personagens chamados (3)
viajando com Ferndo de Magalhies e (4) viajando com

Alfred Wegener. Esses quatro modos estéo disponiveis nos
idiomas inglés e chinés.
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FIGURA 2. O grafico representa as idades e as experiéncias (anos) dos professores
especialistas no GSS chinés.

B. PARTICIPANTES E DESENHO DO ESTUDO

Na escola de ensino fundamental No.1, no distrito de Shao Ling,
na cidade de Luo-He, China, foi realizada uma pesquisa com 30
alunos da 7* série do ensino fundamental (n= 30) e 10
professores/especialistas (N= 10) com idades entre 25 e 55 anos.
As aulas dos sistemas tradicionais de aprendizagem baseados em
livros didaticos (TTBLS) e dos sistemas de aprendizagem
baseados em jogos (GBLS) para um curso chinés de GSS foram
usadas durante o estudo de duas semanas. Na primeira semana, 0s
alunos aprenderam o Capitulo 5 do GSS usando o TTBLS e foram
solicitados a fornecer feedback por meio de um questionario
durante o fim de semana. Durante a segunda semana, 0 mesmo
curso foi ministrado usando o GBLS, e os alunos receberam
novamente questiondrios para dar feedback durante o fim de
semana. Além disso, os especialistas e professores envolvidos na
instru¢do do curso de GSS puderam usar o sistema GBL antes e
depois da aula. Eles foram solicitados a fornecer feedback por
meio de questionarios a partir de uma perspectiva de ensino.

A pesquisa aplicou questionarios baseados na Escala de
Usabilidade Percebida do Sistema (PSUS) para avaliar a eficacia,
a eficiéncia e a satisfagdo do TTBLS e do GBLS para o GSS. Da
mesma forma, os participantes usaram uma escala Likert de 5
pontos para fornecer suas respostas. Além disso, os autores usaram
analise descritiva ¢ estatistica para avaliar os dados coletados,
incluindo o calculo da porcentagem, média, desvio padrio,
estatisticas de grupo, teste de amostra independente e tamanhos de
efeito de amostra independente usando as equagdes (1) - (9). (1)
calcular as porcentagens e (2) calcular as médias (3) medir o
desvio padrdo (4) medir a variag@o (5) medir o intervalo (6) medir
os valores do teste T (7) medir a Levence O teste de igualdade de
variancias (8) ¢ usado para medir os tamanhos dos efeitos de
amostras independentes e (9) para medir o desvio padrdo
agrupado.

(parte
porcentagem= x 100 @))
tofg
Média =x = xi )
n
P
- x()
S ©)
n—1
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TABELA 8. Anilise resumida de especialistas/professores sobre TTBTS para N= 10 com base em uma escala Likert de 5 pontos.

PSUS Subcatezory Percentage of Agreements : Mean & Standard Deviation for Teachers GBT
Strongly Agree | Agree Neutral Disagree Strongly Disagree
Efficiency 23.33+ 5.77 33.33+£ 5.77 1333 £ 11.55 2333 £ 11.55 0.00 = S.77
Effectiveness 20 £ 17.32 20.07 £ 5.77 20.07 £ 5.77 20.07 £ 23.1 0+0
Satisfaction 20+ 0 30 +£17.32 23.33 £ 5.77 20.00 +15.27 0+0

TABELA 9. Respostas médias do questionario PSUS de especialistas/professores sobre GBT para N= 10 com base em uma escala Likert de 5 pontos.

PSUS Subcategory Percentage of Agreements
Questionnaires for Expert/ Teachers GBT System Strongly Agree Neutral Disagree | Strongly
Agree Disagree

This 3D learning interface is more straightforward and precise than | 20 60 10 10 0
Efficiency textbook content.

I believe game-hased learning can be highly efficient in simplifying | 30 50 20 0 0

concepts for students.

Learning and teaching through game-based learning takes less time | 30 70 0 0 0

than from textbooks.

Teaching social studies and Geography with game-based learning is | 20 60 10 10 0
Effectiveness | more understandable than teaching from textbooks.

It is effective for students to teach social studies and geography with | 30 60 10 0 0

this 3D Learning system.

This 3D learning system quiz module reduces the time to assess | 40 60 0 0 0

students’ skills effectively.

[ want to use different social studies and geography textbook | 60 40 0 0 0
Satisfaction chapters in this 3D application for class.

[ am more satisfied using this 3D application to teach and evaluate | 40 50 10 0 0

student performance than traditional teaching methods.

Overall, 1 feel satisfied 40 50 10 0 0

P, _
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IV. RESULTADOS

Um conjunto de questiondrios com dados quantitativos foi criado
para n= 30 e N= 10. Os alunos n= 30 eram da mesma faixa etaria
da 7% série, mas as idades e experiéncias do N= 10 eram diferentes
e estdo representadas graficamente na Figura 2.
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A. ANALISE DESCRITIVA

Os dados coletados foram submetidos a uma analise descritiva e
estatistica e divididos em quatro questionarios para comparagio
avaliacdo. Os dois primeiros segmentos estavam relacionados ao
n= 30 e envolviam a avaliacdo dos sistemas TTBLS ¢ GBL
referentes ao PSUS sob a perspectiva do aprendizado do aluno. O
terceiro e quarto segmentos examinaram o sistema tradicional
baseado em livros didaticos

(TTBT) e sistemas de ensino baseados em jogos (GBT)

para N= 10 de um ponto de vista de ensino referente ao PSUS. A
Tabela 3 demonstra a média das respostas aos questionarios
TTBLS usando uma escala Likert de 5 pontos. A Tabela 4
apresenta uma analise descritiva resumida da Tabela 3. No PSUS

dados para TTBLS, os valores de eficiéncia obtiveram uma
forte concordéancia de 17,77+ 5,09, concordancia de 31,11+
10,71,

neutralidade de 21,11+ 16,44, discordancia de 25,55+ 22,19 ¢
forte discordancia de 4,44+ 5,09. Da mesma forma, os valores
de eficacia receberam uma forte concordancia de 35,55+ 12,61,
concordancia de 25,55+ 3,84, neutralidade de 18,88+ 6,93,
discordancia de 12,22+ 10,71 e forte discordancia de 7,77
6,93. Os valores de satisfagdo obtiveram uma forte
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TABELA 10. Analise resumida de especialistas/professores sobre GBT para N= 10 com base em uma escala Likert de 5 pontos.

Do a0, O e . r Qe . fati - o . G
PSUS Subcategory Percentage of Agreements : Mean & Standard Deviation for Teachers GBT
Strongly Agree | Agree Neutral Disagree Strongly Disagree
Efficiency 20.07 = S5.77 60 £ 10 10 £ 10 333 +£5.77 0+0
Effectiveness 30 £ 10 00 £0 0.67 £ 5.77 333 £5.77 0+0
Satisfaction 40.07 £ 11.54 40.07 £ S.57 0.67 £ 5.77 0+0 0+0
TABELA 11. Analise estatistica do grupo de alunos no TTBLS e GBLS para n= 30 com base em uma escala Likert de 5 pontos.
Group Statistics
Group N Mean Std. Deviation Std. Error Mean
. TTBLS 30 3.3213 1.07007 0.10553
Efficiency
GBLS 30 4.2073 1.03200 0.18854
. . TTBLS 30 3.0883 1.18693 0.21670
Effectiveness
GBLS 30 4.5443 0.08071 0.12538
o . TTBLS 30 3.0107 1.11015 0.20209
Satisfaction
GBLS 30 4.5443 0.0870S 0.12544

acordo de 45,55+ 18,35, acordo de 21,11+ 5,09,
neutralidade de 14,44% 3,84, discordancia de 16,66+ 10 e forte
discordancia de 2,22+ 3,84, conforme mostrado na Tabela 4. A
Figura 4 fornece uma representagdo grafica da Tabela 4, que ilustra
a porcentagem de concordancia com o TTBLS.

