UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA
“JULIO DE MESQUITA FILHO”
FACULDADE DE MEDICINA

Rafael Teixeira Dias

Desenvolvimento de Aplicativo MAvel para
Gamificar as questdes dos Testes de Progresso

Dissertacdo  apresentada  ao
Programa de PoOs-graduacdo em
Pesquisa  Clinica (Mestrado
Profissional) da Faculdade de
Medicina de Botucatu (FMB-
UNESP) para obtencéo do Titulo de
Mestre em Pesquisa Clinica.

Orientadora: Profa. Associada Adriana Polachini do Valle
Coorientadora; Dra. Denise de Cassia Moreira Zomoff

Botucatu - SP

2023



Rafael Teixeira Dias

Desenvolvimento de Aplicativo Movel para
Gamificar as questoes dos Testes de Progresso

Dissertacdo apresentada ao
Programa de POs-graduacéo
em Pesquisa Clinica
(Mestrado  Profissional) da
Faculdade de Medicina de
Botucatu (FMB-UNESP) para
obtencdo do Titulo de Mestre
em Pesquisa Clinica.

Orientadora: Profa. Associada Adriana Polachini Do Valle
Coorientadora: Dra. Denise de Cassia Moreira Zornoff

Botucatu - SP
2023



FICHA CATALOGRAFICA ELABORADA PELA SECAO TEC. AQUIS. TRATAMENTO DA INFORM.
DIVISAO TECNICA DE BIBLIOTECA E DOCUMENTACAO - CAMPUS DE BOTUCATU - UNESP
BIBLIOTECARIA RESPONSAVEL: MARIA CAROLINA A. CRUZ E SANTOS-CRB 8/10188

Dias, Rafael Teixeira.
Desenvolvimento de aplicativo mével para gamificar as

questdes do testes de progresso / Rafael Teixeira Dias. -
Botucatu, 2023

Dissertacdo (mestrado) - Universidade Estadual Paulista
"Julio de Mesquita Filho", Faculdade de Medicina de
Botucatu

Orientador: Adriana Polachini do Valle

Coorientador: Denise de Céassia Moreira Zornoff

Capes: 10300007

1. Aplicativos mbéveis. 2. Gamificacdo. 3. Aprendizagem.

4. Autoavaliacdo - Testes.

Palavras-chave: Aplicativo mével; Gamificagdo; Teste e
progresso.




Rafael Teixeira Dias

Desenvolvimento de Aplicativo Movel para Gamificar as questdes dos

Testes de Progresso

Dissertacao apresentada a banca de defesa do Mestrado Profissional em Pesquisa
Clinica da Faculdade de Medicina, Universidade Estadual Paulista “Julio de Mesquita

Filho” Campus de Botucatu.

Orientadora: Profa. Associada Adriana Polachini do Valle
Coorientadora: Dra. Denise de Cassia Moreira Zornoff

Comissao examinadora

Profa Associada Adriana Polachini do Valle
Faculdade de Medicina de Botucatu — UNESP

Prof. Dr. Pedro Tadao Hamamoto Filho
Faculdade de Medicina de Botucatu — UNESP

Prof. Dra. Angélica Maria Bicudo
Universidade Estadual de Campinas - UNICAMP

Botucatu, de de




AGRADECIMENTOS

Primeiramente, agradeco a Deus por conceder-me fé e perseveranga,

fundamentais nesta jornada.

A minha familia, filhos e, especialmente, & minha esposa Vilma, expresso
profunda gratiddo pelo apoio incansavel e pela constante solidariedade durante as

adversidades.

As minhas queridas orientadoras, Adriana e Denise, reconhego e agradeco
pelas orientagdes precisas, pelos valiosos ensinamentos e pela paciéncia exemplar

que tiveram comigo.

Ao aluno Cristiano, expresso minha sincera gratiddo por sua generosa
colaboragdo com o projeto, ao disponibilizar-se de forma dedicada e prestativa. Sua
participagao foi fundamental para o enriquecimento deste trabalho.

Aos colegas de profissdo, Dinah e Matheus, pela valiosa colaboragdo neste
projeto. Sua dedicagao, habilidades e disposigao para colaborar foram fundamentais
para o sucesso desta empreitada. Agradecgo pela parceria profissional e pelo esforgo
conjunto que contribuiu significativamente para os resultados alcangados.

A Comisséo Examinadora, estendo meu agradecimento pelo tempo dedicado
a leitura e contribuicio valiosa para este trabalho.

Ao Programa de Mestrado Profissional em Pesquisa Clinica e seus dedicados
docentes, agradeco pela oportunidade de realizar um sonho, assim como pelos

ensinamentos e experiéncias compartilhadas ao longo deste percurso.

A todos que, de alguma forma, me incentivaram a superar os desafios da pos-

graduagdo, meu sincero agradecimento.



RESUMO

Introducgao: Teste de Progresso (TP) é uma estratégia de avaliagao institucional e
individual no processo de ensino-aprendizagem e permite ao estudante, situar-se em
seu processo evolutivo, e a instituicdo realizar um diagndstico de suas deficiéncias ao
longo de sua estrutura curricular. Com foco no potencial do TP como instrumento de
aprendizagem e considerando o potencial de aproveitamento que o banco de
questdes ja utilizadas possui, este estudo propds o desenvolvimento de aplicativo
mobile que permite a apresentagdo das questdes do TP em um formato ludico,
utilizando técnicas e estratégias de Gamificagao.

Objetivo: Desenvolver um aplicativo movel que apresenta as questdes do Teste de
Progresso em uma experiéncia ludica e envolvente, utilizando técnicas e estratégias

de Gamificagao.

Método: A construgcédo e disponibilizagdo do aplicativo (ATP) foi dividida em trés
frentes de competéncias técnicas: Arquitetura e Infraestrutura, Desenvolvimento Agil
e Gamificagao. O desenvolvimento do aplicativo foi realizado utilizando as ferramentas
Flutter para criacédo da interface, banco de dados PostgreSQL e infraestrutura Azure
com servidor Linux para hospedagem, controle e disponibilidade de acesso via API
Rest. Importadas as questdes do TP aplicadas nos anos 2017 e 2022. Foram
utilizados conceitos de desenvolvimento agil com foco no MVP (Produto Minimo
Viavel), e técnicas de Gamificagdo para incentivar o engajamento dos estudantes na
utilizagéo do aplicativo. O ATP foi disponibilizado na loja virtual Google Play Store. A
avaliacdo do ATP foi realizada por meio de formulario eletrénico respondido por
estudantes de todas as séries do curso de graduagdo em medicina quanto a
usabilidade, apresentacao e utilidade do modelo proposto.

Resultados: O ATP apresenta recursos de inscricdo dos usuarios e administradores,
cadastro de questdes na base de dados e telas de acesso as questdes, respostas e
feedback. A avaliacdo de usabilidade e experiéncia dos usuarios apresentou
resultados favoraveis por mais de 50% em todos os critérios de usabilidade e



experiéncia do usuario. Adicionalmente, observou-se significativo reconhecimento da

utilidade do aplicativo no apoio ao estudo das questdes apresentadas.

Conclusao: Este estudo demonstrou que o desenvolvimento de um aplicativo mével
utilizando técnicas de Gamificacdo para apresentar as questdoes do Teste de
Progresso foi bem-sucedido. Os resultados positivos obtidos comprovam que a
abordagem ludica e envolvente, proporciona um instrumento valioso para direcionar

o estudo e a revisao das questdes, superando as limitacdes do TP tradicional.

Palavras-chave: Aplicativo movel, Teste de Progresso , Gamificagao.



ABSTRACT

Introduction: Progress Test (TP) is an institutional and individual assessment
strategy in the teaching-learning process. It allows students to gauge their progress,
and institutions to diagnose deficiencies throughout their curriculum. With a focus on
the potential of TP as a learning tool and considering the reuse potential of previously
used question banks, this study aimed to develop a mobile application that presents
TP questions in an engaging and gamified format.

Objective: To develop a mobile application that offers Progress Test questions in a
playful and engaging manner, employing gamification techniques and strategies.
Method: The development and deployment of the application (ATP) were divided into
three technical competency areas: Architecture and Infrastructure, Agile Development,
and Gamification. The application was developed using Flutter for the interface,
PostgreSQL for the database, and Azure infrastructure with a Linux server for hosting,
control, and API Rest access. Progress Test questions from 2017 and 2022 were
imported. Agile development concepts with a focus on the Minimum Viable Product
(MVP) and gamification techniques were employed to encourage student engagement
with the application. ATP was made available on the Google Play Store. The evaluation
of ATP was conducted through an electronic form answered by students from all years
of the medical undergraduate program, assessing usability, presentation, and the utility
of the proposed model.

Results: ATP features user and administrator registration, question database
management, and screens for accessing questions, answers, and feedback. Usability
and user experience evaluation showed favorable results, with over 50% positive
ratings in all usability and user experience criteria. Additionally, there was significant
recognition of the app's utility in supporting the study of presented questions.
Conclusion: This study demonstrated the successful development of a mobile
application using gamification techniques to present Progress Test questions. The
positive results confirm that the playful and engaging approach of the application
provides a valuable tool for guiding the study and review of questions, surpassing the
limitations of traditional TP.

Keywords: Mobile application, Progress Test, Gamification.
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1. Introducgao

A avaliagdo do conhecimento dos estudantes de medicina € um desafio,
frente a complexidade das metodologias e cenarios aos quais sdo submetidos no
decorrer de seus seis anos de graduacédo. Independentemente do delineamento de
seus projetos pedagdgicos, espera-se que o0s cursos meédicos oferecam
oportunidades para desenvolvimento cognitivo progressivo de seus alunos,
culminando com uma formacéo que atenda as expectativas profissionais, sociais e
humanitarias destes egressos.

Nas ultimas décadas, a avaliagédo passou por transformacgdes significativas.
Com o objetivo de sistematizar a avaliagdo dos estudantes de medicina de forma
longitudinal ao longo dos anos, as escolas de medicina das Universidades de Missouri
(Estados Unidos) e de Limburg (Maastricht, Holanda) introduziram o Teste de
Progresso (TP) no inicio dos anos 1970".

O TP tem como objetivo avaliar de maneira abrangente, o desempenho
cognitivo ao longo da graduacéo, contribuindo para a analise da interagdo entre o
conteudo programatico e a estrutura curricular da graduagdo, bem como, o progresso
individual dos alunos, uma vez que utiliza o conteudo final do curso para elaboragao
dos itens da prova.

Essa avaliacdo ndo apenas oferece aos estudantes a oportunidade de
monitorar sua propria evolugado em diversas areas, mas também, desempenha papel
importante como ferramenta de avaliagdo formativa, identificando possiveis
obstaculos ou deficiéncias?.

Ao proporcionar essa visao detalhada, o TP capacita a implementacao de
acdes direcionadas para a melhoria continua, tanto do desempenho dos estudantes
quanto do proprio curso. Isso nao s6 promove um ambiente educacional mais eficaz,
mas também permite que os educadores e alunos estejam mais bem informados e
preparados para enfrentar desafios especificos.

O TP foi desenvolvido e usado inicialmente no contexto de curriculos
baseados em problemas. Seus beneficios também foram observados em escolas com
outros curriculos?.

Cada TP, inicialmente, consistia em 250 perguntas verdadeiras ou falsas,
estratificadas em categorias baseadas na Classificagado Internacional de Doencgas, e
aplicado quatro vezes ao ano. A opgdo "Eu ndo sei" foi introduzida’, sendo sua
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eficacia debatida, especialmente devido ao seu potencial viés, como diferencas de
género®.

