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Resumo: A literatura especializada relata poucos estudos sobre a aplicação da Teoria das Interações na adaptação das di-

mensões sociais em atributos retirados da base de dados de um AVA, para análise posterior de métodos pedagógicos. Portan-

to, optou-se por se fazer um estudo analítico e inferencial que avalia toda a dinâmica do processo, com o objetivo de se 

fazer uma análise comparativa entre dois grupos de estudantes de uma turma de EaD (sendo aplicada a gamificação em um 

dos dois grupos), através de pesquisa bibliográfica e de campo, num período de um ano, utilizando-se os atributos adaptados 

das dimensões sociais. A amostra constituiu-se de 87 indivíduos, sendo 38 do grupo controle e 49 do grupo de trabalho. Na 

presente pesquisa constatou-se que a idade média dos alunos é de 35 anos e que a quantidade de homens e mulheres para os 

dois grupos é equivalente. As amostras foram consideradas homogêneas a partir da aplicação do teste U de Mann-Whitney e 

ocorreu um aumento de interações nas três dimensões, que pode ser explicado pelo cunho lúdico do método pedagógico da 

gamificação. Constatou-se, através da análise de significância estatística, que a aplicação da gamificação influenciou na 

diferença entre os grupos. 

Palavras chave: Teoria das Interações; Educação a Distância; Ambientes Virtuais de Aprendizagem; Gamificação. 

Abstract: The specialized literature reports little research on the application of Theory of Interactions on the adaptation of 

social dimensions to attributes retrieved from a Learning Management System database, for further analysis of pedagogical 

methods. Therefore, it was decided to make an analytical and inferential study that evaluates the whole dynamics of the 

process, in order to make a comparative analysis between two groups of students of an e-learning class (being applied to 

gamification in one of the two groups), through a bibliographical and field research, in a period of one year, using the 

adapted attributes of the social dimensions. The sample consisted of 87 individuals, 38 of the control group and 49 of the 

work group. In the present research it was verified that the average age of the students is of 35 years and that the amount of 

men and women for the two groups is equivalent. Samples were considered homogeneous from the U Mann-Whitney test and 

there was an increase in interactions in the three dimensions, which can be explained by the playfulness of the pedagogical 

method of gamification. Statistical significance analysis revealed that the application of gamification influenced the differ-

ence between groups. 
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1. Introdução 

As tecnologias digitais, como smartphones, 

internet e redes sociais, vêm afetando aa me-

todologias de ensino nas instituições de ensino 

superior. A educação está se adaptando ao 

avanço tecnológico, pela incorporação dessas 

tecnologias (Bedrule-Grigoruta & Rusua, 2014). 

Nesse contexto, a Educação a Distância (EaD) 

considera cada vez mais as diversas aborda-

gens tecnológicas e mídias disponíveis. 

Devido ao avanço tecnológico incorporado 

pelas instituições de ensino, torna-se necessá-

ria a aplicação de novos instrumentos para 

verificar a eficiência dos métodos pedagógicos 

utilizados no aprendizado (Keller, 2010; Tal-

lent-Runnels et al., 2006). Sher (2009) analisou 

a importância das dimensões relacionais na 

EaD, concluindo que a interação dos estudan-

tes com os outros atores do processo de ensi-

no-aprendizagem (outros estudantes, profes-

sor/tutor e conteúdo) contribui significativa-

mente para o seu nível de aprendizagem e 

para a sua satisfação com esse processo e com 
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o ambiente em que ele se dá, corroborando 

assim o que já preconizava Moore (1989) em 

sua Teoria das Interações. 

Com a constatação da importância das inte-

rações no processo de aprendizagem, técnicas 

pedagógicas que estimulem o aumento de 

interação dos estudantes tornaram-se foco de 

diversos estudos (Bernard et al., 2009; Agudo-

Peregrina et al., 2014). Também levando em 

consideração a grande ascensão da gamifica-

ção na EaD e a sua capacidade de alterar as 

interações dos estudantes (Bissolotti et al., 

2014; Alonso, 2012; Roque et al., 2013; Sch-

lemmer, 2016), optou-se, na presente pesqui-

sa, por utilizar essa técnica na verificação dos 

elementos de interação propostos na Teoria 

das Interações (Moore, 1989), contribuindo 

para a consolidação de mecanismos de análise 

de atributos de interação no contexto da EaD. 