A Tabela 5 mostra as respostas médias aos questionarios do
sistema GBL usando uma escala Likert de 5 pontos. A Tabela 6
apresenta uma analise descritiva resumida da Tabela 5. De acordo
com os dados do PSUS para GBL, os valores de eficiéncia
receberam uma forte concordancia de 62,22+ 10,18, concordancia
de 14,44 5,09, neutralidade de 13,33% 6,66, discordancia de
7,77+ 1,92 e forte discordancia de 2,+
3.84. Da mesma forma, os valores de eficacia obtiveram uma forte
concordancia de 66,66 3,33, concordancia de 21,11+ 1,92,
Neutralidade de 12,22+ 5,09, discordancia de 0+ 0 e forte
discordancia de 0x 0. Os valores de satisfagdo receberam uma
forte concordancia de 73,33% 14,52, concordancia de 16,66x
3,33, neutralidade de 3,33% 5,77, discordancia de 4,44% 7,69 e
forte discordancia de 2,22+ 3,84, conforme mostrado na Tabela 6.
A Figura 5 fornece uma representagéo grafica da Tabela 6, que
ilustra a porcentagem de concordéancia com o sistema GBL.+

A Tabela 7 mostra a média das respostas aos questionarios do
sistema TTBT usando uma escala Likert de 5 pontos. A Tabela 8
apresenta uma analise descritiva resumida da Tabela 7. Com base
nos dados do PSUS para o sistema TTBT da perspectiva de um
especialista, os valores de eficiéncia receberam uma forte
concordancia de 23,33% 5,77, concordancia de 33,33+ 5,77,
neutralidade
de 13,33+ 11,55, discordancia de 23,33+ 11,55 e discordancia
forte de 6,66+ 5,77. Os valores de eficicia
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recebeu uma forte concordancia de 20% 17,32, concordancia de
26,67+ 5,77, neutralidade de 26,67x 5,77, discordancia

++0s valores de satisfacdo receberam uma forte concordancia
de 20£ 0, concordancia de 30+ 17,32, neutralidade de 23,33+
5,77, discordancia de 26,66x 15,27 e forte discordancia de 0% 0,
conforme mostrado na Tabela 8. A Figura 6 fornece uma
representagdo grafica da Tabela 8, que ilustra a porcentagem de
concordancia em relacdo as opinides dos especialistas sobre o
TTBT.

A Tabela 9 mostra as respostas médias aos questiondrios do
sistema GBT usando uma escala Likert de 5 pontos. A Tabela 10
apresenta uma analise descritiva resumida da Tabela 9. Com base
nos dados do PSUS para o sistema GBT da perspectiva de um
especialista, os valores de eficiéncia receberam uma forte
concordancia de 26,67t 5,77, concordancia de 60x 10,
neutralidade de 10+ 10,
discordancia de 3,33% 5,77, e forte discordancia de %

0. Os valores de eficacia receberam uma forte concordancia de
30+ 10, concordancia de 60+ 0, neutralidade de 6,67+ 5,77,
discordancia de 3,33% 5,77, e forte discordancia de

0. Os valores de satisfagdo receberam uma forte concordancia de
46,67+ 11,54, concordancia de 46,67+ 5,57, neutralidade de

6,67+ 5,77, discordancia de 0% 0 e forte discordancia

de 0+ 0, conforme mostrado na Tabela 10. A Figura 7 fornece
uma representagdo grafica da Tabela 10, que ilustra a porcentagem
de concordancia com as opinides dos especialistas sobre o GBT.

B. ANALISE ESTATISTICA

A Tabela 11 apresenta a analise estatistica do grupo para o PSUS
do TTBLS ¢ do GBLS para os alunos ¢ revela as diferencas
notaveis entre os dois grupos. A média
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TABELA 12. Teste de amostra independente de alunos no TTBLS e GBLS para n= 30 com base em uma escala Likert de 5 pontos.

Independent Samples Test
Levene’s Test for t-test for Equality of Means
Equal Equality of Vari-
var. ances
assumed
B - P . Std. Error 95% Confidence Interval
-t2 Mean Diff.
F Sig t d Sig (tailed) | Mean Di Diff. of the Difference
Lower Upper
. Yes 0.609 0.438 -3.483 58 0.001 -0.94000 0.27102 -1.48971 -0.40229
Efficiency
No -3.483 57.923 0.001 -0.94600 0.27162 -1.48973 -0.40227
. Yes 12.797 0.001 -3.419 58 0.001 -0.85000 0.25030 -1.35714 -0.35480
Effectiveness
No -3.419 40.458 0.001 -0.85000 0.25030 -1.35081 -0.35219
. . Yes 10.530 0.002 -2.658 58 0.010 -0.03307 0.23830 -1.11080 -0.15054
Satisfaction
No -2.658 48.373 0.011 -0.03307 0.23830 -1.11283 -0.15451

TABELA 13. Anilise de tamanhos de efeito de amostras independentes de alunos no TTBLS e GBLS para n= 30 com base em uma escala Likert de 5 pontos.

Independent Samples Effect Sizes
Standardized a* Point Estimate Confidence Interval
Lower Upper
Cohen’s d 1.05199 -0.899 -1.427 -0.3064
Efficiency
Hedges’ correction 1.06584 -0.888 -1.409 -0.359
Glass’s delta 1.032606 -0.916 -1.467 -0.352
Cohen’s d 0.96963 -0.883 -1.410 -0.349
Effectiveness Hedges™ correction 0.98240 -0.871 -1.392 -0.344
Glass’s delta 0.68671 -1.247 -1.837 -0.640
Cohen’s d 0.92317 -0.686 -1.208 -0.162
Satisfaction Hedges’ correction 0.93532 -0.677 -1.189 -0.160
Glass’s delta 0.68705 -0.922 -1.474 -0.357

a*. The denominator is used to estimate the effect sizes. Cohen’s d uses the pooled standard deviation. Hedges’ correction uses
the pooled standard deviation plus a correction factor. Glass’s delta uses the sample standard deviation of the control group.

A eficiéncia, a eficacia e a satisfagdo do GBLS s@o maiores do que
as do TTBLS. Os resultados dos testes t de amostras
independentes, contendo o teste t PSUS para igualdade de médias
e o teste de Levene para igualdade de variancias, sdo mostrados na
Tabela 12. Nao ha diferenca significativa de varidncia em relagdo
ao TTBLS e ao GBLS, portanto, a eficiéncia ¢ a seguinte: O teste t
pode ser considerado como tendo varidncias iguais. A pontuagdo
média de eficiéncia do GBLS ¢ 0,946 unidades maior que a do
TTBLS, com um intervalo de confianga de 95% variando de -
1,489 a -0,402, ¢ ha uma diferenca significativa entre TTBLS e
GBLS (t= -3,483 e p= 0,001). Da mesma forma,
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O teste de eficiéncia de Levene para TTBLS ¢ GBLS mostra
uma diferenga significativa nos escores médios do teste t e do
teste t para eficiéncia entre as duas abordagens, exigindo a
suposi¢do de variancias desiguais (t= -3,419 e p= 0,001). O escore
médio de validade do GBL ¢ 0,856 unidades maior que o do
TTBLS, com um intervalo de confianca de 95% variando de -
1,357 a -0,355. Além disso, o teste de satisfagdo de Leven para
TTBLS e GBLS também mostra uma diferenca significativa
nos escores médios do teste t e do teste t de satisfagdo entre as
duas abordagens, exigindo a suposicdo de variancias desiguais
(t=-2,658 e p= 0,010). A validade média
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TABELA 14. Analise estatistica dos alunos (valores t e p) no TTBLS e GBLS para n= 30 com base em uma escala Likert de 5 pontos.