Os estudantes do primeiro ano ndo estao ainda preparados para responder
muitas perguntas que os alunos do segundo ano seriam capazes, que por sua vez
nao conseguiriam responder questbes que o terceiro ano ja poderia responder, e
assim por diante. As questdes do TP eram elaboradas pelos docentes de todos os
departamentos da instituicdo, preferencialmente, questdes de aplicacdo em
detrimento as de memorizagdo. Um comité revisava e avaliava os conteudos e
relevancias das perguntas. Apos aplicagcdo da prova, as informagdes das
performances dos alunos incluindo pontuacao total, pontua¢des detalhadas por areas
e outros perfis, eram enviadas aos estudantes, professores e gestores educacionais’.

Outro aspecto interessante na historia do Teste de Progresso foi a iniciativa
de compartilhamento entre escolas de medicina, inicialmente nos Paises Baixos,
produzindo coletivamente itens para serem utilizados na prova. Nesta colaboragao, os
testes foram aplicados simultaneamente, nas escolas parceiras, do primeiro ao ultimo
ano dos cursos médicos, possibilitando elaboracdo de itens de alta qualidade e
promovendo uma avaliagao interinstitucional®.

Apos 30 anos, o teste € amplamente utilizado em escolas de medicina em
todo o mundo, com adaptagdes ao longo do tempo.

As pesquisas mais recentes investigam a aplicagdo do teste em formato
adaptativo computadorizado, conhecido como CAT (Computerized Adaptive Testing).
Trata-se de uma modalidade de avaliagdo computadorizada em que um algoritmo
seleciona de forma dindmica, o préximo item com base nas respostas prévias do
aluno. Como resultado, cada aluno recebe um teste personalizado, adaptado de
maneira individual ao seu nivel de conhecimento®.

Atualmente, a maioria dos TPs globalmente contém de 125 a 200 perguntas
de multipla escolha, sendo administrados de uma a quatro vezes por ano. Os
estudantes do primeiro até o ultimo ano respondem ao mesmo teste, recebendo
feedback sobre seu desempenho. Com base em uma matriz de competéncia
adaptada a cada contexto, as perguntas exigem processamento cognitivo em diversos
niveis’.

Uma revisao sistematica foi conduzida para analisar o impacto educacional
e a aceitabilidade dos TP, visando resumir a influéncia desses testes na cultura de

aprendizagem, tanto em nivel institucional quanto entre os estudantes. Nesta revisao,
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foram pontuadas diversas vantagens. Para além do valioso feedback individualizado,
esses testes possibilitam a avaliagao tanto por parte dos docentes quanto da gestao
educacional, permitindo o monitoramento das areas de conhecimento médico em
niveis individual, de coorte e institucional como um todo. Os alunos reconhecem nos
testes de progresso, uma ferramenta valiosa para identificar fortalezas e fragilidades
em sua base de conhecimento, direcionando, assim, seus esforgos para a melhoria.
Destaca-se a importancia desses testes no contexto do progresso e desempenho
académico, uma vez que oferecem informagdes para reconhecer estudantes com alto
e baixo desempenho, facilitando a identificacdo daqueles que necessitam de
fortalecimento de aprendizagem®.

No Brasil, o TP foi introduzido no final da década de 1990, nas escolas
meédicas da Universidades de Londrina ( UEL) e Sdo Paulo ( USP). Em 2005, outras
faculdades de medicina, especialmente em Sdo Paulo, formaram o primeiro consorcio
para a aplicagdo de testes de progresso, cobrindo desde a elaboragéo até a analise
de dados. Esse consorcio, conhecido como NIEPAEM (Nucleo Interinstitucional de
Estudos e Praticas de Avaliagdo em Educacdo Médica), incluiu dez faculdades de
medicina e serviu de modelo para outros no pais. Em 2014, a Associacao Brasileira
de Educacgédo Médica comegou um projeto para implementar Testes de Progresso em
diversas faculdades de medicina’. O Brasil realizou seu primeiro TP nacional em 2015,
envolvendo 58 faculdades e mais de 22.000 alunos °.

Atualmente, cerca de 12 consorcios no Brasil aplicam regularmente o TP,
geralmente uma vez ao ano, com 120 questbes de multipla escolha. O conteudo
compreende uma amostra do conhecimento de todas as areas que compdem o
curriculo de Medicina e reflete os objetivos finais do curso.

Durante a etapa de elaboracao dos itens, torna-se fundamental identificar
os principais conteudos a serem abordados, alinhando-os cuidadosamente com as
diretrizes curriculares. Além disso, € necessario estabelecer a énfase apropriada a ser
atribuida a cada dominio de conhecimento ou habilidade, conforme delineado em um
plano (blueprint)'®. A aplicagdo do teste pode ocorrer de maneira presencial ou on-
line, sendo que os resultados sdo subsequentemente revisados e analisados. Durante
esse processo, 0s escores obtidos s&o calculados, e a qualidade avaliada®.

A maioria dos testes tem carater de avaliacdo formativa, utilizados para
fornecer feedback aos estudantes e instituicdes de ensino, mas nao para decisdes de

aprovagao ou reprovagao’.
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Embora o TP ndo seja comumente utilizado para certificagdes no Brasil, ha
uma potencial contribuicdo nos processos de selecado para residéncia médica. Um
estudo foi conduzido para investigar a correlagao entre as pontuagdes dos estudantes
nos TP e seu desempenho na selecédo de residéncia médica. Os dados indicam de
forma conclusiva que existe uma associagcdo entre o desempenho dos estudantes
nessas avaliacbes, sendo essa relacdo parcialmente explicada pelo fato de que
ambos os instrumentos avaliam competéncias cognitivas e conhecimento. Este
achado sugere que a inclusdo do TP pode ser valiosa para aprimorar os processos de
selecado de residéncias médicas no pais'”.

Entretanto, a maior vantagem educacional do TP é fornecer informagdes
pelo feedback, especialmente para os estudantes'?.

Embora o feedback fornecido pelo TP ofereca aos estudantes informacgdes
sobre seu desempenho individual, permitindo comparagdes tanto com colegas quanto
com o desempenho de outras escolas, alguns alunos enfrentam dificuldades ou
mostram desinteresse em acompanhar essas devolutivas’s.

Ademais, muitos alunos referem que nao reveem com atengdo os
resultados recebidos e ndo resgatam as informacdes de feedback das perguntas que
acertaram ou erraram devido a grande quantidade e ao tamanho extenso das
questdes. Esse comportamento pode resultar em uma subutilizacdo dessa valiosa
oportunidade de aprendizado e, por consequéncia, o desenvolvimento cognitivo dos
alunos™.

O feedback tradicional, enviado via web, tem limitagdes e exige esforgo dos
alunos para dar significado aos dados. Um estudo identificou a necessidade de tornar
mais flexivel o feedback do TP, resultando no desenvolvimento da ferramenta on-line
chamada Progress Test Feedback (ProF). Além de melhorar o feedback, o banco de
dados ProF, que contém informagdes longitudinais dos Testes de Progresso, abre
novas perspectivas para pesquisas sobre o desenvolvimento do conhecimento. Essas
oportunidades estdao sendo atualmente investigadas e exploradas™s.

Observando a demanda por maior flexibilidade nas questbes e feedbacks
do TP, uma abordagem promissora consiste na integracdo de elementos de
gamificagdo. Ao incorporar principios ludicos, como desafios, recompensas e
interatividade pode-se também promover um engajamento mais profundo dos alunos.

A gamificagcdo também conhecida como Game-based learning (GBL) ou
"jogos sérios", aplica elementos tipicos de jogos a outras areas nao relacionadas a
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jogos para estimular o engajamento. Exemplos de atividades de GBL descritas na
literatura incluem softwares com simulacdes da vida real e outros de revisdo baseados
em questionarios®.

Educadores em profissbes de saude tém buscado cada vez mais a
gamificagdo como estratégia para aprimorar o rendimento dos alunos.

A revisdo sistematica realizada para avaliar a eficacia das abordagens de
gamificagdo, constatou que ha melhorias nos resultados de aprendizado na educagao
em profissbes de saude ao incorporar elementos de jogo, que potencializam
comportamentos e influenciam positivamente as atitudes em relacdo a formagao. No
entanto, os beneficios educacionais da gamificagdo ainda n&o estdo bem
estabelecidos'”.

Gamificacao consiste no processo de utilizagdo de pensamento e dinamica
de jogos com a intengdo de engajar audiéncias e resolver problemas’®.

Utiliza elementos, técnicas e design em contexto ndo relacionado a jogos.
Enquanto que o game € um conjunto de algoritmos, férmulas e técnicas quantitativas
para analisar a tomada de decisdo estratégica, pessoas competindo entre si, e nao
sdo elementos do mundo real'®, a gamificagdo envolve conhecimento, mudanga de
comportamento, motivagdo, engajamento, e fundamentalmente, diversdo no uso
desses elementos dos games.

"Gamificagdo € aprender a partir dos games, encontrar elementos dos
games que podem melhorar uma experiéncia sem desprezar o mundo real"?°.

Werbach?! subdividiu a definicdo da Gamificagdo em trés partes: técnicas
de design de jogos, elementos do jogo e contexto ndo-jogo. O propdsito da técnica de
Werbach é desenvolver uma ideia clara e sélida sobre os objetos pretendidos com a
gamificagdo e assim, atingir com maior sucesso a real motivagdo e o contexto
humano.

Alguns elementos sdo fundamentais no processo de gamificagdo: 22

a) Dinamicas

Elementos com a intengdo de fornecer motivagéo por meio de narrativas,
ou interag&o social, dar ideias de diregao e condi¢cdes para os objetivos propostos pelo
produto. Estdo subdivididos em: restricdes, emocdes, narrativas, progressdo e
relacionamento.

b) Mecanicas
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Sé&o elementos concebidos para energizar e direcionar o engajamento do
jogador. Exemplos incluem oportunidades e recompensas.

c) Componentes

Elementos como pontos, missdes, etc.

"Os jogos nos ensinam a criar oportunidades em trabalhos livremente
escolhidos, trabalhos desafiadores que nos mantém no limite de nossas habilidades,
e tais ligbes podem ser transferidas para a vida real"?3.

Um fato relevante que deve ser mencionado € o poder que os games
exercem sobre as pessoas. Uma pesquisa sobre jogadores de games no Brasil em
2023, indicou que 70,1% dos brasileiros afirmam ter o costume de jogar jogos
eletrbnicos e que os dispositivos moveis s&o as plataformas de maior engajamento.
Segundo a pesquisa, 30,5% dos entrevistados dizem jogar todos os dias no celular,
bem mais do que nos videogames (12,2%) e computadores (14,1%) 24.

Alguns estudos avaliaram o uso da gamificagéo no ensino médico. Como
conclusdao houve a percepcao pelos alunos que a técnica utilizada facilitava o
aprendizado®® , e pelos professores que promovia maior engajamento da geragéo
milénio?®.

Diante deste contexto, argumentamos que a introdugao de elementos de
gamificagdo nas questdes e feedbacks do TP poderiam torna-lo mais flexivel e
atrativo, ampliando e diversificando o acesso dos estudantes a esta preciosa

ferramenta.

2. Objetivos

2.1. Primario

1 - Desenvolver um aplicativo movel que apresenta as questdes do Teste
de Progresso em uma experiéncia ludica e envolvente, utilizando técnicas e
estratégias de Gamificagao.

2 - Verificar a usabilidade do aplicativo movel para o Teste de Progresso.

2.2. Secundario
Conhecer as perspectivas dos estudantes em relagcdo ao feedback do

Teste de Progresso tradicionalmente aplicado.
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3. Método

Este estudo foi aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa da Faculdade
de Medicina de Botucatu- UNESP, CAAE : 91482418. 9. 0000. 5411.