2. Revisão Bibliográfica 

2.1 Análise de métodos pedagógicos em 

EaD 

EaD pode ser definida como a abordagem 

educacional que se serve de uma ou mais tec-

nologias para proporcionar instrução a estu-

dantes separados entre si e do instrutor para 

apoiar a interação regular entre esses atores 

de forma tanto síncrona como assíncrona 

(Bozkurt et al., 2015; Holmberg, 1986). Esta 

modalidade de ensino-aprendizagem, quando 

aplicada em meio eletrônico, é chamada, em 

inglês, de e-learning. 

A EaD possui uma história de quase dois sé-

culos (Spector et al., 2008). Começou com 

correspondência básica utilizando o serviço 

postal até a situação atual com a utilização da 

inserção da internet como meio privilegiado. 

Hoje em dia, EaD está tanto em instituições de 

ensino como em ambientes corporativos. De-

pendendo do objetivo e filosofia das organiza-

ções, a EaD é oferecida com variadas aborda-

gens e com diferentes focos, atendendo uma 

vasta gama de necessidades, objetivos e mé-

todos pedagógicos. 

A análise de métodos pedagógicos utilizados 

em um contexto de EaD tem por objetivo gerar 

elementos que permitam um melhor entendi-

mento sobre a relação entre as ferramentas e 

técnicas empregadas com o resultado efetivo 

no aprendizado obtido em cursos que as em-

pregam. Seria negligente aferir as estratégias 

de ensino sem verificar os diferentes elemen-

tos que compõem o aprendizado (Behar, 

2007).  

Com intuito de verificar todos os elementos 

que são relacionados ao aprendizado a distân-

cia, Moore (1989) criou a Teoria de Interação 

em EaD, que é dividida em três dimensões de 

interação do estudante: (i) com o conteúdo ou 

objeto de estudo; (ii) com o especialista que 

elaborou o material em questão ou algum ou-

tro especialista atuando como instrutor; e (iii) 

com outros estudantes, sozinho ou em grupo, 

com ou sem a presença em tempo real de um 

instrutor. 

De acordo com Verduin e Clark (1991), a 

EaD deve seguir a Teoria da Tridimensionali-

dade, que se organiza em três dimensões no 

alcance da prática de ensino à distância. Na 

primeira dimensão, o diálogo e o suporte ao 

estudante são considerados primordiais para a 

sua motivação. Na segunda, a estrutura do 

conteúdo apresentado permite uma maior 

espacialização do aprendizado do tema estu-

dado. Por fim, a terceira dimensão permite 

uma autonomia do estudante em seu processo 

de aprendizagem. 

Semelhante a Verduin e Clark (1991), Moore 

(1989) afirma que os educadores à distância 

precisam concordar que existem três tipos de 

interações: estudante-conteúdo, estudante-

professor e estudante-estudante. A distinção 

dessas interações traz benefícios no entendi-

mento conceitual, diminuindo mal-entendidos 

sobre os diferentes meios de comunicação. 

Em relação à interação entre os estudantes, 

Picciano (2002) mostrou que a comunicação 

em torno do estudante (habilidade de realizar 

perguntas, compartilhar ideias ou discordar de 

outros pontos de vista) é um elemento básico 

na aprendizagem tradicional em sala de aula. 

Os cursos de EaD oferecem vários tipos de 

ferramentas para que os estudantes possam 

estabelecer contato, sendo que o fórum é um 

dos mais utilizados e que, segundo Moore e 

Kearsley (2007), representa o núcleo de um 

curso à distância. Nos fóruns, cada indivíduo, 

na sua diferença, pode expressar e produzir 

saberes e estabelecer contato com ideias de 

outros membros da discussão, permitindo o 

desenvolvimento de uma relação social entre 

eles (Santos, 2006, p. 229). 

Apesar de várias ferramentas facilitarem a 

comunicação entre os estudantes, a interação 

entre o estudante e o professor/tutor pode 
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elevar o nível de aprendizagem. Professores 

tentam estimular o aluno em sua atividade de 

aprendizagem, por meio de comunicações 

verbais e não verbais, sendo possível diminuir 

a distância entre alunos e professores/tutores 

(Swan, 2001). 