Variable Item N Mean Std. t-value p-value | Significance
Deviation
TTBLS 30 3.32 1.07
Efficiency -3.483 0.001 < 0.08
GBLS 30 4.27 1.03
TTBLS 30 3.69 1.19
Effectiveness 369 -3.419 0.001 < 0.05
GBLS 30 4.54 0.69
TTBLS 30 3.91 1.11
Satisfaction -2.658 0.011 < 0.085
GBLS 30 4.54 0.69
Independent Samples Test gera um tamanho de efeito de 0,96963, uma indicagdo do efeito
P P significativo da diferenga; a corre¢do de Hedges deu um tamanho
50 a.27 4.54 g de efeito quase semelhante de 0,98240, representando o impacto
2.0 332 3.69 e vital, e o delta de Glass, usando o desvio padrio da amostra,
10 - produz um tamanho de efeito de 0,68671, indicando novamente uma
’ diferenga relativamente menor em comparagdo com a TTBLS na
2.0 eficacia, enfatizando o impacto na promulgagdo da GBLS em
" geral. Da mesma forma, o d de Cohen gera um tamanho de efeito
' TTBLS GBLS TTBLS GBLS — GBLS de 0,96963, uma indicacdo do efeito significativo da diferenga; a
. correcdo de Hedges deu um tamanho de efeito quase semelhante de
Effiency Effectiveness Satisfaction

FIGURA 3. Representa o teste de amostra independente entre o TTBLS e o GBLS
com base nos valores médios de comparagéo dos alunos.

TABELA 15. Andlise estatistica do grupo de especialistas/professores sobre
TTBTS e GBTS para N= 10 com base em uma escala Likert de 5 pontos.

Groups Statistics
Group N Mean Std. Dev | Std Err Mean
. TTBTS | 10 | 3.4330 | 1.27757 0.40400
Efficiency
GBTS 10 | 4.2340 | 0.497SS 0.15734
) : TTBTS | 10 | 3.3980 | 0.97907 0.30%01
Effectiveness
GBTS 10 | 4.2000 | 0.54930 0.17370
. . TTBTS | 10 | 3.4320 | 1.0071S 0.33740
Satisfaction
GBTS 10 | 4.3900 | 0.58449 0.18483

do GBL ¢ 0,634 unidades maior do que o TTBLS, com um
intervalo de confianga de 95% variando de -1,111 a -0,157.

A Tabela 13 apresenta os tamanhos de efeito da amostra
independente calculando o d de Cohen, as corre¢des de Hedges e o
delta de Glass para PSUS TTBLS e GBLS. O d de Cohen gera um
tamanho de efeito de 1,05199, uma indicacdo do efeito
significativo da diferenga; a correcio de Hedges produziu um
tamanho de efeito quase semelhante, de 1,06584, representando o
impacto vital, e o delta de Glass, usando o desvio padrao da
amostra, produz um tamanho de efeito de 1,03266, indicando
novamente um resultado significativo na subescala de eficiéncia
entre TTBLS e GBLS e enfatizando o impacto na implementacéo
da GBLS em geral. Da mesma forma, o dde Cohen

180374

0,98240, representando o impacto vital, e o delta de Glass, usando
o desvio padrio da amostra, produz um tamanho de efeito de
0,68671, indicando novamente uma diferenca relativamente menor
em comparacdo com a TTBLS na eficacia, enfatizando o impacto
na implementag@o da GBLS em geral.

A Tabela 14 apresenta a analise estatistica dos resultados dos
alunos. O valor médio de eficiéncia para o TTBLS ¢ 3,32, com um
desvio padrdo de 1,07, enquanto o valor médio de eficiéncia do
GBLS ¢ 4,27, com um desvio de 1,03. O valor t para eficiéncia ¢
de -3,483 e o valor p para eficiéncia ¢ de 0,001, indicando uma
diferenca significativa nos resultados médios de eficiéncia entre a
TTBLS ¢ a GBLS, com a GBLS indicando escores de eficiéncia
mais altos do que a TTBLS. Da mesma forma, o valor médio de
eficacia para a TTBLS ¢ 3,69, com um desvio padrdo de 1,19,
enquanto o valor médio da GBLS ¢ 4,54, com um desvio padrio
de 0,69. O valor t para Eficacia ¢ -3,419 e o valor p ¢ 0,001,
indicando resultados mais significativos do que os da TTBLS para
eficacia. Além disso, a pontuacdo média de Satisfacdo para o
TTBLS ¢é
3,91 com um desvio padréo de 1,11, enquanto o escore médio de
satisfacdo do GBLS ¢ de 4,54 com um desvio padrdo de 0,69. O
valor t da satisfagdo ¢ de -2,658 e o valor p ¢ de 0,011, mostrando
maior significdncia do que o TTBLS. O Gréfico 2 mostra os
resultados comparativos do TTBLS ¢ do GBLS.

A Tabela 15 apresenta a andlise estatistica do grupo entre
TTBTS e GBTS para N= 10. A eficiéncia para o TTBTS ¢ de
3,4330, com um desvio padrdo de 1,27757 e um erro padrio
médio de 0,40400, e para o GBTS, a eficiéncia média ¢ de 4,2340,
um desvio padrdo de 0,49755 e um erro padrdo médio de 0,15734,
mostrando menor variabilidade e alta eficiéncia média do GBTS
em comparacdo com o TTBTS.
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FIGURA 4. A apresentagio grafica da andlise resumida do TTBLS, em que (a) mostra valores altos de concordancia com a eficiéncia do TTBLS,
(b) mostra valores altos para concordar totalmente com relacao a eficacia, e (c) mostra valores altos para concordar totalmente.

TABELA 16. Teste de amostra independente de especialistas/professores sobre TTBTS e GBTS para N= 10 com base em uma escala Likert de 5 pontos.

Independent Samples Test
Levene's Test for t-test for Equality of Means
Equal Equality of Vari-
var. ances
assumed o
. o (Dot . Std. Error 95% Confidence Interval
F Sig t df Sig (2-tailed) | Mean Diff. Dift. of the Difference
Lower Upper
. Yes 11.328 0.003 -1.847 18 0.081 -0.80100 0.43350 -1.71187 0.10087
Efficiency
No -1.847 11.609 0.090 -0.80100 0.43356 -1.74803 0.14003
. Yes 4.507 0.048 -2.259 18 0.037 -0.80200 0.35501 -1.54784 -0.05010
Effectiveness
No -2.25%0 14.15S 0.040 -0.80200 0.35501 -1.50203 -0.04137
. . Yes 3.384 0.082 -2.513 18 0.022 -0.96700 0.38477 -1.77530 -0.15804
Satisfaction
No -2.513 13.054 0.025 -0.96700 0.38477 -1.70250 -0.14150

Da mesma forma, a eficacia do TTBTS ¢ de 3,3980, com um
desvio padrdo de 0,97907 e um erro padrao médio de 0,30961, e
para o GBTS, a eficacia média ¢ de 4,2000, com um desvio padrao
de 0,54930 e um erro padrao médio de 0,17370, mostrando uma
variabilidade ligeiramente menor e uma eficicia média mais alta
do GBTS em comparagido com o TTBTS. Além disso, a satisfacdo
para o TTBTS ¢ de 3,4320, com um desvio padrdo de 1,06715 e
um erro padrdo médio de 0,33746, ¢ para o GBTS, a satisfacdo
média ¢ de 4,3990, com um desvio padrdo de 0,58449 e um erro
padrao médio de 0,18483, mostrando menor variabilidade e maior
satisfacdo média do GBTS em comparagdo com o TTBTS.