Foi realizada analise de producdo tecnologica no Design Instrucional
Contextualizado (DIC)?" pesquisa observacional transversal para avaliagdo da
usabilidade do aplicativo, e o comportamento dos estudantes em relagdo ao acesso
aos feedbacks do TP tradicional.

3.1. Desenvolvimento do Aplicativo Movel Teste de Progresso (ATP)

A construgdo do ATP seguiu o modelo DIC, utilizando quatro etapas:

analise, desenvolvimento, implementagao e avaliagao.

3.1.1. Etapa 1 - Analise

Esta etapa inclui o levantamento das necessidades, compreensao do
problema e definicdo dos objetivos..

Foi aplicado o método Lean Inception®®, que envolveu um workshop
colaborativo para alinhar um grupo de pessoas envolvidas no projeto e discutir o
Produto Minimo Viavel (MVP).

O workshop incluiu: Kick-Off, uma introdugdo sobre as atividades e
apresentacdo do Termo de Abertura do Projeto (Apéndice A); Agenda Burn-UP de
gerenciamento de tempo durante o workshop (Apéndice B); Vis&o do produto, com a
definicdo das primeiras ideias sobre o aplicativo, € - ndo é - faz - ndo faz, conceitos e
descrigdo; Objetivo do produto, com definigdes mais claras sobre os obijetivos;
Descricao das personas, identificagdo do perfil do usuario; Funcionalidades, listagem
das aplicabilidades necessarias e objetivas; Revisao técnica de negocio e de
Experiéncia do Usuario (UX), reconhecimento das complexidades de cada fungéo e
sua importancia para o aluno (Apéndice C); Jornada da persona, mapeamento da
jornada da persona (aluno) (Apéndice D); e Sequenciar as funcionalidades,
priorizagao das funcionalidades para criar o MVP.

A finalidade era criar um aplicativo que atendesse as necessidades dos
estudantes e validasse as hipoteses da pesquisa.
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Apos a aplicagdo do método Lean Inception, as funcionalidades foram
registradas em uma planilha chamada Product Backlog (Apéndice E), destacando
prioridades (de muito baixa a muito alta), IDs sequenciais, descrigbes das fungdes,
tarefas associadas, métodos de demonstragéo, categorizagéo entre funcional e n&o
funcional, datas de registro e conclusao, detalhes sobre o processo de implementagéo
(arquitetura e desenvolvimento), complexidade percebida pelos desenvolvedores (de
muito baixa a muito alta), ciclo de desenvolvimento (Sprint) em que a funcdo foi
implementada e a versdo em que foi incorporada. Isso permitiu a organizagéo e

priorizagao das funcionalidades de acordo com as necessidades do projeto.

3.1.2. Etapa 2 — Design | Desenvolvimento

Nesta etapa realizou-se o planejamento e o desenvolvimento do aplicativo.

O ATP foi criado usando uma amostra de questdes do consorcio TP
Interinstitucional (NIEPAEM) que inclui a participagdo das seguintes instituicbes de
ensino médico: Faculdade de Medicina de Marilia, Faculdade de Medicina de Sao
José do Rio Preto, Universidade Estadual Paulista, Universidade de Sé&o
Paulo/Ribeirdo Preto, Fundagao Universidade Regional de Blumenau, Universidade
Estadual de Londrina, Universidade Federal de Sao Carlos, Universidade Estadual de
Campinas, Universidade Federal de Sdo Paulo e Universidade de Sdo Paulo/Bauru.
O consorcio concedeu permissao para o uso das questdes.

As perguntas foram apresentadas no formato de multipla escolha, seguindo
o padrdo do TP usado nas instituigdes, e incluiam enunciados, questdes-problema,
opgcdes de resposta (uma correta e trés distratores), comentarios explicativos e
referéncias bibliograficas.

Implementou-se uma arquitetura e infraestrutura de tecnologia com
hospedagem nas nuvens para viabilizar e garantir a disponibilidade. Na organizagao
das etapas do projeto optou-se pela metodologia de programacao agil. Para o alcance
central dos objetivos e no incentivo do engajamento dos estudantes foram usadas
estratégias de Gamificagao.

Para a construcao e disponibilizagao, foi feita a divisdo em trés frentes de
competéncias técnicas: Arquitetura e Infraestrutura, Desenvolvimento Agil e

Gamificagao do TP.
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3.1.2.1. Arquitetura e Infraestrutura

Implementada a infraestrutura no provedor de hospedagem Microsoft
Azure (Figura 1), com licengas de estudante gratuitas. Servidor virtual Linux?® com IP
fixo, e as portas de acesso 5001, 6001 e 80 foram abertas.

Para o armazenamento de dados, utilizou-se o PostgreSQL®°, sistema
gerenciador de banco de dados de codigo aberto.

Desenvolvida Interface de Programagcao de Aplicagdes (API)3' em NodeJS
com o framework NestJS®2 para manter a comunicacgao e as regras de negdcio entre
a plataforma movel e o banco de dados.

O aplicativo mével e suas interfaces com os estudantes e as questdes do
TP foram construidos com o framework Flutter®®, permitindo compilagéo nativa para
diversas plataformas.

Para o controle de versdes dos codigos-fonte, foi adotado o repositorio
GitHub**, plataforma de hospedagem de cddigo com controle de versdo baseado no
Git3°. Isso facilitou a entrega continua de atualizagdes do projeto.

Figura 1 - Arquitetura e Infraestrutura

A

Banco de dados APl Aplicativo mobile

Fonte: O proéprio autor
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3.1.22.  Desenvolvimento Agil

Foi aplicada a metodologia de desenvolvimento agil para garantir a
construcao e disponibilizagao rapida do ATP, que é focada no conceito de Minimum
Viable Product (MVP)%, versdo que permite testar e validar hipéteses com o minimo
de esforgco e tempo.

Foram realizados testes iniciais com usuarios, coletado feedbacks e
definido os principais requisitos, envolvendo stakeholders interessados no projeto. Um
pequeno time de desenvolvimento, baseado no Scrum?®’, trabalhou agilmente.

O método Kanban®® foi utilizado para gerenciar o fluxo de trabalho, e as
funcionalidades foram priorizadas usando a plataforma Trello*. O ciclo de entrega foi
dividido em sprints com reunides para revisar o progresso, planejar a préxima sprint e
registrar informagdes na Estrutura Analitica do Projeto (EAP)*, planilha utilizada para
acompanhamento e analise futuros (Apéndice F).

Apos definir o escopo, priorizar tarefas e identificar o propésito do
aplicativo, foram aplicados conceitos e técnicas de Gamificagdo para incentivar o
engajamento. Isso resultou em sua criagdo com elementos visuais de jogo, tornando
as interagcbes, perguntas, respostas, comentarios e feedbacks do TP mais
envolventes.

A chave para a implementagdo bem-sucedida da Gamificagao foi o design
como um jogo. O projeto enfrentou o desafio de expandir o uso do TP, permitindo aos
estudantes explorar efetivamente o conteudo. A estratégia inclui fungdes como login,
acesso a comunidades, monitoramento de desempenho, rankings e registro de
questdes respondidas, além de mecanicas de jogo que tornaram as perguntas e

respostas mais envolventes.

3.1.2.3. Gamificagao do Teste de Progresso

Para base estrutural da Gamificagcdo do TP adotou-se a subdivisao da
definicdo da Gamificagdo por Werbach?' em trés partes: técnicas de design de jogos,
elementos do jogo e contexto ndo-jogo. Com isso, o ATP ficou parecido com um jogo,
mesmo nao sendo em si, um jogo.

Antes de iniciar a construgcado do aplicativo, Werbach propde uma analise
de estrutura chamada de 6D framework.
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1 - Defina os objetivos do negdcio: Por que estamos gamificando o TP?
Quiais os beneficios? Como motivar os estudantes a mudarem seus comportamentos?

2 - Delinear comportamentos-alvo: O que pretendemos que os jogadores
facam? Quais as métricas que permitirdo medi-las?

3 - Descreva seus jogadores: Quem sdo as pessoas que participardao do
produto gamificado?

4 - Crie ciclos de atividade: Como ira motiva-los usando loops de
engajamento e progressao?

5 - Nao se esqueca da diversdo: Quais aspectos do produto motivam a
continuar jogando?

6 - Implante as ferramentas apropriadas: Quais elementos e experiéncias
dos jogos serao utilizados para causar envolvimento?

O propésito da técnica de Werbach € que possamos desenvolver uma ideia
clara e solida sobre os objetos pretendidos com a gamificagdo e assim, atingir com
maior sucesso a real motivagao e o contexto humano. Usufruir da conjuntura do TP e
provocar uma mudanca de comportamento de uma forma mais envolvente.

Para organizar os conceitos e definicdes dos elementos de jogos utilizados
no ATP, utilizou-se o Documento de Game Design (GDD) (Apéndice G), modelo de
documentacgdo utilizado por desenvolvedores de jogos independentes, como um
documento guia. De acordo com Lemes, “este documento é a espinha dorsal de todo
e qualquer projeto de um game" #'. Por se robusto, com registro de sons, gréaficos e
etc., utilizou-se o GDD para registrar somente os elementos necessarios na
gamificacdo do TP, de forma resumida e adaptada, sendo as interagées do ATP
limitadas em respostas certas e erradas.

A chave para a gamificagdo, segundo Werbach, € pensar como um
designer de jogos, ver o problema de negdcio como um desafio, enfatiza a pensar
como designer, ter postura frente ao problema, elaborar a estrutura, ou seja, focar na
experiéncia que sera proporcionada para os estudantes, utilizar somente os
elementos de jogos que forem necessarios, colocar o aluno no centro da solugéo, tudo
gira ao seu redor, ao ponto de sentir-se no controle da situagdo. A preocupagao &
fazer com que ele se divirta até alcangar um objetivo especifico, e que continue
utilizando, que tenha uma progressédo, com comego, meio e fim. Nesse sentido, a

criacdo do ATP foi projetada em trés aspectos:
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e Embarque e suporte: onde o aplicativo deve orientar o que deve ser feito
durante o seu uso.

e Equilibrio: para que nao seja tao dificil e nem muito facil.

e Experiéncia: pegar algo que nao se parega com um, e fazé-lo passar a
sensagao de um jogo.

No projetar, procurou-se levar em consideragao o lado emocional do aluno,
"€ importante ndo perder de vista o que realmente faz o engajamento dos jogos, o
componente emocional da experiéncia" 2!, em outras palavras, o aluno deve se
divertir. McGonical®® diz que os jogos nos deixam felizes porque sdo um trabalho
arduo que ndés escolhemos. O aluno ja passou pela avaliagdo do TP no formato
tradicional, o objetivo foi fazer com que o aluno executasse um trabalho semelhante,
mas com uma experiéncia parecida com um jogo, com diversao, produzindo uma
resposta emocional, colocando o proposito de ajuda-lo no seu processo de
aprendizagem, isso é a diversao séria a qual Werbach destaca.