Em sua teoria de distância transacional, Mo-

ore (1980, 1993) afirma que a distância física 

existente nos cursos à distância entre profes-

sor e aluno pode resultar em uma lacuna co-

municacional. Tal lacuna impede o aluno de 

estabelecer um nível satisfatório de compre-

ensão sobre os ensinamentos do professor. 

Ferramentas que facilitam a interação do alu-

no com o professor podem reduzir as lacunas 

de comunicação por meio, por exemplo, de 

fóruns, e-mail e vídeo conferências. 

Moore (1989) aponta que sem a interação 

com o conteúdo não pode haver educação, já 

que o processo educativo envolve o conheci-

mento intelectual gerado pela interação com o 

conteúdo. Os conteúdos educacionais presen-

tes na EaD estão cada vez mais incorporados 

às facilidades oferecidas pelos novos sistemas 

tecnológicos. Devido a isso, é possível prever 

que muitos alunos necessitarão cada vez mais 

de orientações para utilizar toda a capacidade 

dos novos recursos disponibilizados (Kedar et 

al., 2003). 

Lawrence (2001) estudou os aspectos da re-

lação homem computador em dois grupos de 

estudantes na Universidade de Cornell. O pri-

meiro teria uma aprendizagem focada em um 

ambiente mais tecnológico e o outro utilizaria 

elementos de aprendizagem tradicionais. A 

comparação entre os grupos demonstrou que 

ferramentas como e-mail, fóruns, bate-papos, 

questionários e material didático virtual, pos-

sibilitaram melhorias na aprendizagem social. 

Em suma, é vital que os educadores à dis-

tância planejem os três tipos de interações 

para garantir uma comunicação efetiva com os 

estudantes nos mais diversos ambientes utili-

zados na EaD. 

2.2 Moodle 

Com a necessidade de diferentes ferramen-

tas para possibilitar as interações na EaD, am-

bientes que agrupassem todas as ferramentas 

foram sendo disponibilizados para os educado-

res. Tais ambientes são denominados de Ambi-

ente Virtuais de Aprendizagem (AVA) e atual-

mente existe uma grande diversidade de AVAs 

proprietários (e.g. Blackboard, Eleven e 

eCollege), e livres (e.g. Moodle, Atutor, Kapti-

va). O Moodle (Modular Object Oriented Dis-

tance LEarning), em particular, é provavel-

mente o mais utilizado e, por isso, possui um 

importante lugar na educação. 

Muitas universidades, empresas e escolas 

oferecem essa ferramenta aos seus professores 

ou instrutores. Este vem se tornando um sis-

tema muito popular entre os professores, pois 

oferece a possibilidade de criação de cursos 

online sem a necessidade de conhecimento 

técnico. Além disso, como há uma grande co-

munidade de apoio ao Moodle, é possível se-

guir as novas tendências em educação, como 

gamificação. Já que o Moodle consegue acom-

panhar, de forma muito rápida, todas as novi-

dades. 

2.3 Gamificação em ambientes virtuais 

de aprendizagem 

Ambientes virtuais de aprendizagem ofere-

cem suporte a diferentes mídias como textos, 

sons, imagens, animações, gráficos, simula-

ções. Assim, essas ferramentas fornecem um 

contexto privilegiado de interação e aquisição 

do conhecimento (Valsamidis et al., 2014). Por 

outro lado, embora os artefatos tecnológicos 

providos nos AVAs sejam de grande relevância 

e promovam contribuições já comprovadas no 

processo de ensino (Sun et al., 2008), ainda 

existem possibilidades de agregação de novos 

recursos com vistas a maximizar as potenciali-

dades de aprendizagem. Dentre eles, enfatiza-

se, neste artigo, o uso de técnicas de gamifi-

cação (Simões et al., 2013).  

Desde 2010, a gamificação emergiu como 

uma ferramenta para melhorar o engajamento 

em qualquer tipo de atividade. Consiste em 

aplicar elementos associados com jogos (me-

cânica e dinâmica) em aplicações do dia a dia. 

Tem como objetivo, aumentar o envolvimento 

das pessoas e promover certos comportamen-

tos. Deterding et al. (2011) definem a gamifi-

cação como a utilização de elementos de de-

sign de jogos em contextos que não são de 

jogos. Embora o conceito tenha sido explorado 

inicialmente em ambientes educacionais e 

sociais, sua aplicação foi estendida para outras 

áreas como a Saúde, Meio Ambiente e Gover-

no. 