Os resultados dos testes t de amostras independentes, contendo
o teste t do PSUS para igualdade de médias e o teste de Levene
para igualdade de variancias, sdo mostrados na Tabela 16. O teste
de Levene para igualdade mostra uma diferenga significativa nas
variancias para Eficiéncia (F= 11,23, p= 0,003) sem a suposi¢ao
de variancias iguais. Ao presumir variancias iguais, o teste t indica
eficiéncia ndo significativa (t= -1,847, df= 18, p= 0,018). Sem a
suposicdo de varidncia igual, o teste t produz diferencas ndo
significativas (t= -1,847, df= 11,669, p= 0,090),
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com uma pontuagdo de diferenca média de 0,80100, com uma
diferenga de erro padrdo de 0,043356, um intervalo de confianga
de 95% para a diferenga varia (-1,71187 a 0,10987). Da mesma
forma, o teste de Levene para igualdade mostra uma diferenca
significativa nas variancias para Eficacia (F= 4,507, p= 0,048)
sem pressupor variancias iguais. Ao presumir variancias iguais, o
teste t indica eficacia ndo significativa (t= -2,259, df= 18, p=
0,037). Excluindo a variancia igual, o teste t produz diferengas ndo
significativas (t= -2,259, df= 14,155, p= 0,040), com um escore de
diferenga média de 0,80200, com uma diferenga de erro padrdo de
0,35501, um intervalo de confianca de 95% para os intervalos de
diferenga (-1,54784 a - 0,05616). Além disso, o teste de Levene
para igualdade ndo mostra diferenca significativa nas variancias
para Satisfacdo (F= 3,384, p= 0,082), pressupondo variancias
iguais. Ao presumir varidncias iguais, o teste t indica satisfacdo
ndo significativa (t= -2,513, df= 18, p= 0,022). Excluindo a
varidncia igual, o teste t também produz diferencas significativas
(t= -2,513, df= 13,954, p= 0,025), com um escore de diferenca
média de -0,96700, com uma diferenga de erro padréo de 0,38477,
um intervalo de confianga de 95% para os intervalos de diferenga
(-1,77536 a - 0,15864).
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TABELA 17. Andlise de tamanhos de efeito de amostras independentes de especialistas/professores em TTBTS e GBTS para N= 10 com base em uma escala Likert
de 5 pontos.

Independent Samples Effect Sizes
Confidence Interval
Standardized a* Point Estimate onfidence Tierva
Lower Upper
Cohen’s d 0.96947 -0.826 -1.732 0.101
Efficiency
Hedges™ correction 1.01235 -0.791 -1.659 0.097
Glass’s delta 0.49755 -1.610 -2.726 -0.442
Cohen’s d 0.79382 -1.010 -1.934 -0.062
Effectiveness Hedges® correction 0.82893 -0.968 -1.852 -0.060
Glass’s delta 0.54930 -1.460 -2.538 -0.335
Cohen’s d 0.86036 -1.124 -2.060 -0.161
Satisfaction Hedges® correction 0.89841 -1.076 -1.973 -0.155
Glass’s delta 0.58449 -1.654 -2.784 -0.474
a*. The denominator is used to estimate the effect sizes.
Cohen’s d uses the pooled standard deviation.
Hedges’ correction uses the pooled standard deviation plus a correction factor.
Glass’s delta uses the sample standard deviation of the control group.
», Efficiency:GBLS (n=30) w0, Effectiveness:GBLS (n=30) w, oatisfaction:GBLS (n=30)
704 70 b 704 (c)
a 7 )
s0lez17 (@) so./ ( 60|
50 o 50 o 504
40 2 w7 2 0]
30 z 30 7 2 30
3 3
= =

Mean Value

" Ppeg " 77

Strongly  Agree Neutral Disagree Strongly Strongly  Agree Neutral Disagree Strongly Strongly  Agree Neutral Disagree Strongly
Agree Percentage of Agreements Disagree Agree  Percentage of Agreements Disagree Agree  Percentage of Agreements Disagree

FIGURA 5. A figura apresenta a média das respostas aos questionarios GBL das opinides dos especialistas, usando uma escala Likert de 5 pontos. A Tabela 6
resume os resultados da Tabela 5.

mesma forma, o d de Cohen gera um tamanho de efeito de

A Tabela 17 apresenta os tamanhos de efeito da amostra 0.79382,

independente calculando o d de Cohen, as corre¢des de Hedges e o
delta de Glass para PSUS TTBTS e GBTS. O d de Cohen gera um
tamanho de efeito de 0,96947, uma indicacdo do efeito
significativo da diferenca, com o intervalo de confianca de 95%
variando de

-0,826 a 0,101; a correcdo de Hedges gerou um tamanho de efeito
quase semelhante de 1,01235, representando o impacto vital com
um intervalo de confianga que varia de -0,791 a 0,097, ¢ o delta de
Glass, usando o desvio padrdo da amostra, produz um tamanho de
efeito de 0,49755, indicando um resultado de tamanho de efeito
moderado com um intervalo de confianga que varia de -1,610 a -
0,442, na subescala Eficiéncia entre TTBLS e GBLS, ¢
enfatizando o impacto na promulga¢do do GBLS em geral. Da
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conﬁWﬁ‘éﬁﬁ& Ide -1,010 a -0,062; a corre¢do de Hedges
deu um tamanho de efeito quase semelhante de 0,82893, representando o
impacto energético com um intervalo de confianga variando de -0,968
a-0.060, e o delta de Glass, usando o desvio padrao da amostra, produz
um tamanho de efeito de 0,54930, indicando um resultado de tamanho
de efeito moderado com um intervalo de confianga variando de -1,460
a -0,335, na subescala Eficacia entre TTBLS e GBLS, ¢ enfatizando o
impacto na promulgagdo da GBLS em geral. Da mesma forma, o d de
Cohen gerou um tamanho de efeito de 0,86036, uma sugestdo do efeito
significativo da diferengca, com o intervalo de confianga de 95%
variando de -1,124 a -0,161; a correcdo de Hedges deu um tamanho de
efeito quase semelhante de 0,89841, representando o
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impacto energético com um intervalo de confianca que varia de -
1,076 a -0,155, e o delta de Glass usando o desvio padrdo da
amostra, produz um tamanho de efeito de 0,58449, indicando um
resultado de tamanho de efeito moderado com um intervalo de
confianga variando de -1,654 a -0,474, na subescala Satisfagdo
entre TTBLS e GBLS, e enfatizando o impacto na implementagao
da GBLS em geral.

A Tabela 18 apresenta a pontuagdo média de eficiéncia para o
TTBTS, que ¢ de 3,43 com um desvio padrdo de 1,28, e a média
do GBTS, que ¢ de 4,23 com um desvio padrdo de
0.50. O valor do teste t de comparagdo de eficiéncia é -1,847 com
um valor p de 0,090, que ¢ insignificante em um nivel alfa de
0.05. Da mesma forma, o valor médio de eficacia do TTBTS ¢é
3,40, com um desvio padrdo de 0,98, e o valor médio do GBTS ¢é
4,20, com um desvio padrao de 0,55. A eficacia da comparagdo do
valor do teste t ¢ de -2,259 com um valor p de 0,040, o que indica
significAncia em um nivel alfa de 0,05. Além disso, o valor médio
de satisfacdo para o TTBTS ¢ de 3,43, com um desvio padréo de
1,07, e o valor médio para o GBTS ¢ de 4,40, com um desvio
padrao de 0,58. A Satisfagdo da comparacdo do valor do teste t &
-2,513 com um p-valor de 0,022, que ¢ significativo no nivel alfa
de 0,05. O Grafico 3 mostra os resultados comparativos do
TTBTS e do GBTS.