E por fim, aplicou-se os elementos dos jogos. O objetivo aqui foi tornar o
trabalho "custoso", buscar os feedbacks do TP em uma experiéncia mais ludica. E
para isso, eles foram utilizados com base em trés categorias definidas por Werbach:
dindmicas, mecanicas e componentes.

e Dinamicas: Elementos com o propédsito de fornecer motivagao por meio
de narrativas ou interag&o social, dar ideias de diregao e condigdes para os objetivos
propostos pelo produto. Estdo subdivididos em: restricdes, emocdes, narrativas,
progresséo e relacionamento. Observa-se que a melhoria continua da dinamica do
aplicativo sera uma jornada em constante evolugdo. Sera importante manter uma
vigilancia atenta aos feedbacks e aos resultados das perguntas, a fim de contribuir
para o refinamento continuo das estratégias de gamificagéo.

e Restricbes: Estas envolvem regras limitadas que transformam agdes
rotineiras em desafios interessantes. Por exemplo, check-ins em prazos especificos.
Oferecer uma segunda chance em troca de pontos, ao cometer um erro é uma
abordagem.

e Emocgdes: Os jogos envolvem os jogadores, emocionalmente. Um
sistema de classificag&do e ranking foi implementado com base em respostas corretas
para criar emogdes de curiosidade, competitividade e orgulho. As interagbes com
acertos e os erros foram animadas e refletidas na dindmica do jogo "Dungeon Tile
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Set" 42, Para enriquecer a experiéncia do aluno, adaptou-se o tema disponibilizado
pelo autor na plataforma /tch.io*3, que possui uma licenga permissiva.

e Narrativas: A narrativa busca proporcionar uma experiéncia conectada
com uma histéria maior. No caso do ATP, as questdes aplicadas nas edi¢des
anteriores do TP séo reapresentadas de forma gamificada.

e Progressdo: A progressdo é importante, e a classificagdo mostra o
progresso dos estudantes, incentivando-os a melhorar. Relatérios individuais
fornecem feedback quantitativo sobre as respostas.

e Relacionamento: Os jogos tém uma natureza social intrinseca. Uma
interface de classificacao foi aplicada na interacado dos estudantes.

e Mecénicas: Sdo elementos que energizam o engajamento, como
oportunidades e recompensas. O sistema de pontuacao por partida foi incorporado,
permitindo que os pontos acumulados sejam trocados por vidas extras ou chances
adicionais para selecionar respostas.

e Componentes: Elementos dos jogos que enriquecem o aplicativo,
utilizamos pontos, vidas, classificagdo, animagao de jogo e sons.

3.1.3. Etapa 3 - Implementacao

Apos construir o ATP, o proximo passo envolveu a configuragdo e
disponibilizagao na loja virtual Google Play Store. O ATP foi langado na Google Play
Store devido a alta adogao do sistema Android entre os usuarios, conforme indicado
por um estudo da Pesquisa Game Brasil (PGB) de 2023, que revelou que 76,6% dos
usuarios usam dispositivos Android 4.

Vale ressaltar que, até o momento da avaliagdo com os estudantes, a
plataforma App Store da Apple ndo havia autorizado a instalagdo em dispositivos
iPhone.

Para disponibilizar o ATP na Google Play Store, foi necessario utilizar o
Google Play Console, uma ferramenta poderosa que n&do apenas possibilita a
publicacdo, mas também permite o monitoramento de dados estatisticos,
compatibilidade com modelos de celulares, e outros aspectos relacionados ao
aplicativo. O acesso ao Google Play Console foi obtido ao registrar-se como
desenvolvedor mediante uma taxa de inscricdo de US$ 25,00.

A disponibilizagdo do ATP na Google Play Store ocorreu em trés etapas:
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e Teste interno: Nesta fase, foram cadastrados e-mails/contas dos
celulares Android vinculados a conta do Google, e as primeiras versdes do aplicativo
foram publicadas. Os usuarios tiveram a oportunidade de se envolver com o
desenvolvedor, compartilhar ideias, duvidas e fornecer feedback, sugerindo melhorias
e corregdes de bugs.

e Teste fechado: O acesso foi limitado a e-mails/contas de celulares, e
apenas a versao aprovada na etapa de teste interno foi disponibilizada. Isso permitiu
gue usuarios menos técnicos experimentassem sem orientacdo ou acompanhamento
técnico.

e Producao: A versao aprovada na etapa de teste fechado foi publicada
quando o produto estava estavel o suficiente para proporcionar uma experiéncia

satisfatoria aos usuarios.

3.1.4. Etapa 4 - Avaliagao

Ap0s a utilizagado do ATP pelos estudantes, foi aplicada a etapa quatro para
os feedbacks e as consideragdes do publico alvo, sendo disponibilizada uma

avaliagao.

3.1.4.1. Avaliacao da Usabilidade do Aplicativo Mébile

A avaliacdo de usabilidade de um aplicativo movel refere-se ao processo
de avaliar o quéo facil e eficiente € para os usuarios interagirem com o mesmo, realizar
tarefas especificas e alcangar seus objetivos®.

Para esta avaliacao foi realizado um estudo observacional transversal com
amostra de conveniéncia.

O publico alvo para avaliacdo do ATP foram alunos do curso de Medicina
da Faculdade de Medicina de Botucatu/Unesp (FMB). De acordo com a abordagem
da NBR ISO/IEC 14598-6%¢, para assegurar resultados de usabilidade mais
consistentes é recomendada a utilizagdo de um minimo de oito participantes. Para
este estudo, foi planejada a participagdo minima de 20 alunos.

Os alunos foram convidados a participarem da avaliagao através de folder
distribuidos por WhatsApp aos grupos de alunos do primeiro ao sexto ano e divulgado
no mural da Central de Salas de Aula da FMB, uma semana antes da data prevista.
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A realizagao da avaliagao ocorreu em 14/07/2023, com inicio as 12h, em sala de aula
com capacidade para 40 alunos. A previsao do tempo necessario foi em torno de 20
minutos.

No folder (Figura 2) foi disponibilizado um QR Code para inscrigéo prévia,
com o objetivo de organizagédo da sala de acordo com o numero de participantes e

para cadastrar o aluno no aplicativo, sendo necessario o e-mail do estudante.

Figura 2 — Folder de divulgacao para Avaliacdo da Usabilidade do Aplicativo

7 .
/ PESQUISA

Desenvolvimento de aplicativo mobile para Gamificacao do Teste
de Progresso: Uma nova abordagem para ajudar os discentes no
seu processo continuo de aprendizagem".

DIA 14 DE JUNHO - AS 12H.
SALA 17 DA CENTRAL DE SALAS DE AULA.

TEREMOS UM DELICIOSO LANCHINHO DURANTE 0 EVENTO.

Faga sua inscrigdo, vagas limitadas. Nos
vemos la!

Fonte: O proprio autor



Para os alunos que nao realizaram inscrigdo prévia, o cadastro foi
realizado na sala onde ocorreu a avaliagao, através de folder disponibilizado no
local. Nao foi possivel realizar a avaliacdo da usabilidade em iPhone pois o
aplicativo ainda nao estava disponibilizado nesta plataforma.

Foi disponibilizado o ATP que, na fase de teste, incluia questdes e

seus respectivos feedbacks dos TP aplicados aos estudantes nos anos 2017 e
2022, sendo excluidas as questdes 35 e 113 do ano 2022 por conterem imagens
nos comentarios, pois o produto ndo estava adaptado para tal funcionalidade; a
questao 16 por conter imagens nas alternativas das respostas e a 117 por ter
sido anulada pela banca organizadora.

O ATP foi disponibilizado na plataforma Google Play.

Além de utilizar o aplicativo, foi proposto aos alunos que
respondessem a um questionario on-line composto por perguntas simples para
dados demograficos e interagdo com o TP institucional e, em forma de Escala
Likert, para avaliacdo do ATP. Para seu acesso, foi disponibilizado um QR
projetado na lousa branca da sala de aula.

Link utilizado para acessarem o formulario:

https://forms.gle/9Gqz8331hApvVUp37 .

O mesmo continha questdes sobre dados demograficos dos

estudantes como idade, género e ano da graduagao, além da interagdo com o
TP aplicado na instituigéo.

As outras informacgdes solicitadas foram separadas por secoes, e
abordavam aspectos de usabilidade tais como: experiéncia de acesso aos
conteudos do Teste de Progresso no Aplicativo;, satisfagdo com o App;
experiéncia de interagao e perspectivas de uso do App. Ao final de cada secao
foi disponibilizado espago para comentarios e sugestoes.

Diversas técnicas sdo empregadas com o objetivo de avaliar e
aprimorar a usabilidade, abrangendo desde analises informais até a
implementacéo de testes validados.

Nesse contexto, adotou-se o como referencial tedrico, trés modelos:
1 - Computer System Usability Questionnaire ( CSUQ)*”

2 - Usability Metric for User Experience (UMUX)*8

3 - System Usability Scale (SUS)*°
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O SUS foi desenvolvido por John Brooke em 1986, sendo
reconhecido por sua simplicidade e facilidade de aplicagcdo. Foi traduzido e
validado para o portugués®, proporcionando uma abordagem consistente e

confiavel para mensurar a experiéncia do usuario.

O SUS é composto por dez afirmativas onde os avaliadores indicam
0 seu respectivo grau de concordancia numa escala de Likert que varia de 1 a
5: 1 - discordo totalmente; 2 - discordo parcialmente; 3 - neutro; 4 - concordo; 5

- concordo totalmente.
Os itens da ferramenta SUS sao:
1. Eu acho que gostaria de usar esse aplicativo frequentemente.
2. Eu achei esse aplicativo desnecessariamente complexo.
3. Eu achei esse aplicativo facil de usar.

4. Eu achei que precisaria de ajuda de uma pessoa técnica para ser

capaz de usar esse aplicativo.

5. Eu achei que as varias fungdes deste aplicativo foram bem
integradas.

6. Eu acho que o aplicativo apresenta muita inconsisténcia.

7. Eu imagino que a maioria das pessoas pode aprender a usar esse
aplicativo rapidamente.

8. Eu achei esse aplicativo muito confuso para usar.
9. Eu me senti confiante ao usar o aplicativo.

10. Eu precisei aprender muitas coisas antes que pudesse utilizar

esse aplicativo.

Neste estudo, essa ferramenta sofreu algumas modificagdes e foram

incorporadas novas abordagens adaptadas das ferramentas CSUQ e UMUX.

A afirmativa numero um, que avalia a perspectiva de uso, foi
ampliada com outras afirmacgdes que especificam as motivagdes que levariam

ao uso do aplicativo.

As afirmativas de um a nove, foram aplicadas em frases mais curtas

e diretas, e a afirmativa dez foi substituida por afirmativas mais especificas,

28
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tais como: as dificuldades para manejar os itens da prova e acessar feedbacks.
Nestas dimensdes, a escala de Likert foi apresentada em forma de grau de
dificuldade (muito facil - muito dificil).

Também foram aplicadas duas questdes dissertativas baseadas no
método NPS - Net Promoter Score®!, com objetivo de identificar o quanto o
aluno ficou satisfeito com a abordagem ludica do Teste de Progresso.

Para analise das sugestdes indicadas pelos alunos, ao final de cada
sessao do formulario, aplicou-se a técnica da analise de conteudo na
modalidade tematica®?, inserindo e categorizando as frases reportadas pelos
alunos na plataforma Atlas.ti %3, centrado na tematica: "A apresentagéo do Teste
de Progresso de forma gamificada”.

3.2. Avaliagcdo do comportamento dos alunos em relagao ao Teste
de Progresso tradicionalmente aplicado

Com o objetivo de avaliar a participagdo dos estudantes nas provas do TP
institucional, assim como o acesso aos feedbacks das provas, foram incluidos no
formulario de avaliagédo do aplicativo alguns questionamentos.

Foi solicitado aos estudantes que respondessem qual foi a sua
participagédo nas provas do TP nos ultimos seis anos ( 2018 a 2023).

A interacdo dos estudantes com o TP foi avaliada através das seguintes
perguntas:

e Vocé |Ié o relatdrio dos seus resultados no seu TP?

e Vocé |é o feedback das questdes do seu Teste de Progresso?

e Vocé estuda as referéncias descritas em cada questdo do Teste do
Progresso?