Os elementos sociais possuem um especial 

destaque quando se fala em aplicação de téc-

nicas de jogos (Zichermann, 2011), especial-

mente para pessoas que compartilham seu 
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cotidiano em redes sociais. Na verdade, várias 

características são comuns a jogos sociais e 

gamificação como busca por fidelidade do 

usuário, estímulo por meio de recompensas 

(por exemplo, pontos, moeda virtual, mudança 

de nível etc) e oferta de um ambiente atrati-

vo. 

Cada vez mais organizações estão experi-

mentando técnicas de gamificação, mas ainda 

existe uma ampla dúvida sobre a sua efetivi-

dade. As experiências seguem na forma de 

tentativa e erro, o que, segundo o Gartner, 

Inc. (2013), acarretaria um quadro em que 

parte significativa das aplicações gamificadas 

não conseguiriam cumprir os objetivos, sobre-

tudo devido à sua má concepção. 

3. Metodologia 

Realizou-se um estudo analítico e inferenci-

al, coletando-se dados da plataforma Moodle 

de uma universidade com mais de 20 anos de 

experiência em EaD. O estudo se concentrou 

em uma turma de alunos pertencentes a um 

programa especial de formação pedagógica de 

um curso de graduação à distância. Foram 

selecionados 87 participantes (amostra média, 

segundo a estimativa de risco relativo: odds 

ratio, considerando-se um erro beta de 0,1 

para um nível de significância p≤0,05), onde o 

valor de p é uma probabilidade que mede a 

evidência contra a hipótese nula. Um valor de 

p menor fornece uma evidência mais forte 

contra a hipótese nula. A hipótese é que a 

aplicação da gamificação em um AVA altera 

atributos pertinentes à interação na EaD. 

Foram comparados dois grupos: um grupo 

controle com 38 alunos e um grupo de trabalho 

com 49 alunos, onde foi aplicado o método de 

gamificação. Verifica-se, na Tabela 1, que 

52,6% dos estudantes do grupo controle (Grupo 

I) e 51% do grupo de trabalho (Grupo II) são do 

sexo masculino. A faixa etária de maior per-

centual é 29,38, nos dois grupos, representan-

do metade dos participantes.  

Com base na Teoria de Interações (Moore, 

1989), foram utilizados os atributos disponíveis 

no AVA que representam as três dimensões de 

interação.  

As informações foram coletadas ao longo de 

um ano: o grupo controle no primeiro semestre 

e, no segundo semestre, o grupo de trabalho, 

com aplicação da gamificação. Os dados tabe-

lados foram analisados e submetidos à valida-

ção estatística, utilizando-se o teste U de 

Mann-Whitney para α≤0,05 (Barata, 2013; Fi-

gueredo, 2015). 

Para a obtenção de inferências relativas ao 

desempenho acadêmico de estudantes em um 

curso EaD via AVA, é necessário, primeiramen-

te, escolher um conjunto de atributos que 

representem adequadamente as interações 

desses estudantes. Neste trabalho, uma refe-

rência fundamental utilizada para definir que 

atributos selecionar para representar estudan-

tes em um curso EaD foi a Teoria das Intera-

ções (Moore, 1989).  

Foram apresentados aos alunos especifica-

ções de como a gamificação proposta na disci-

plina seria estabelecida e objetivando ampliar 

a interação dos estudantes com seus colegas, 

professores e atividades propostas. Como em 

todos os jogos, foram apresentadas as regras 

básicas, mas cada estudante deveria encontrar 

as próprias estratégias para avançar mais rápi-

do no jogo, procurar parceiros, entender a 

lógica proposta, brincar e jogar. Com isso, 

foram utilizadas técnicas de jogos como: (i) 

pontos de experiência (XP) por ações espera-

das; (ii) feedback com liberações de acesso; 

Tabela 1. Características da amostra quanto ao perfil dos participantes 

 Grupo I Grupo II 
p 

 n (%) Média DP N (%) Média DP 

Faixa de idade         

18-28 12 31,5 25,7 1,8 11 22,4 25,8 1,8 

0,606 
29-38 16 42,1 33,8 2,5 22 44,8 33,2 2,3 

39-48 10 26,3 45,2 5,5 16 32,6 45,8 5,3 

∑ 38 100 34,2 8,1 49 100 20,6 12,6 

Gênero         

0,881 
Masculino 20 52,6   25 51   

Feminino 18 47,3   24 48,9   

∑ 38 100   49 100   
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(iii) níveis e dinâmicas dos jogos; (iv) premia-

ções simbólicas, próprias dos games. (Uma 

delas foi ter acesso a novos elementos do cur-

so e quem sabe uma premiação surpresa ao 

final). 