V. DISCUSSAO
A era atual ¢ dominada por uma geragdo de nativos digitais que
nasceram e cresceram em um ambiente tecnologicamente
avangado e tiveram uma abordagem tUnica para o aprendizado.
Eles estardo mais bem equipados para adotar tecnologias
educacionais inovadoras e desempenhar um papel essencial na
formagdo do futuro do nosso planeta. Como resultado, o sistema
educacional atual se torna mais atraente e mais adequado as
necessidades especificas de cada geracdo. Uma das maneiras
essenciais de tornar a educacdo mais envolvente é a gamificag@o.
Embora ndo seja um conceito novo, as técnicas de gamificagao
que produziram resultados positivos estdo sendo aplicadas em
varios campos, como negocios, esportes, treinamento corporativo
e saude. Os nativos digitais preferem a experiéncia de aprendizado
mais imersiva e interativa que a gamificagdo proporciona. Esse
método de aprendizado é adequado para pessoas de todas as
idades e origens e as ajuda a reter informagdes por mais tempo.
Observou-se que a incorporagdo de principios de gamificagdo
ao curriculo, especialmente em areas complexas como engenharia
¢ medicina, melhora a compreensdo dos alunos e aumenta seu
envolvimento em matérias muitas vezes monotonas. Por exemplo,
pode ser desafiador concentrar-se em estudos geossociais, uma
questdo crucial para os alunos de outras profissdes além da
engenharia. Entretanto, a incorpora¢do dos fundamentos da
gamificacdo nessas matérias pode ser muito Util para manter os
alunos interessados e engajados. A implementagdo de um sistema
GBL pode ajudar os professores com questdes ndo técnicas a usar
técnicas de gamificacdo para tornar o aprendizado mais
estimulante e significativo. Esses sistemas oferecem uma interface
facil de usar que permite aos professores criar, exibir ¢ acompanhar
facilmente o progresso dos alunos. O sistema GBL permitira que os
professores se concentrem mais em
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no ensino do que nos aspectos técnicos, facilitando assim uma
educagdo mais eficaz e eficiente. Os sistemas GBL também
podem ajudar os alunos a entender melhor conceitos complexos,
criando experiéncias de aprendizado imersivas e interativas que
promovem um aprendizado mais profundo e uma melhor retengdo
de informacdes. Com a tecnologia, os alunos podem usar
oportunidades para atividades agradaveis e aprendizado mais
rapido. Eles podem aprender novas informagdes e obter uma
compreensdo mais profunda de conceitos desafiadores. A
tecnologia teve um tremendo impacto positivo na educagio,
aumentando o envolvimento e a participagdo nas aulas. Melhor
compreensdo geral, aprendizado pratico, gerenciamento de tempo
e utilizagdo de varias modalidades de aprendizado sdo outros
efeitos da tecnologia no aprendizado dos alunos. Os alunos podem
adquirir as habilidades técnicas de que precisardo para carreiras
futuras. Os educadores também estdo mudando seus estilos de
ensino ao adotar estratégias de ensino inovadoras. As tecnologias
modernas elevaram os padrdes de aprendizado e ensino.
A tecnologia transformou completamente a educagao,
fornecendo varias fontes e programas que aprimoram 0 processo
educacional. Por exemplo, o YouTube, uma ferramenta universal e
inestimavel, permite o acesso a uma vasta biblioteca de materiais
educacionais por meio de tutoriais e palestras, possibilitando o
estudo em ritmo proprio de varias disciplinas. Sem restri¢des
geograficas, as plataformas de e-learning expandiram os
horizontes, permitindo que os alunos estudem topicos de seu
interesse e dominem novas habilidades em sua propria
acessibilidade. No mundo pedagodgico, o andaime surge como um
principio orientador, oferecendo ajuda sistematica aos alunos ao
dividir atividades desafiadoras em etapas factiveis, desenvolvendo
gradualmente a confianca e a competéncia. Como resultado desse
avanco tecnologico, os alunos agora podem acessar informagdes
de varias maneiras que se adaptam as suas preferéncias e estilos de
aprendizagem exclusivos, aumentando o envolvimento dos alunos
e, por fim, levando a melhores resultados académicos. Essas
tecnologias podem oferecer recursos valiosos; no entanto, elas
também vém com algumas limitagdes. Por exemplo, Arkorful e
Abaidoo [77] descreveram em seu estudo que o e-learning, em
alguns casos, € realizado por meio do distanciamento e da
contemplagdo, resultando na falta de interagdo do aluno. Em
comparagdo com o modo moderno de educagdo, o e-learning pode
ser menos eficaz devido a auséncia de encontros presenciais com
instru¢des ou professores. Manter a motivagdo em um curso on-
line é outra desvantagem para os alunos on-line. Os alunos que
ndo tém motivagdo podem facilmente perder de vista seus
objetivos originais, perder-se rapidamente no material do curso e,
por fim, desistir [78], [79]. Embora o uso do YouTube para
aprender tenha muitas vantagens, ele tem varias desvantagens. A
confiabilidade e a qualidade do contetido disponivel é um dos
principais obstaculos educacionais do YouTube. Um estudo
descobriu que os alunos frequentemente achavam dificil avaliar a
qualidade e a precisdo do conteudo do YouTube, o que causava
confusdo e mal-entendidos [80]. A maior parte do contetido
educacional do YouTube ¢ oferecida em formato de video
bidimensional (2D), o que traz muitas vantagens para a
apresentac@o de palestras, tutoriais ¢ demonstragdes [61]. O uso de
modelos 2D, no entanto, tem varias desvantagens significativas.
Nas disciplinas em que ¢ essencial manter a aten¢ao do aluno, os
modelos 2D
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FIGURA 6. A figura apresenta a média das respostas aos questionarios TTBT das opinides dos especialistas, usando uma escala Likert de 5 pontos. A Tabela 7

resume os resultados da Tabela 6.

podem nao envolver os alunos, e as técnicas 3D interativas podem
afetar a motivagdo [81]. Por fim, os modelos 2D nao podem ter o
realismo necessario para refletir fielmente situagdes ou coisas do
mundo real, o que pode reduzir sua utilidade em aplicacdes reais
[82].

A GBL ¢ uma abordagem amplamente utilizada que proporciona
um ambiente de aprendizado construtivo. Muitos educadores
adaptaram a abordagem GBL para aprimorar o aprendizado dos
alunos ¢ melhorar o desempenho dos professores. Essa estratégia
produz oportunidades de aprendizado intrigantes ao utilizar os
principios de jogos e simulagdes interativas. A gamificacdo e a
GBL se transformaram em ferramentas educacionais valiosas que
podem ser usadas em varias areas. Medicina, educagdo fisica,
ciéncia da computagdo, artes, matematica e outras disciplinas
desenvolvem métodos criativos para empregar a GBL e a
gamifica¢do para envolver os alunos e tornar o aprendizado mais
interativo, divertido e eficiente em todo o curriculo. A
implementa¢do de um sistema GBL pode ajudar os professores
com problemas ndo técnicos a usar técnicas de gamificagdo para
tornar o aprendizado mais estimulante e significativo. Esses
sistemas oferecem uma interface facil de usar que permite aos
professores criar, exibir e acompanhar facilmente o progresso dos
alunos. O sistema GBL permitira que os professores se
concentrem mais no ensino do que nos aspectos técnicos,
facilitando assim uma educagdo mais eficaz e eficiente. Os
sistemas GBL também podem ajudar os alunos a entender melhor
conceitos complexos, criando experiéncias de aprendizado
imersivas ¢ interativas que promovem um aprendizado mais
profundo e uma melhor retengdo de informagdes.