Para estas perguntas foram oferecidas opg¢des de respostas em escala

Likert de frequéncia (sempre, muitas vezes, poucas vezes ou nunca).

4, Resultados

O ATP foi langado na plataforma Google Play, uma loja on-line onde é

possivel encontrar aplicativos que executam na plataforma Android. Foi submetido a
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testes com estudantes de varias séries da Faculdade de Medicina de Botucatu. Eles
acessaram o aplicativo por meio de seus celulares durante uma sessao presencial e
posteriormente, responderam a um questionario on-line.
Video de demonstragao do aplicativo disponibilizado em:
https://youtu.be/qvo_ZIb4Qn8 .

4.1. Aplicativo Teste de Progresso — ATP

O aplicativo possui as seguintes funcionalidades:

e [ ogin: Utilizado pelo aluno para iniciar o acesso ao aplicativo (Figura 3).

Figura 3 - Tela de login

Fonte: O proprio autor
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e Apresentagao do TP gamificado: Tela de entrada para o jogo com o TP.
E exibido o /ayout de animac&o que ira interagir com o aluno e as questdes do TP,

botdes de acesso para Desempenho, Classificacdo, Questdes e Jogar (Figura 4).

Figura 4 - Tela de apresentacdo do TP Gamificado

TESTE DE PROGRESSO INTERINSTITUCIONAL
Medicina/FMB - Unesp/SP

!: Desempenho @ Classificagao Questdes

© JOGAR

Fonte: O préprio autor
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e Desempenho: Disponivel para consultar individualmente, as questdes
respondidas de forma quantitativa ou percentual com seus acertos e erros, separados

por Geral, Cenério e Area de conhecimento (Figura 5, Figura 6 e Figura 7).

Figura 5 - Tela de Desempenho Geral Figura 6 - Tela de Desempenho por Cenario

¢  Desempenho Desempenho

Geral Cenério A
Geral Cenario

e 2199%

AV

Questodes
®Acertos 67

®Erros 202 £
eTotal 269 Cenario Acertos

®Emergéncia 11
oUBS 11
Hospitalar 6
e®Ambulatorial 26
Ambulatério de
Salde Mental
oN/D
Ambulatério de
Saude Mental
Ambulatério de
Clinica medica
Ambulatério de
Clinica Médica
®Comunidade
.Unidade de
Queimados

Fonte: O préprio autor Fonte: O proéprio autor



Figura 7 - Tela de Desempenho por Area de Conhecimento

Desempenho

Geral

Area

Cenario

Acertos

Desemp

®Clinica Médica

20

29.851%

oCirurgia

10

14.925%

Ginecologia e
Obstetricia

12

17.910%

®Pediatria

23.881%

@®B4sico

11.940%

Ginecologia e
Obstetricia

0.000%

@Saude Coletiva

0.000%

®Basica

1.493%

Fonte: O préprio autor
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e Classificagdo: Tela para o aluno acompanhar a sua classificagdo

comparado com outros colegas dentro do ATP. A cada partida, soma-se os pontos

obtidos, sendo atualizada as posi¢gdes em tempo real (Figura 8).

Figura 8 - Tela de Classificagao

Classificagao

Ranking = Pontos

Fonte: O préprio autor

260 !
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e Questdes: Nessa funcionalidade, o aluno pode rever as perguntas que
ja interagiu dentro do ATP, com suas respectivas respostas, acertos, erros,

comentarios e referéncias (Figura 9).

Figura 9 - Tela com as Questdes Respondidas

Questoes respondidas

Area:
Clinica Médica

Cenario:
Ambulatério de Saude Mental

Enunciado:

Mulher, 40 anos, ha sete meses faz
acompanhamento mensal regular em
Ambulatério de Saude Mental para
tratamento de depresséo. Esta usando
regularmente fluoxetina (20 mg/dia) e
nao tem apresentado crises de
depressao.

Pergunta:

Area:
Clinica Médica

Cenario:
Ambulatério de Saide Mental

Enunciado:

Mulher, 40 anos, ha sete meses faz
acompanhamento mensal regular em
Ambulatério de Saude Mental para
tratamento de depressao. Estd usando
regularmente fluoxetina (20 mg/dia) e
nao tem apresentado crises de
depressao.

Fonte: O préprio autor
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e Jogar: Nessa funcionalidade, realizou-se a gamificagéo do TP, aplicando
conceitos e elementos de jogos. O aluno, ao clicar no botdo “Jogar”, inicia a partida
de forma individual, podendo jogar inumeras vezes. A cada partida iniciada, € exibida
a quantidade de vidas disponiveis no total de 10 como padréo, com 0 pontos e uma

pergunta com 4 opgdes de resposta, de forma aleatdria, como ilustrado na Figura 10.

Figura 10 - Tela com o TP Gamificado -

Apresentacéo da Pergunta para ser Respondida

Mulher, 40 anos, nuligesta, vem encaminhada com
queixa de sangramento vaginal aumentado. E
hipertensa ha 5 anos e descobriu “pré-diabetes” ha 6
meses. Refere que desde a menarca as menstruagoes
apresentam frequéncia a cada 60-90 dias com duragao
de 6-10 dias, sem dismenorreia. Nega atividade sexual
atualmente. Exame fisico: PA = 140x90mmHg, indice
de massa corpérea = 37,2kg/m2. Exame especular:
colo epitelizado e sangramento vaginal ativo, em
moderada quantidade. Toque vaginal: Gtero de tamanh
e volume normais, anexos nao palpaveis. Exames
laboratoriais: beta hCG negativo, hemograma:
hemoglobina: 9,5g/dL, hematécrito: 30,0%.
Ultrassonografia transvaginal: ttero de 78,6cm3,
espessura endometrial de 14mm, ovario direito de
8,9cm3 e esquerdo de 11,2cm3. A hipétese diagnéstic
provavel e o exame complementar a ser realizado sao,
respectivamente:

Hiperplasia de endométrio e bidpsia de
endomeétrio.

2]

Sair do jogo

Fonte: O proprio autor
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A cada resposta, o aplicativo verifica se estava correta e, estando correta,
o aluno ganha 10 pontos, que serdo acumulados no total da classificacdo. E
executada uma animacgdo de sucesso, e exibe-se detalhes da pergunta com

referéncias bibliograficas e comentarios do TP, como ilustrado na Figura 11.

Figura 11 - Tela de Feedback quando Acerta a

Resposta

’ 4 Resposta certa! Vocé

ganhou +10 pts

Organizagao com recanalizagao.

Comentarios:

A imagem da lamina mostra a
organizagao de trombos antigos que
ocorre pela proliferacdo de células
endoteliais, células musculares lisas
e fibroblastos sobre e para dentro do
trombo. A recanalizagao se da pela
formacgéao de pequenos capilares que
tentam restabelecer, embora nao
completamente, a continuidade da
luz original do vaso. A recanalizagao,
com o tempo, transforma o trombo

Préxima pergunta

Fonte: O préprio autor
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Quando o aplicativo verifica que a resposta esta errada, o aluno perde uma
vida (metade do coragao) e é apresentada a animagao de insucesso (Figura 12). Nos
dois casos, € exibida a opgao “Préxima pergunta” e assim, uma proxima pergunta,
aleatoriamente, € apresentada, sendo possivel refazer a questdo. O processo de
responder a pergunta e apresentar uma outra aleatoria, ocorrera até terminar o
numero de vidas do aluno. Ao final da partida, totaliza-se os pontos, a classificagao &
atualizada: perguntas respondidas e desempenho.

Figura 12 - Tela de Feedback quando Erra a

Resposta

x Resposta errada!

Disfuncdo ovulatéria da
perimenopausa e dosagem de FSH e
estradiol.

Préxima pergunta

Fonte: O proéprio autor
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4.2. Avaliagao da Usabilidade do Aplicativo

ApoOs a utilizagdo do ATP, 27 estudantes responderam ao formulario de
avaliacao e tivemos 42 estudantes que acessaram o aplicativo. Todos assinaram o
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE).

O perfil dos estudantes que participaram do estudo esta descrito na Tabela
1. A maioria pertencia ao género masculino, faixa etaria de 22 a 24 anos. Os

estudantes do quinto ano médico foram os mais frequentes nesta avaliagao.

Tabela 1 - Caracteristicas dos estudantes de graduagdo em medicina

participantes da avaliagdo do aplicativo do Teste de Progresso, 2023.

estudantes
Caracteristicas
N %
Género
Masculino 1 70,4
9
Feminino 8 29,6
Faixa Etaria
19 - 21 anos 7 25,9
22 - 24 anos 9 33,3
25 - 27 anos 8 29,6
> 27 anos 3 11,1
Ano de Graduacao
10 4 14,8
2° 7 259
3° 2 7.4
4° 4 14,8
5° 9 33,3
6° 1 3,7

Fonte: Elaborada pelo autor, 2023.
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Os aspectos de usabilidade avaliados estdo descritos na Tabela 2.
Observa-se que 81.5% dos estudantes acharam o aplicativo facil de usar, e por volta

de 67% acharam o layout agradavel.

Tabela 2 - Usabilidade do ATP segundo estudantes de graduagdo em medicina participantes da avaliagdo do

aplicativo do Teste de Progresso, 2023.

Dimenséo avaliada Concordo Concordo Neutro Discordo Discordo
Completamente Completamente

E facil de usar 22(81,50%) 2(7,40%) 2(7,40%) 1(3,70%) 0%
E muito complexo 1(3,70%) 0% 6(22,20%)  5(18,50%) 15(55,60%)
O layout é agradavel 12(44,40%) 6(22,20%) 6(22,20%) 2(7,40%) 1(3,70%)
E necessario suporte 0 1(3,70%) 4(14,80%)  8(29,60%) 14(51,90%)
técnico para utilizar
Os recursos disponiveis 18(66,70%) 2(7,40%) 6(22,20%) 1(3,70%) 0%
s&o amigaveis de usar
As funcionalidades estao 12(48,10%) 8(29,60%) 5(18,50%) 1(3,70%) 0%
integradas
Apresentou falhas que 1(3,70%) 2(7,40%) 12(48,10%) 8(29,60%) 3(11,10%)

comprometem seu uso

Fonte: Elaborada pelo autor, 2023.

A experiéncia na utilizagdo do aplicativo de acordo com o grau de

dificuldade para acessar as funcionalidades estdo descritas na Tabela 3. Ressalta-se

que a maioria dos estudantes (59.2%) achou facil responder as perguntas pelo ATP

e 62.9% tiveram facilidade em consultar seu desempenho.
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Tabela 3 - Experiéncia na utilizagdo do ATP segundo estudantes de graduagdo em medicina
participantes da avaliagdo do aplicativo do Teste de Progresso, 2023.

Dimensao avaliada Muito Facil Facil Neutro Dificil Muito Dificil

] ] ] ]
Qual o grau de dificuldade  9(33,33%)  7(25,90%)  8(29,6%) 2(7,40%) 1(3,70%)

para responder as questdes

Qual o grau de dificuldade 8(29,60%) 1(3,70%) 12(48,10%)  3(11,10%) 2(7,40%)
para consultar os

comentarios das questbes

Qual o grau de dificuldade 8(29,60%)  3(11,10%)  11(40,7%)  5(18,50%) 0%
para consultar as

referéncias

Qual o grau de dificuldade 12(48,10%)  4(14,80%) 8(29,60%) 0% 2(7,40%)
em consultar seu

desempenho

Fonte: Elaborada pelo autor, 2023.