4. Resultados 

Em relação à interação do estudante com o 

conteúdo, conforme mostrado na Tabela 2, 

alguns valores de atributos merecem desta-

que: (i) o número de acessos ao AVA pelos 

Grupos I e II foi de 4.316 e de 12.162, respec-

tivamente; (ii) a média de postagens por estu-

dante realizadas em fórum pelos dois grupos 

foi, respectivamente, 18,3 e 19,3; (iii) o aces-

so ao material didático teve desvios-padrão de 

6,8 para o Grupo I e 3,0 para o Grupo II. 

Na Tabela 3, referente à interação entre es-

tudantes, destacam-se: (i) a quantidade calcu-

lada para o número total de respostas posta-

das em fórum, referindo-se a postagens de 

outros estudantes, foi de 166 para o Grupo I e 

de 239 para o Grupo II; (ii) a média de mensa-

gens enviadas entre estudantes foi de 5,5 no 

Grupo I e de 19,0 no Grupo II. 

Na Tabela 4, associada à interação estudan-

te-professor, merecem destaque: (i) a ocor-

rência de postagens feitas pelos estudantes e 

respondidas pelo professor foi de 349 no grupo 

Grupo I e de 474 no Grupo II; (ii) a média de 

mensagens enviadas de professores para alu-

nos, no Grupo I, foi de 22,7 e de 38,6 no Grupo 

II. 

Assim, com base nos resultados da Tabela 5, 

as notas dos Grupos I e II apresentaram um 

desvio-padrão de 3,2 e de 0,8, respectivamen-

te. 

5. Discussão 

Em estudo semelhante, Kuo e Belland (2016) 

observaram que as interações entre o aluno e 

o professor foram influenciadas principalmente 

pelas variáveis de antropomórficas (sexo, ida-

de etc) e pelas variáveis relacionadas ao curso 

(duração do curso, tipo de curso e número de 

fóruns de discussão). Embora tivesse a maior 

influência na satisfação dos alunos, a intera-

ção entre o aluno e o conteúdo não foi afetada 

pelas variáveis relacionadas ao aluno ou ao 

curso. 

Em relação ao total de acessos para os dois 

grupos - 4.316 para o grupo de trabalho e 

12.162 para o grupo controle - foi verificado 

que não ocorreu uma diferença significativa. 

Tabela 2. Perfil do uso do AVA (Teste: Mann-Whitney) 

 Grupo I Grupo II 
p 

 n Média DP N Média DP 

Acessos ao AVA 4316 113,5 54,7 12162 248,2 251,5 0,12 

Postagens em fóruns 698 18,3 6,7 949 19,3 7,9 0,00 

Postagens de outros participantes lidas em fóruns 2233 58,7 21,4 33036 61,9 25,3 0,61 

Revisões em postagens anteriores em fóruns 372 9,7 3,5 506 10,3 4,2 0,56 

Mensagens lidas 431 11,3 5,4 1216 24,8 25,1 0,00 

Mensagens enviadas 215 5,6 2,7 608 12,4 12,5 0,00 

Questões respondidas 1280 33,6 6,1 1825 37,2 6,6 0,00 

Questões respondidas corretamente 1081 28,4 3,9 1601 32,6 5,8 0,00 

Acessos ao material didático 539 14,1 6,8 239 2,3 3,0 0,00 

Tabela 3. Interação Estudante-Estudante 

 Grupo I Grupo II 
p 

 n Média DP N Média DP 

Respostas postadas em fóruns referindo-se a 
postagens de outros estudantes 

166 4,3 3,0 239 4,8 3,6 0,44 

Postagens em fóruns de outros estudantes durante a 
realização do curso 

49 1,3 0,9 71 1,4 1,1 0,85 

Mensagens recebidas de outros estudantes durante a 
realização do curso 

355 9,3 5,4 1118 22,8 25,1 0,00 

Nensagens enviadas a outros estudantes durante a 
realização do curso 

209 5,5 5,3 931 19,0 24,9 0,00 
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Também foi constatado, que apesar de não 

haver uma diferença significativa na revisão e 

leitura de postagem em fóruns, ocorreu um 

aumento no número total de postagens reali-

zadas em fóruns da disciplina. 