E um fato bem conhecido que os alunos frequentemente
acreditam que assuntos mondtonos sdo menos empolgantes ou
agradaveis. Devido a falta de interag@o, a aparente irrelevancia ou
ao conteido denso, manter os espectadores interessados em
assuntos tediosos pode ser um desafio. Historia, estudos sociais e
geociéncias sdo geralmente considerados assuntos monétonos. As
matérias monétonas ganham vida por meio da gamificagdo,
fascinando alunos e professores. Essas estratégias modificam o
ambiente de aprendizado na sala de aula ao incorporar
componentes como desafios, competigdo, feedback instantdneo e
narrativas imersivas. O desejo de receber incentivos, de se
destacar nas tabelas de classificagdo e a alegria de resolver quebra-
cabegas no contexto de um jogo inspiram os alunos a se tornarem
ativos

VOLUME 12, 2024

participantes. Pode ser realmente gratificante para os professores
ver alunos mais entusiasmados e engajados.

Os dados e as analises oferecidos pelas plataformas gamificadas
aumentam ainda mais a experiéncia de aprendizado, permitindo
que os professores personalizem melhor suas instrugdes. Dessa
forma, a gamificagdo e a GBL tornam as matérias monotonas
envolventes e agradaveis para todos, transformando o mono6tono
em animado. O uso da gamificagdo e da GBL em disciplinas
monoétonas, como GSS, tem sido minimo, apesar de seu sucesso
em muitos dominios educacionais, especialmente no aumento do
envolvimento dos alunos e na melhoria dos resultados de
aprendizagem. H4 um potencial inexplorado para a gamificagdo e
a GBL nessas disciplinas porque elas frequentemente tém
conteudo complexo e abstrato que pode ser dificil para os alunos
se envolverem.

A maioria das pesquisas anteriores se baseia na importancia da
gamificacdo e das abordagens de ensino e aprendizagem baseadas
em jogos. Os pesquisadores estdo implementando os fundamentos
da gamificag@o em diferentes areas de estudo e em varias partes do
mundo e analisando os parametros: motivagdo, engajamento e
abordagem educacional, que variam de acordo com a demografia,
o nivel junior e sénior de estudos, e descobriram que a
gamificacdo tem alta usabilidade de todas as perspectivas. Por
outro lado, conforme mencionado acima, alguns estudos foram
realizados para explorar o PSUS para o nivel jlnior e,
especificamente, para a tediosa pesquisa GSS. Chen et al.
propuseram o sistema GBL para escolas de geografia do ensino
fundamental e descobriram o envolvimento e o aprimoramento do
ensino e¢ da aprendizagem [76]. O grupo do experimento
demonstrou uma motivagdo de aprendizado significativamente
maior. Em sua apresentacdo de pesquisa, Chen et al. constataram
motivagdo em relagdo a geografia; no entanto, o estudo foi
realizado com grupos pequenos com duas turmas diferentes, o que
significa que o conteudo do curso ndo era 0 mesmo para todos os
grupos, € 0s grupos experimentais eram desiguais. A falta de
atribuigdo aleatodria aos grupos experimentais e de controle poderia
introduzir um viés de seleg@o, o que poderia afetar a validade dos
resultados.

Neste estudo, os autores adotam uma abordagem inovadora
para integrar os fundamentos da gamificagdo no monotono
curriculo GSS para alunos da 7° série usando o '"sistema
3DIGGS". Esse sistema foi criado para oferecer aos alunos um
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FIGURA 7. A apresentagdo grafica da analise resumida dos Especialistas sobre o sistema GBL, em que (a) mostra valores altos de concordancia em relagdo a
eficiéncia do sistema GBL do Professor, (b) mostra valores altos de concordancia em relagdo a eficicia e (c) mostra.

mais envolvente e divertida aprendizado. Ele inclui um globo
interativo em 3D, informagdes sobre diferentes regides e paises,
questionarios, pontuagdo e feedback do professor. Além disso, a
facilidade de uso do sistema GBL ¢ fundamental para seu sucesso,
especialmente para professores que nio estdo familiarizados com a
tecnologia da computagdo, e o sistema proposto foi especialmente
baseado no conteudo do curso, em comparagdo com todas as
abordagens anteriores, e empregou um projeto experimental com
grupos iguais. Para avaliar a percepcdo de utilidade do sistema
GBL em comparagdo com os métodos tradicionais de livros
didaticos, os autores realizaram um estudo de duas semanas com
30 alunos e 10 professores especialistas em GSS. Ao revisar os
dados quantitativos obtidos por meio de andlise descritiva e
estatistica e avaliar a usabilidade percebida, incluindo eficiéncia,
eficacia e satisfagdo, os autores constataram diferengas significativas
entre o TTBLS, o GBLS ¢ o TTBTS e o GBTS, segundo as
perspectivas dos alunos e dos professores.

A. ANALISE DESCRITIVA PARA N= 30 E N= 10

1) EFICIENCIA

As percepcdes de eficiéncia dos alunos variaram de acordo com o
método de aprendizado utilizado. Apenas 23% dos alunos
disseram que os métodos tradicionais de aprendizado eram
simples, enquanto 36,66% acharam que o aprendizado com livros
didaticos consumia muito tempo. Entretanto, 43,33% dos alunos
concordaram que os diagramas 2D no conteudo do GSS fornecem
informacdes detalhadas, e o maior resultado de eficiéncia para o
TTBLS foi de 31,11%. Por outro lado, 73,33% dos alunos
acharam que o sistema GBL era facil de usar e, de acordo com
60% dos alunos, ele era eficiente para o aprendizado. Além disso,
53,33% dos alunos acharam que o modelo 3D era perfeito. O
maior resultado de eficiéncia do sistema GBL foi de 62,22%. A
representagdo grafica da eficiéncia do aluno do TTBLS e do
GBLS ¢ mostrada na Figura 4 (a) e na Figura 5 (a).

Inicialmente, 30% dos especialistas concordaram com
conveniéncia do TTBTS e 30% discordaram, 40% concordaram
que o ensino com um diagrama 2d no GSS ¢ eficiente e 30%
também discordaram e, do ponto de vista do tempo, apenas 10%
discordaram que o TTBTS exigia menos tempo para entender o
GSS. No entanto, os especialistas acreditavam que a interface do
GBTS era mais precisa e facil de usar do que o conteudo do
TTBTS. 60% concordaram, e
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20% concordaram totalmente com a comparacdo. A GBL
simplificou consideravelmente a ideia para os alunos (80%),
reduzindo o tempo necessario para o ensino e a aprendizagem
(100%). A representagdo grafica da eficiéncia do especialista em
TTBTS e GBTS ¢ mostrada na Figura 6 (a) e na Figura 7 (a).

2) EFICACIA

O estudo constatou que muitos alunos acharam as aulas de GSS
entediantes, sendo que 30% concordaram totalmente e 30%
concordaram. No entanto, 50% dos alunos concordaram que o
GSS aprimorou seus conhecimentos. 26,66% disseram que foi
facil aprender o conteudo do GSS em diagramas 2D. O método
TTBLS tem a maior pontuagdo de eficiéncia geral, 35,55%. Por
outro lado, 63,33% dos alunos concordaram totalmente que o
sistema GBL ¢ adequado para aprofundar sua compreensdo do
GSS. Além disso, 66,66% dos alunos acharam que a interagdo do
sistema GBL era clara e 70% acharam que a jogabilidade era fécil
de entender. A pontuagdo geral de eficiéncia do sistema GBL ¢ a
mais alta, com 66,66%. A representagdo grafica da eficacia do
TTBLS e do GBLS pelo aluno ¢ mostrada na Figura 4 (b) e na
Figura 5 (b).