Quanto as percepcgodes e perspectivas de uso do aplicativo, 85,2% dos
estudantes gostariam de usar novamente o ATP, especialmente para rever as
questbes do teste e monitorar a evolugdo dos conhecimentos. Estas informacgdes
estdo descritas na Tabela 4.
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Tabela 4 — Perspectivas relativas a utilizagdo do ATP segundo estudantes de graduagdo em medicina

participantes da avaliacdo do ATP, 2023.

Dimensao avaliada Concordo Concordo Neutro Discordo Discordo
Completamente Completamente

Os estudantes 19(70,40%) 6(22,20%) 2(7,40%) 0% 0%
aprenderao
rapidamente a utilizar
E util para os 20(74,10%) 3(11,10%)  4(14,80%) 0% 0%
estudantes de medicina
Gostaria de usar 21(77,80%) 2(7,40%) 3(11,10%) 0% 1(3,70%)
novamente
Pretendo usa-lo para 18(66,70%) 3(11,10%) 5(18,8%) 1(3,70%) 0%
rever as questdes do
TP
Pretendo usa-lo para 17(63,00%) 3(11,10%)  7(25,90%) 0% 0%
estudar os temas do TP
Pretendo usa-lo para 18(66,70%) 5(18,50%)  3(11,10%)  1(3,70%) 0%
monitorar e evolugao
dos meus
conhecimentos em
medicina
Pretendo usa-lo para 8(29,60%) 3(11,10%) 12(44,40%) 4(14,80%) 0%
competir com outros
estudantes
Estou satisfeito em usar 10(37,0%) 12(44,40%) 5(18,50%) 0% 0%
o aplicativo
Indico o aplicativo para 19(70,40%) 6(22,20%) 2(7,40%) 0% 0%

outros estudantes

Fonte: Elaborada pelo autor, 2023.
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As motivacdes para usar o ATP foram avaliadas e estdo descritas na
Tabela 5. Destaca-se o interesse dos estudantes em acompanhar seu desempenho

nas diferentes areas de conhecimento.

Tabela 5 - O que o estimula a usar o ATP segundo estudantes de graduagdo em medicina

participantes da avaliacdo do aplicativo, 2023.

Acompanhar meu desempenho nas diferentes areas de conhecimento 24(88,90%)
Obter um relatério de minha progressao 21(81,50%)
Poder fazer competigbes com colegas usando o aplicativo 10(37,00%)
Receber recompensas do aplicativo 11(40,70%)
Ser reconhecido pelos outros pelo meu desempenho no aplicativo 4(14,80%)
Ter reconhecimento na minha Instituicdo por acessar o aplicativo 10(37,00%)

Fonte: Elaborada pelo autor, 2023.

A anadlise das sugestbes dos estudantes ao final de cada secédo do
formulario de avaliagdo do ATP, identificou os seguintes aspectos:

e Na categoria de usabilidade e gamificagdo, os estudantes mostraram
interesse para aperfeicoamentos das funcionalidades e mecanicas de jogos, tais
como: progresso, feedback, templates e economia virtual.

e Na categoria de conteudo, os estudantes sugeriram que se inclua mais
questdes do TP e de outras provas, como as de residéncias medicas.

e Na categoria de sentimentos com o ATP, os estudantes se sentiram

motivados, desejando sucesso pela iniciativa.

4.3. Perspectivas dos estudantes em relagao ao feedback do Teste de
Progresso tradicionalmente aplicado.

Os dados obtidos quanto ao comportamento dos estudantes em relagéo ao

TP institucional, demonstraram que a participagcdo dos estudantes no TP 2023 foi de
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100% e 74% deles raramente verificam o feedback da prova nas questdes que

erraram. Estas informacdes estédo disponiveis na Tabela 6.

Tabela 6 - Participacao nas provas e interagdo com feedbacks do TP aplicados na instituicdo

referidos pelos estudantes de graduagao em medicina participantes da avaliagéo do

aplicativo, 2023.

(continua)

Participagéo nos TP aplicados (2018 a 2023)

Verificam o feedback da prova nas questbes que

acertaram

Verificam o feedback da prova nas questdes que

erraram

Verificam o relatério das questdes que acertaram

Verificam o relatério das questdes que erraram

Verificam o relatério das questdes em relagéo aos

colegas de turma

2018: 2(7,4%)

2019: 10(37,0%)
2020: 12(48,1%)
2021: 15(55,6%)
2022: 22(81,5%)
2023: 27(100%)

Sempre : 5(18,51%)

Com frequéncia: 2(7,40%)
Raramente : 10(37,03%)
Nunca: 10(37,03%)
Sempre: 5(18,51%)

Com frequéncia: 2(7,40%)
Raramente: 11(40,74%)
Nunca: 9(33,33%)
Sempre: 12(44,44%)

Com frequéncia: 2(7,40%)
Raramente: 10(37,03%)
Nunca: 3(11,11%)
Sempre: 11(40,74%)

Com frequéncia: 3(11,11%)
Raramente: 9(33,33%)
Nunca: 4(14,81%)
Sempre: 12(48,14%)

Com frequéncia: 1(3.70%)
Raramente: 4(14,81%)
Nunca: 9(33,33%)
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Tabela 6 - Participacao nas provas e interagdo com feedbacks do TP aplicados na instituicdo

referidos pelos estudantes de graduagado em medicina participantes da avaliagéo do

aplicativo, 2023.

(conclusao)

Verificam o relatério em relagao aos estudantes

de outras escolas

Acessam as referéncias bibliograficas indicadas

nas questdes que acertaram

Acessam as referéncias bibliograficas indicadas

nas questoes que erraram

Ja havia ouvido falar sobre o desenvolvimento de

um aplicativo baseado no TP

Conhece outro aplicativo baseado no TP

realizadas

Sempre: 11(40,74%)
Com frequéncia: 0%
Raramente: 8(29,63%)
Nunca: 8(29,63%)
Sempre: 1(3,70%)

Com frequéncia: 1(3,70%)
Raramente: 12(48,14%)
Nunca: 12(44,44%)
Sempre: 1(3,70%)

Com frequéncia: 1(3,70%)
Raramente: 12(44,44%)
Nunca: 12(48,14%)

Nao: 21(77,80%)

Sim, por colegas: 6(22,20%)
Sim, por professores: 0%
Nao: 27(100%)

Fonte: Elaborada pelo autor, 2023.

Para que o ATP seja protegido por leis de direitos autorais contra o uso nao

autorizado ou inadequado e/ou violagdes, foi realizado o Pedido de Registro de

Programa de Computador — RPC - junto ao Instituto Nacional de Propriedade
Intelectual (INPI) com o Numero do Processo: BR512023002679-4, certificado

expedido em 19//09/2023 (Anexo A).

5. Discussao

O presente estudo teve como objetivo desenvolver um aplicativo (ATP)

movel com componentes de gamificacdo para as questdes e feedbacks do TP. Foi

proposto verificar a usabilidade do ATP e conhecer as perspectivas dos estudantes

em relagdo ao TP tradicionalmente aplicado.
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O meétodo Design Instrucional Contextualizado (DIC) desempenhou papel
fundamental no desenvolvimento, proporcionando uma estrutura organizada para
cada fase do projeto. O DIC reconhece a importancia da agdo humana, buscando
equilibrar a automagido dos processos com os dispositivos tecnoldgicos®. Este
método € intencionalmente empregado para planejar, desenvolver e aplicar
didaticamente, trabalhos contextualizados, fazendo uso das Tecnologias da
Informagédo e Comunicagao (TICs).

No contexto da saude, as TICs estdo cada vez mais integradas por meio
de softwares e recursos que armazenam e compartilham informacdes relacionadas a
assisténcia ao paciente®.

A divisdo das etapas em Analise, Design/Desenvolvimento, Implementacao
e Avaliacdo, facilitou para que todos os envolvidos pudessem acompanhar e
compreender as entregas de cada etapa, mesmo que os métodos técnicos tenham
sido mais densos.

No ambito da area médica, os objetivos educacionais do uso da tecnologia
englobam facilitar a aquisicdo de conhecimentos fundamentais, aprimorar a tomada
de decisdes, ampliar a variacdo perceptual, refinar a coordenacdo de habilidades,
promover o aprendizado em equipe e desenvolver competéncias psicomotoras.

Diversas tecnologias est&o disponiveis para atender a esses objetivos °.

Para maximizar o alcance e torna-lo atrativo, foi importante incorporar a
gamificagdo nos itens do TP, utilizando o framework Flutter, que possibilita a
disponibilizacdo do ATP em diversas plataformas existentes.

No contexto educacional, a gamificagdo € uma estratégia atraente e de facil
implementagdo por incorporar elementos como linguagem de ac&o, avaliagao,
desafios, controle, ambiente, ficgdo do jogo, imersdo e regras e objetivos®® . Pdde
melhorar a aprendizagem® e surgiu como uma metodologia educacional alternativa
as ferramentas tradicionais®.

A revisdo sistematica com metanalise foi conduzida para avaliar a sua
eficacia para smartphones, na melhoria do desempenho académico e da pratica
clinica entre profissionais e estudantes de saude. A revisao abrangeu cinquenta e dois
estudos com um total de 4.057 participantes. Trinta e trés desses estudos relataram
que aplicativos moveis sdo ferramentas eficazes, contribuindo para uma melhoria
significativa no nivel de conhecimento dos participantes. A analise combinada de

quinze estudos com 962 participantes demonstrou uma melhoria significativa na
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pontuagédo de conhecimento no grupo que utilizou a ferramenta em comparagéo com
0 grupo que nao os utilizou. Dezenove estudos indicaram que eles foram eficazes na
melhoria significativa das habilidades dos participantes. Em concluséo, os aplicativos
moveis sao ferramentas eficazes para aprimorar conhecimentos e habilidades,
podendo ser considerados como instrumentos auxiliares eficazes na educacéao
meédica devido ao baixo custo, alta versatilidade, reduzida dependéncia de limites
regionais ou locais, capacidade de operar on-line e off-line, simulagcdo e recursos
flexiveis de estudo®.

Uma das principais fortalezas do ATP foi a participacdo ativa de
educadores de medicina no processo de desenvolvimento da gamificagdo. Essa
colaboracao permitiu a transferéncia eficaz dos pontos essenciais do feedback do TP,
resultando em um produto que replica com fidelidade os conteudos e relatérios
acessiveis pela web. O envolvimento ativo de educadores no desenvolvimento de
"jogos sérios" desempenha um papel relevante na criagdo de jogos que alcangam um
equilibrio efetivo entre aprendizado e diversao®.

Também foi relevante a colaboracdo de um estudante do curso médico,
que compartilhou informacdes sobre as rotinas e interesses dos estudantes, além de
fornecer um guia passo a passo sobre a participagado no TP, desde a aplicagao até o
recebimento do feedback.

O ATP foi desenvolvido seguindo o conceito de Produto Minimo Viavel
(MVP), versao que permite completar o ciclo construir-medir-aprender com o minimo
de esforgo e tempo*S. Embora ndo seja o produto final, contém o minimo necessario
para uso, teste e avaliagdo. Por ser um MVP, refletiu nos numeros do layout,
agradando a 67% dos estudantes e desagradando apenas 11%. Esses resultados sao
promissores para um piloto, indicando areas de satisfacdo que podem ser
aprimoradas nas futuras versdes.

Em relacdo a avaliagdo do ATP, os achados deste estudo refletiram em boa
usabilidade e alta satisfacdo do usuario, a partir do questionario SUS adaptado,
considerando que os maiores percentuais se encontram nas categorias positivas ou “
faceis”.

No que diz respeito as percepgdes e perspectivas sobre sua utilizacao, os
estudantes expressaram a intencao de utiliza-lo para revisar questdes e estudar temas
do Teste de Progresso. Entretanto, o principal estimulo para o uso é a oportunidade

de acompanhar o desempenho em diversas areas do conhecimento médico.