Conforme os resultados encontrados, houve 

pouca utilização da ferramenta de mensagens 

do AVA nos dois grupos, mas foram encontra-

das diferenças no número de mensagens lidas 

e enviadas. Quanto ao acesso de material di-

dático, ocorreu uma grande diferença entre os 

grupos, provavelmente pelo fato da gamifica-

ção premiar o acesso ao conteúdo.  

Os atributos que tratam de questões e men-

sagens apresentam diferenças significativas, 

provavelmente devido ao maior interesse dos 

alunos em elementos que oferecem um au-

mento em suas pontuações do jogo. 

Os resultados encontrados apontam para a 

adequação de se utilizar os atributos extraídos 

e analisados da base de dados do AVA. Tais 

atributos são ferramentas (atalhos) para se 

poder dizer se é preciso ou não utilizar a gami-

ficação como recurso pedagógico em cursos na 

EaD. 

Entretanto, o fato de se ter uma diferença 

significativa na análise estatística, na compa-

ração dos dois grupos, não permite uma con-

clusão sobre a utilização da gamificação como 

recurso. É necessário que haja avaliação de 

profissionais especializados. 

 

6. Considerações finais e trabalhos 

futuros 

As TICs nos possibilitam a análise de grandes 

quantidades de dados com consequente dimi-

nuição do nível de risco de se cometer erro, a 

nível estatístico. Foi criado um banco de da-

dos, utilizando-se os atributos de tal forma 

que as informações fossem compreensíveis, 

bem como fáceis de serem analisadas estatis-

ticamente. Foram consideradas nesta análise 

as ferramentas de fóruns, mensagens, questio-

nário, URL do conteúdo, utilizadas pelo profes-

sor nos dois grupos. Por meio dos logs de aces-

so dos estudantes, foram identificados atribu-

tos que correspondem às interações das três 

dimensões da Teoria das Interações. 

Os resultados encontrados confirmam a pos-

sibilidade de se utilizar os parâmetros da Teo-

ria das Interações para definir as informações 

relevantes a serem consideradas e para verifi-

car mudanças nas iterações dos estudantes em 

uma disciplina que utiliza gamificação como 

ferramenta pedagógica. Foi identificado um 

aumento nas interações dos estudantes por 

meio de postagem em fóruns e mensagens e 

também ocorreu um aumento na utilização dos 

recursos oferecidos na disciplina gamificada. 

Apesar dos estudantes terem apresentado 

resistência no início das atividades da discipli-

na gamificada, houve um maior envolvimento 

entre os estudantes, o que parece ter a causa 

de uma maior satisfação entre os alunos da 

disciplina gamificada. 

O estudo mostrou vantagens na utilização da 

Tabela 4. Interação bidirecional Estudante-Professor 

 Grupo I Grupo II 
p 

 n Média DP N Média DP 

Postagens do estudante que tiveram respostas feitas 
por professores ou tutores do curso 

349 9,1 3,3 474 9,6 3,9 0,36 

Postagens de professores ou tutores que tiveram 
respostas feitas pelo estudante 

131 3,4 2,9 196 4 3,5 0,40 

Mensagens enviadas ao professor/tutor durante a 
realização do curso 

863 22,7 10,9 1893 38,6 23,2 0,00 

Mensagens recebidas do professor/tutor durante a 
realização do curso 

1122 29,5 14,2 2461 50,2 30,2 0,00 

Tabela 5. Nota dos estudantes 

 Grupo I Grupo II 
p 

 n Média DP N Média DP 

Resultado final obtido pelo estudante no curso (classe 
objetivo de classificação) 

410 10,7 3,2 444 9,0 0,8 0,04 
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gamificação e pode fornecer subsídios para 

outros estudos, sugerindo uma discussão sobre 

proposições para de pesquisas posteriores nas 

áreas de pedagogia, psicologia etc.  
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