Por outro lado, 40% dos especialistas discordaram da eficacia
do TTBTS do GSS e 30% concordaram com os métodos
tradicionais de ensino. Da mesma forma, 40% discordaram do
ensino do diagrama 2d do GSS, quase 40% concordaram com os
métodos de avaliagdo convencionais € 30% foram considerados
neutros. Além disso, 60% dos especialistas concordaram que o uso
do sistema GBT para o treinamento em GSS era mais eficaz do
que o TTBTS, enquanto outros 20% apreciaram o uso do sistema
de aprendizagem 3D. Além disso, 100% dos especialistas
acreditam que os modulos de questionario com o "3DIGGS"
podem levar menos tempo para avaliar as habilidades dos alunos
de forma eficaz. De acordo com a avaliagdo dos especialistas, o
sistema GBT ¢ mais eficaz (90%) do que o TTBTS. A
representagdo grafica da eficacia do TTBLS e do GBLS para o
aluno ¢ mostrada nas Figuras 6 (b) e 7 (b).

3) SATISFACAO
66,66% dos alunos estdo satisfeitos. 33,33% dos alunos ficaram

satisfeitos com a compreensdo do conteudo do GSS por meio dos
diagramas 2D usados no TTBLS, ¢ 36,66% de todos os alunos
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TABELA 18. Analise estatistica de especialistas/professores (valores t e p) sobre TTBTS e GBTS para N= 10 com base em uma escala Likert de 5 pontos.

Variable Item N Mean Std. t-value p-value
Deviation
/ 2
Efficiency TTBTS 10 343 128 -1.847 0.090 < 0.05
GBTS 10 4.23 0.50
Q
Effectiveness TTBTS 10 340 098 -2.259 0.040 < 0.05
GBTS 10 4.20 0.55
Satisfaction TTBTS 10 343 107 -2.513 0.022 < 0.08
GBTS 10 4.40 0.58
B. ANALISE ESTATISTICA PARA N= 30 E N= 10
Independent Samples Test 1) ESTATISTICAS DE GRUPOS DE TTBLS E GBLS: TTBTS E GBTS
5.0 A natureza dos ambientes de aprendizagem baseados em jogos
4.23 4.20 4.40 geralmente oferece respostas rapidas, experiéncias de
4.0 aprendizagem especificas e estados para engajamentos ativos de
3.43 3.40 3.43 aprendizagem. Esses elementos afetaram um processo de
aprendizagem mais eficiente, resultando em maior eficiéncia entre os
30 alunos do GBLS. Os dados (Tabela 11) indicam que os alunos
envolvidos na GBLS apresentam uma pontuacdo média de
2.0 eficiéncia significativamente maior do que na TTBLS. A
implementagdo da GBLS pode fazer com que os alunos atinjam
seus objetivos de aprendizagem com mais eficiéncia. O desvio-
o padro mais baixo em eficiéncia, eficacia e satisfagdo observado no
TTETS GBTS | TTBTS  GBTS | TIBTS  GBTS GBLS indica que houve menos variabilidade entre as pontuagdes
Effiency Effectiveness satisfaction de eficiéncia dos alunos no GBLS, o que € positivo para a abertura

FIGURA 8. Representa o teste de amostra independente entre o TTBTS e o GBTS
com base nos valores médios de comparacio dos professores especialistas.

estavam confiantes com a TTBLS. A maior pontuagdo geral de
satisfacdo cognitiva para o TTBLS foi de 45,55%. Por outro lado,
80% dos alunos concordaram totalmente que o aprendizado no
"sistema GBL 3D do GSS" pode ser mais informativo, 56,66%
concordaram totalmente com um sistema de pontos baseado em
conhecimento e 83,33% concordaram que concordamos muito
com o sistema GBL que vocé sugeriu. Os alunos tiveram a maior
pontuacdo geral de satisfacdo cognitiva para o sistema GBL,
73,33%. A representagdo grafica da eficacia do TTBLS e do
GBLS pelo aluno ¢ mostrada na Figura 4 (c) e na Figura 5 (c).

Inicialmente, 50% dos especialistas estavam satisfeitos com o
TTBTS e 20% eram neutros. No geral, 40% estavam satisfeitos
com os métodos de avaliagdo tradicionais, 40% discordavam e 20%
eram neutros. A satisfagdo integral dos especialistas com o TTBTS
ndo foi satisfatoria. Por outro lado, foram obtidas as opinides dos
especialistas sobre a satisfacdo com o GBTS. 100% dos
especialistas concordaram que o "3DIGGS" tem o conteudo
completo dos livros do GSS, e 90% acreditavam que estavam
satisfeitos com o sistema de ensino e avaliagdo do desempenho
dos alunos. 90% dos especialistas concordaram fortemente com o
"3DIGGS", com 10% de neutralidade. A representagdo grafica da
eficacia do TTBLS e do GBLS para o aluno ¢ mostrada nas
Figuras 6 (c) e 7 (c).
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regular da porta do GBLS para o GSS. Em todas as trés variaveis do
PSUS, a eficiéncia do GBTS superou e demonstrou uma pontuagao
média mais alta do que a do TTBTS, o que indica que os objetivos
de ensino foram alcangados com mais eficiéncia. Os dados (Tabela
15) representam o menor desvio padrdo no grupo GBTS,
mostrando a maior consisténcia significativa no nivel de eficiéncia
entre os especialistas. Da mesma forma, a pontuagdo média de
eficdcia foi maior com um desvio padrdo baixo em comparagao
com o TTBTS, representando que o GBTS ¢ mais eficazmente
adaptavel para os especialistas nas praticas de ensino. Além disso, a
satisfacdo também teve uma pontuagdo média mais alta com um
desvio padrdo baixo para o GBTS.
Essas descobertas sugerem que o GBTS continuou prometendo
uma abordagem de ensino com maior percepgdo de usabilidade do
que o TTBTS.

2) TESTE DE AMOSTRA INDEPENDENTE TTBLS E GBLS: TTBTS E
GBTS

O teste de amostra independente mostra as diferengas significativas
entre o TTBLS e o GBLS para o PSUS. O teste de Leven e os
testes t indicam variancias desiguais para TTBLS e GBLS. O teste
t revela as diferencas significativas na pontuagdo média de todas
as subescalas do PSUS para n= 30 no GBLS em comparac¢éo com
o TTBLS. A diferenga média negativa e um intervalo de confianga
estreito de 95% indicaram as grandes vantagens do GBLS. Os
dados (Tabela 12) mostram que os alunos preferiram o GBLS ao
TTBLS.
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TTBLS, com a hipdtese de variancia igual sendo rejeitada com base
no teste de Levene. Os resultados sugerem que o GBLS tem maior
eficiéncia, eficdcia e satisfagdo do que o TTBLS-GSS.

Por outro lado, o teste de Levene para igualdade de variancia
expde uma varidncia desigual para as subescalas do PSUS,
indicando as possiveis diferengas entre o TTBTS e o GBTS.
Especificamente, o teste t para igualdade mostra o escore médio
significativo para Eficiéncia e Satisfagdo ao assumir uma variancia
igual; os resultados do teste t para eficiéncia e satisfacdo
apresentaram valores de p nao significativos e ndo mostraram
significAncia entre TTBTS e GBTS. Os dados (Tabela 15)
sugerem que a suposi¢do de variancia igual pode ndo permanecer
positiva para essas duas subescalas do PSUS. Ainda assim, para a
Eficacia, as suposi¢cdes de variancia igual e desigual produziram
resultados significativos, mostrando a diferenca consistente na
média entre TTBTS e GBTS. Os resultados destacam a
importancia das implementagdes do GBTS para praticas regulares.