48

As respostas dos estudantes em relagcdo a interacdo com o TP, quando
aplicado de maneira tradicional, indicaram baixo aproveitamento das informacgdes
contidas no feedback. Mesmo considerando uma amostra pequena e de conveniéncia,
os resultados sugerem que os estudantes n&o estdo engajados no potencial de
aprendizagem oferecido.

O Teste de Progresso tem sido reconhecido ha muito tempo como um
estimulo para os estudantes’, no entanto este estimulo parece estar subaproveitado.

A compreensao do fendbmeno da aprendizagem e desempenho académico
na universidade relaciona-se a muitas variaveis: socioecondmicas, cognitivas,
metacognitivas e motivacionais dos estudantes, além das questdes institucionais®.
As variaveis pessoais dos estudantes convergem para competéncias de
autorregulagao e as abordagens a aprendizagem dos estudantes.

As capacidades autorregulatorias referem-se a processos autodirigidos que
capacitam os estudantes a transformar habilidades mentais em competéncias. Isso
envolve a combinacéo de capacidades, motivagdes, crencas e comportamentos para
regular ativamente o proprio processo®.

As abordagens dizem respeito a maneira como os estudantes aplicam suas
habilidades e motivagcdes para alcancar aprendizado e desempenho académico,
sendo classificadas em trés tipos: abordagens profundas, superficiais e de alto
rendimento. Nas profundas, as capacidades e objetivos sdo direcionados para o
entendimento e o desenvolvimento de competéncias, envolvendo analise,
compreens3o e estruturagio significativas dos contetidos por parte dos estudantes®®.

Neste contexto, a interacédo dos estudantes com o feedback do TP poderia
ser aprimorada por meio de estratégias motivacionais que promovam abordagens
mais profundas.

Uma estratégia com potencial para contribuir com motivagdo e
engajamento no feedback do TP é o aplicativo gamificado proposto neste projeto.

Experiéncias com jogos eletrénicos podem contribuir para o aprendizado®®.
No entanto, para que isso ocorra, algumas condi¢des devem estar presentes, tais
como: armazenamento eficaz de experiéncias quando relacionadas a metas
especificas; interpretagcdo continua e posterior das experiéncias para extrair licdes
aplicaveis em diferentes contextos; feedback imediato durante as experiéncias para
reconhecimento e correcdo de erros; multiplas oportunidades para aplicar

experiéncias anteriores em novos contextos, aprimorando a interpretacdo e
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generalizagdo; e aprendizado a partir das experiéncias de outros, por meio de
discussdes com pares e instrucdo de educadores. Quando essas condicdes sao
satisfeitas, as experiéncias sdo armazenadas na memdria, permitindo a construgéo
de simulagdes mentais que preparam para agoes futuras, facilitando a interpretacao
de papéis e a busca de diversas metas®’.

O ATP desenvolvido incorporou recursos que possibilitam o cumprimento
das condi¢bes acima citadas, no entanto, estudos posteriores deverao ser realizados
para avaliagdo das reais contribuigdes apds disponibilizagdo em larga escala.

6. Limitagoes do estudo

A principal limitacdo deste estudo reside no fato de que o aplicativo esta
atualmente disponivel apenas para smartphones com sistema operacional Android.
Em perspectivas futuras, os pesquisadores planejam adaptar para outros sistemas

operacionais de smartphones.

7. Conclusao

Foi criado o aplicativo ATP, que se revelou eficaz ao reformatar as questdes
do Teste de Progresso por meio de técnicas de gamificagdo. Isso o posiciona como
uma ferramenta de alto potencial para envolver os estudantes nos feedbacks do TP.
Os dados evidenciaram sua conformidade com os principios de usabilidade.
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Apéndice

Apéndice A - Termo de Abertura do Projeto

Controle de Versoes
Versao Data Autor Notas da Revisao
1.0 02/06/22 Rafael Elaboracgao Inicial

Objetivos deste documento
Autorizar o inicio do projeto, atribuir principais responsaveis e documentar requisitos iniciais, principais

entregas, premissas e restri¢cdes.

Justificativa do Projeto

Embora o feedback apresentado pelo TP permita aos estudantes comparar o seu desempenho e identificar a
sua lacuna de aprendizagem, e sendo considerados pelos estudantes como uma ferramenta que os ajudam a
"melhorar”, isso é, ha aumento no seu desempenho cognitivo individual. Muitos estudantes tém dificuldade ou
desinteresse em acompanhar o feedback do TP.

Neste sentido, este projeto visa o desenvolvimento de um aplicativo mobile que viabilize a apresentagéo das
questdes do TP em um formato ludico, utilizando técnicas e estratégias de Gamificagao, com a finalidade de incentivar
0 engajamento dos discentes no seu processo de aprendizagem individual.

Como objetivo secundario do projeto, incentivar o engajamento dos estudantes no seu processo de
aprendizagem individual, contribuir no desenvolvimento cognitivo dos estudantes de medicina como uma ferramenta
complementar ao ensino formal e contribuir na popularizagdo e melhor aproveitamento das questbes do Teste de
Progresso.
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Objetivos SMART e critérios de sucesso do projeto
e Nivel de satisfagdo geral dos estudantes maior que 80%, medido através de pesquisa de satisfagédo
respondida no fim do projeto

Restrigoes

e O app mobile sera considerado pronto somente se houverem as funcionalidades do MVP

Riscos

e Indisponibilizado da plataforma AWS

Prazos
e Aplicativo mobile pronto 01/12/2022
e Exame de qualificagdo 02/02/2023
e Defesa 02/08/2023

Stakeholders do Projeto

Classificagao

Fungao Nome
Product Owner Axxx Orientacéo
Product Owner Dxxx Orientacéo
Scrum Master / Dev Rafael Autor
Stakeholder Cxxx Aluno

Dev Mxxxdriana Parceiro
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Premissas
Como premissas para o projeto serdo necessarios:
e Estudar sobre gamificagao;
e Aplicar metodologia de desenvolvimento agil;
e Pequenas entregas continuas;
e Restringir os médulo web admin e mobile ao MVP;

e Disponibilizar o app mobile para teste dos stakeholders pelo menos 1 més antes de disponibiliza-lo para os

estudantes;

Principais etapas

Marcos

Iniciacao

Planejamento

Plataforma web concluida com o MVP
Plataforma mobile concluida

Redagéao do projeto concluida

Dia da Qualificagéo

Redacéo das discussoes

Dia da Defesa

Riscos

Descricdo do risco Descrigao do Impacto

Eventos relacionados ao
tempo podem ocasionar | Atraso na concluséo do projeto.

atrasos no projeto.

Instabilidade no acesso Atraso por ndo haver acesso

AWS aos recursos da AWS

Orgamento do Projeto

Nao temos orgamento para este projeto, apenas foco e diregao.

Previsao

15/06/2022

31/06/2022

31/08/2022

01/12/2022

02/01/2023

02/02/2023

02/07/2023

02/08/2023

. Descricao
Agéo -
da agao
Disciplina e
- compromiss
Mitigar
ocomo

firmado.

Mitigar

Respons .
. Previséo
avel

Durante o
Rafael )
projeto

Durante o
Rafael )
projeto
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Descrigado do Projeto e principais requisitos

Precisamos desenvolver o projeto com diversas estruturas de apoio ao aplicativo mobile, esse documento
descreve o MVP (Valor minimo viavel) para que possamos disponibilizar o produto até a conclusdo do mestrado, mas
iremos aplicar técnicas na estrutura da solugdo para que possamos evoluir o produto futuramente para outros publicos
interessados.

Como requisitos, serdo necessarios:

¢ Infraestrutura - Ambiente onde estardo armazenados o médulo administrativo, banco de dados e api
e Servidor Linux
e Publicagdo AWS (Nuvem)
e Ip publico
e Dominio (gratuito) fiero.ga
e Docker - E um conjunto de produtos de plataforma como servico (PaaS) que usam virtualizagdo de

nivel de sistema operacional para entregar software em pacotes chamados contéineres

e Maddulo web administrativo - Sera desenvolvido na linguagem de programacgao framework Angular, que é
uma plataforma de aplicagdes web de codigo-fonte aberto e front-end baseado em TypeScript, para o MVP
iremos disponibilizar os seguintes modulos:

e Autenticacao:
o Login
o Logout
e Moddulo cadastro dos questionarios
o Perguntas
o Respostas
o Comentarios
e Mddulo cadastro de usuarios
e Mddulo de dashboards

o Relatorios

e Modulo mobile Android - Sera desenvolvida em Flutter que é um kit de desenvolvimento de interface de
usuario (Ul toolkit), de cédigo aberto, criado pelo Google, que possibilita a criagdo de aplicativos compilados
nativamente, para engajar o aluno com o TP iremos aplicar técnicas de gamificagdo e elementos de jogos,
e para o MVP iremos disponibilizar os seguintes moédulos:

e Autenticacao

o Login

o Logout
e Design de jogos

o Tema
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o Roteiro com imagens e textos estaticos
o FEtapas
o Ranking
o Pontuacéao
o Avatar
e Objetivo de aprendizagem
o Perguntas com opgdes de resposta
o Mostrar a resposta certa
o Comentarios das respostas
e Disponibilidade em off-line - Com isso o0 aluno apds o login o podera continuar interagindo no app sem
a necessidade de ter que estar conectado na internet
e Disponibilizar o app para ser baixado na Google Play Store - E um servigo de distribuicéo digital de
aplicativos, jogos, filmes, programas de televisdo, musicas e livros, desenvolvido e operado pela
Google

e Banco de dados

o PostgreSQL - Sistema gerenciador de banco de dados objeto relacional gratuito;

e API (Interface de Programacao de Aplicagao) - Modulo responsavel por integrar, o banco de dados, web
administrativo e o mobile, com isso a solugdo se torna omnichannel, podemos acompanhar no modulo
administrativo o uso do mobile em tempo real. Sera desenvolvido na linguagem de programagéo NodedJS,
que é um software de codigo aberto, multiplataforma, baseado no interpretador V8 do Google e que permite
a execugdo de codigos JavaScript fora de um navegador web, para o MVP iremos disponibilizar as

funcionalidades conforme as necessidades dos moédulos web admin e mobile

e Github - E uma plataforma de hospedagem de cédigo-fonte e arquivos com controle de versdo usando o
Git, € nessa plataforma onde estaremos guardando os fontes codificados e pertencentes ao projeto

e Gamificar o TP - Para incentivar o engajamento do aluno com o TP no aplicativo mobile, iremos aplicar as
técnicas Gamificagdo focado no aluno, portanto, interage com seus sentimentos, motivagbes e

engajamento.