3) ANALISE DE TAMANHOS DE EFEITO DE AMOSTRAS
INDEPENDENTES PARA TTBLS E GBLS: TTBTS E GBTS

Os tamanhos de efeito de amostra independente para a subescala
PSUS compararam o TTBLS e o GBLS para n= 30 e mediram o d
de Cohen, a corregdo de Hedges e o delta de Glass. Os dados
mostram (Tabela 13) Eficiéncia; todas as trés medidas, o d de
Cohen (1,05), a corregdo de Hedges (1,07) e o delta de Glass
(1,03) indicam tamanhos de efeito significativos. Da mesma
forma, todas as medidas variaram de tamanhos de efeito
moderados a grandes (0,97 a 0,69) para Eficdcia. Os tamanhos dos
efeitos foram menores, mas notaveis para todas as trés medidas,
variando de 0,92 a 0,69 para Satisfagdo. Os dados que mostram as
diferencas entre o TTBLS e o GBLS ndo foram apenas
significativos, mas também essenciais para a realidade, e a
implementagdo do GBLS no ambiente educacional foi elogiada
com base na maior usabilidade do PSUS do GBLS em relagdo ao
TTBLS.

Por outro lado, os tamanhos do efeito da subescala PSUS foram
comparados com o TTBTS e o GBTS para N= 10, ¢ o d de Cohen,
a correcdo de Hedges e o delta de Glass foram medidos. Os dados
mostram (Tabela 16) que o d de Cohen da eficiéncia e a corregdo
de Hedges indicam tamanhos de efeito moderados (0,97 ¢ 1,01,
respectivamente), mas o delta de Glass sugere um tamanho de
efeito leve (0,50). Entretanto, no caso da eficacia, todas as trés
medidas sugerem que os tamanhos de efeito moderados variam de
0,55 a 0,79. Além disso, os tamanhos de efeito da satisfagdo foram
de moderados a grandes, variando de 0,586 a 086. De modo geral,
os tamanhos dos efeitos foram mais praticos e positivos em
relagdo ao GBTS do que ao TTBTS, e os resultados da subescala
PSUS indicam a implementagio do GBTS no ambiente
educacional.

4) ANALISE ESTATISTICA DESCRITIVA (TESTES T E P) PARA

TTBLS E GBLS: TTBTS E GBTS

A analise estatistica descritiva comparando o TTBLS e o GBLS
para Eficiéncia mostra uma pontuagdo média alta para n= 30 com
baixo desvio padrdo e valores significativos de teste t ¢ p em
comparagdo com o TTBLS. Os dados mostram (Tabela 14)
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que a eficiéncia foi maior e mais critica. Da mesma forma, para
Eficacia e Satisfagdo, a pontuagdo média foi maior com baixo
desvio padrdo, e os valores do teste t € p sdo substancialmente
comparaveis ao TTBLS. Os resultados sugerem que a
implementacdo do GBLS com base na usabilidade percebida da
eficiéncia, eficacia e satisfagdo foi maior do que a do TTBLS
(Figura 3), e os alunos estavam confiantes em se envolver com o
GBLS.

Para a analise estatistica descritiva do especialista da subescala
PSUS (N= 10) em comparagdo com o TTBTS e o GBTS, a
eficiéncia da pontuacdo média do GBTS ¢ maior do que a do
TTBTS. Ainda assim, o TTBTS tem um desvio padrio alto em
comparagdo com o GBTS, com valores de teste t e p ndo
considerados significativos (Tabela 18). Por outro lado, as
pontuagdes médias de Eficicia e Satisfagdo do GBTS foram mais
altas do que as do TTBTS, com baixo desvio padrdo, e os valores
dos testes t e p foram significativamente mais altos, sugerindo
maior eficacia e satisfagdo do GBTS (Figura 8).

Nossas descobertas sdo confiaveis, conforme evidenciado por
pesquisas anteriores de [33], [63], [71], [79] e [83], que foram
muito bem recebidas e trabalham com niveis mais altos de
envolvimento em ambientes de aprendizagem baseados em jogos,
de acordo com Chen et al. No entanto, diferentemente do caso de
Chen et al. [76], nosso foco sdo as ciéncias geossociais para o
sistema educacional do ensino fundamental com grupos iguais e,
portanto, nosso estudo destaca alguns desafios e oportunidades
exclusivos. A limitagdo deste estudo ¢ representada pelo tamanho
limitado da amostra, que ndo representa a populagdo mais ampla
de alunos e especialistas. Em pesquisas futuras, deve-se considerar
amostras mais extensas e diversificadas.

VI. CONCLUSAO E TRABALHO FUTURO

Concluindo, esta pesquisa fornece informagdes valiosas sobre a
usabilidade da aprendizagem e do ensino baseados em jogos para
alunos e professores do ensino fundamental, em comparacdo com
a aprendizagem e o ensino tradicionais de livros didaticos na
monoétona disciplina de ciéncias geossociais. Por meio de um
exame amplo, o estudo revelou melhorias significativas no PSUS
em todas as escalas medidas, incluindo eficiéncia, e satisfagdo ao
comparar GBLS/GBTS com TTBLS/ TTBTS. No entanto, a
eficiéncia entre GBTS e TTBTS foi insignificante, mas as outras
subescalas foram substanciais. Os autores investigaram o potencial
da GBL para aprimorar as praticas educacionais, oferecendo
experiéncias de aprendizagem mais atraentes e de reten¢do para
alunos e professores. A GBL e a GBT demonstraram a capacidade
de tornar os resultados do aprendizado mais fascinantes e
incentivar uma compreensdo mais profunda de conceitos
complexos e mondtonos ao adicionar corretamente elementos de
gamificacdo ao livro didatico usando ambientes interativos em 3D.
Nosso estudo concentrou-se especificamente na implementagdo de
uma interface de jogo para um capitulo do curso de GSS criado
para alunos do ensino médio. Quando implementada
adequadamente, a GBL proporciona uma experiéncia de
aprendizado imersiva e interativa que aumenta a motivagdo e o
envolvimento dos alunos e promove o pensamento critico e as
habilidades de solugdo de problemas para o tedioso GSS. Os
resultados
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Os resultados de nosso estudo apoiam fortemente a nog¢do de que a
GBL tem o potencial de transformar o ambiente tradicional da sala
de aula. Ao integrar jogos educacionais ao curriculo, os
professores podem criar um ambiente de aprendizado dinamico e
estimulante que incentiva a participagdo ativa e melhora os
resultados do aprendizado dos alunos. Os educadores reconheceram
os desafios inerentes a profissdo de professor, mas expressaram
que a tecnologia baseada em jogos aliviou algumas dessas
complexidades. Eles enfatizaram a necessidade de desenvolver um
livro GSS completo e interativo em 3D para que o educador possa
criar licdes personalizadas que atendam aos interesses e pontos
fortes dos alunos de forma mais compreensivel e eficiente. Essa
abordagem personalizada e adaptavel a aprendizagem aumenta a
adaptabilidade dos alunos e promove suas habilidades de
resolucdo de problemas e capacidades gerais de aprendizagem
para assuntos mondtonos. Mais oportunidades de desenvolvimento
e refinamento levardo futuras pesquisas a desenvolver um
mecanismo mais eficaz de GBL e¢ GBT, ao qual os estudos
longitudinais poderdo ter acesso. E altamente recomendavel que os
educadores explorem e implementem ainda mais as estratégias de
GBL para liberar todo o potencial dessa abordagem inovadora a
educagdo e continuem a se adaptar as necessidades em evolugao
dos alunos no século XXI.
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