Estrutura Analitica do Projeto
1. Gerenciamento de Projetos
1.1. Processo de Iniciacéo
1.1.1. Preencher o termo de abertura do projeto
1.1.2. Lean Inception
1.1.2.1. WorkShop de Inception

1.1.2.1.1. Introdugao
1.1.21.2. Kick off




1.1.2.1.3. Visao do produto
1.1.21.4. Objetivos
1.1.21.5. Personas
1.1.21.6. Features
1.1.21.7. Jornadas
1.1.2.1.8. Sequéncia de features
1.1.21.9. Canvas MVP
1.1.2.1.10. Showcase
1.1.3. Projeto iniciado
1.2. Processo de planejamento Scrum
1.211. Listar o product backlog
1.21.2. Priorizar o product backlog
1.2.1.3. Planejamento da release
1.2.1.31. Teremos 6 releases
1.21.4. Fase Discovery
1.21.41. Préxima sprint
1.2.1.5. Fase Delivery
1.2.1.51. Sprint backlog a cada 2 semanas
1.2.1.51.1. Sprint planning
1.21.5.1.2. Daily scrum meeting
1.2.1.5.2. Review
1.2.1.6. Retrospectiva
1.21.7. Scrum board para acompanhamento da sprint
1.3. Dicionario EAP
1.3.1. Planejamento
1.3.2. Execugao/Monitoria e Controle
1.3.21. Infraestrutura
1.3.2.2. Plataforma Admin
1.3.2.3. Plataforma Mobile
1.4. Transi¢ao do Produto
1.5. Questionario de avaliacao
Redagéao do projeto

Redacéao da discussao




Apéndice B - Agenda Burn-UP

Agenda Burn- UP

7
Sequenciar as
funcionalidades

\

Y

7

Jornada da persona

A

\ v

3

Revisao técnica, de
negécio e de UX

\

Y

7 N

Funcionalidades

7 N
Descrever personas
\ J

7 N

Objetivo do produto

. w

O produto é - nao é -
faz - nao faz

N\

Visao do produto

Kick-Off

14:00

14:30

15:00

15:30

16:00

\4
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Apéndice C - Revisdo técnica
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Funcionalidades Esforco Negocio

Login E $
Auto cadastro EE $3
Apresentar as perguntas com opgdes de respostas EE $39$
Ranking com apelido/ mostrar somente a minha colocagao EE $%
Criar perfil (apelido) EE $
Relatério resumido das questdes respondidas com acertos e erros | EE $39
Dados com grafico evolutivo EE $33
Exibir progresso individual EE $33
Login via redes sociais EEE $
Notificagdes para lembrar a continuidade do jogo EEE $
Apresentar as questdes por area EEE $$%
Apresentar as respostas com os comentarios EE $39$
On-line EEE $
Computar os acertos e erros E $39$
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Apéndice D - Jornada do aluno

"Acordo por volta das 7h. Tomo café da manha, e logo em seguida vou para a
faculdade de carro junto com outros colegas. Normalmente tenho atividades teoéricas
ou praticas pela manhéa e tarde, variando entre aulas expositivas, discussées de
casos, ou atividade de acompanhamento assistencial nos ambulatoérios, enfermarias
e unidade basica de saude. Das 12h as 14h é o periodo que costumo almogar,
responder e-mails e mensagens de WhatsApp e estudar um pouco. Por volta das
18h costumo comer um lanche. A partir das 19h vou para a academia a pé, pois fica
perto de casa. Quando volto para casa perto das 20h eu janto, tomo um banho, e
finalizo meu dia revisando o que tive, planejando o dia sequinte. Gosto de ficar no
celular acompanhando minhas redes sociais, e eventualmente assisto filmes ou
episodios de alguma série. Vou dormir normalmente perto da meia-noite. Ja nos
finais de semana eu costumo acordar um pouco mais tarde, por volta das 8h, e
geralmente gosto de revisar o que estudei durante a semana, e fazer as
tarefas/trabalhos da faculdade. Como ndo tenho compromissos fixos nem no sabado
nem no domingo, costumo ir preenchendo o dia com eventos sociais junto aos meus

amigos e familiares quando volto para casa dos meus pais."
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Apéndice E - Product BackLog

Como Dt.E Dt.Te Com
Demostr ntra rmin Proces plexi Spr
Prioridade ID Historia Feature ar Track da o so dade int Versédo
Aluno deve fazer login Funci  6/10/ 6/30/
Muito alta 1 para entrar no app Login onal | 2022 2022 Mobile Média 1
Mostrar
as
perguntas
, com
App deve listar as opgoes
perguntas com as de Funci 6/10/ 6/30/
Muito alta 2 opgoes de respostas  respostas onal 2022 2022 Mobile Média 1
Apresent
ar
resposta
App deve apresentar com
as respostas com os  comentari Funci 6/10/ 6/30/
Muito alta 3 comentarios 0s onal 2022 2022 Mobile Média 1
Mostrar
quantidad
ede
App deve computar os erros e Funci 6/10/ 6/30/
Muito alta 4 erros e acertos acertos onal 2022 2022 Mobile Média 1
Cadastrar Funci 6/10/ 6/30/
Muito alta 5 usuarios onal 2022 2022 Admin Média 1
Enviar e-
mail com
a chave
de
entrada
do app
para os
estudante Funci 6/10/ 6/30/
Muito alta 6 s onal 2022 2022 Admin Média 1
Cadastrar Funci 6/10/ 6/30/
Muito alta 7 perguntas onal 2022 2022 Admin Média 1

Muito alta 8 Cadastrar Funci 6/10/ 6/30/ Admin Média 1



Muito alta

Muito alta

9

10

as
opgoes
de
respostas
das
perguntas
Informar
a
resposta
certa da
pergunta
Cadastrar
0s
comentari
os da

resposta

HTTPS

onal

Funci

onal

Funci
onal
Nao
funcio

nal

2022 2022

6/10/ 6/30/
2022 2022 Admin Meédia

6/10/ 6/30/
2022 2022 Admin Meédia
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Apéndice F - Estrutura Analitica do Projeto (EAP)

Adriana

69

Etapa 1 - Organizar
ferramentas para
acompanhamento do

projeto e alinhamento

10/06| 10/06 Reuniao: Lean|(orientadora); Aluno;|Alinhamento sobre o
/2022| /2022 Inception 1 Dev projeto
15/06 [15/06 |15/06/20 |Reunido: Lean Alinhamento sobre o
/2022 |22 Inception 2 (co-orientadora) projeto
Entrega das primeiras
features selecionadas
26/08 |26/08 | 30/06/20 na reunido Lean
/2022 |22 Reuni&o: Sprint 1 Inseption
11/11] 11/11 Publicar app para
/2022| /2022 teste
Entrevista com aluno
03/12| 03/12 para obter a sua|Etapa do Lean
/2022| /2022 jornada diaria Inception Realiado por e-mail
Avaliacao com
estudantes, cerca de
14/06 | 14/06 40 estudantes -
feedback TP

13/06 do propésito do
/2022 produto Trello
Etapa 2 -
Disponibilizar a
infraestrutura, banco
21/07 de dados e
12022 repositorio AWS, Azure, Github
21/06 Etapa 3 - Inicio do
/2022 desenvolvimento da




api e app mobile
MVP
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19/11

19/11

Etapa 4 -
Disponibilizar o app

no Google Play para

/2022 |/2022 Teste Controlado
Etapa 5 -
Disponibilizar o app
no Google Play para

12/06| 12/06 Avaliagao dos

12023 /2023 estudantes
Etapa 6 - Avaliacédo
com estudantes,
cerca de 40

14/06 | 14/06 estudantes -

/2023 |/2023 feedback TP
Médulo - Mobile
Autenticagao

14/06 | 14/06

/2022 (/2022 Login/Logout
Comunidade
Listando as

19/08 |19/08 comunidades do

/2022 |/2022 aluno
Game

27/11 (18/12

/2022 /2022 Layout do jogo

02/09| 02/09

12022| /2022 Listar perguntas

02/09( 02/09 Listar opgbes de

12022( /2022 resposta
Dashboard

26/02 |26/02

/2023 |/2023 Com acertos e erros
Experiéncia
Relatorio com

26/02 |26/02 acertos e erros das

/2023 /2023 perguntas
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Listagem com
12/04| 12/04 questdes
/2023( /2023 respondidas
Classificagao
06/11| 06/11 Listar os jogadores
12022( /2022 por maior pontuacgao
Publicar app para
teste
https://play.google.c
om/store/apps/detail
111/ 11/11 s?id=com.flutter.app
2022( /2022 Google Play _fiero.g v 1.0.10
Outros
Importacao do
arquivo TP
Regionalizar
Enviar convite para
outros usuarios
Alteracao de senha
Infraestrutura
01/06| 01/06
12022| /2022 Servidor EC2 Linux [AWS
NGINX
01/06| 01/06
12022| /2022 Docker
01/06| 01/06
12022| /2022 Conteiner API Porta 5001
01/06| 01/06
12022| /2022 Conteiner Admin
01/06| 01/06 Conteiner Banco de
12022| /2022 dados Postgres
11/06( 11/06 Github  Repositério
12022| /2022 com os fontes

HTTPS




Backup automético

do banco de dados

Porta 6001

Somente

manual
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execucao

23/03 Alterar a infra para
/2023 Azure Microsoft
Avaliacdo com os
estudantes
Layout da sala de
19/11 |19/11 ambiente de
/2022 (/2022 avaliagao
Elaborar passo a
19/11 {19/11 passo para instalar o
/2022 (/2022 app
TCLE - Termo de
06/12| 06/12 Consentimento Livre[Revisar com o
12022( /2022 e Esclarecido professor/ Impresso
01/01| 01/01 Elaborar 0s
/2023 /2023 Questionarios Revisar com a prof.
14/06 - Sala 17 /
29/05 |29/05 Definir  Local  e|Central de salas 12h
/2023 |/2023 Horario - 13:30h
31/05 |31/05 Elaborar convite para|Disponibilizado no
/2023 /2023 Avaliagao Google Forms
Gerar QRCode dos
14/06 |14/06 questionarios para os|Disponibilizar no
/2023 /2023 estudantes Google Forms
Disponibilizar no
12/06| 12/06 Google Play para
12023 /2023 download v 1.0.11
Elaborar fluxo para|Pegar dados do
14/06 | 14/06 ativar aluno paralconvite e inserir no
/2023 |/2023 fazer o teste Docs
Entrega validada
Encerramento pelo cliente
TRANSICAO DO
PRODUTO

Disponibilizando o

app para uso
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Apéndice G - Documento de Game Design (GDD)

Documento de Game Design (GDD)

Conceito

(o]

Nome:

m Fiero
Publico alvo: Estudantes de Medicina

m  Que ja tiveram experiéncia com a avaliagao do Teste de Progresso.
Estilo do jogo:

m Educacional; Perguntas e respostas gamificadas.

Apresentagdo: O proposito deste aplicativo é otimizar o uso do TP pelos estudantes,
contribuindo para o enriquecimento do processo de aprendizagem.

Histdria: Batalha continua, sem histéria.

Principais regras:

m Personagens: Aventureiro e Monstros

m O objetivo: O Aventureiro continuar atacando o Monstro na sua jornada sem
ser atingido pelo Monstro.

m Fase: Nao ha fase. O Aventureiro ataca o Monstro a cada pergunta certa,
iGeise o0 jogador errar uma questéo, o Aventureiro serd atingido pelo Monstro.

m Perguntas: A perguntas serdo apresentadas de forma aleatérias,
independentemente do seu nivel de dificuldade.

m Resposta: S6 ha 1 resposta certa dentro das opgdes que o aplicativo
apresenta para cada pergunta.

m Comentarios: O aplicativo apresentara um breve comentario sobre a
resposta da pergunta, caso a opgéo escolhida seja a certa.

m Referéncias: O aplicativo apresentara as referéncias sobre a resposta da
pergunta, caso a opg¢éao escolhida seja a certa.

m Pontos: A cada resposta correta, o jogador ganhara pontos; A cada resposta
errada deixara de ganhar pontos; Os pontos poderdo ser trocados por
ajudas nas perguntas.

m Resposta certa: Ganhara 10 pontos.

m Resposta errada: Deixara de ganhar pontos.

m Ranking: Sera apresentado no estilo “Arcade” ( como nos jogos de fliperama)
por grupo.

m Experiéncia individual: O aplicativo apresenta relatério individual quantitativo
com totais de perguntas respondidas, seus acertos e erros. O objetivo é
fornecer uma ferramenta para que o jogador possa medir sua evolugéo no

aprendizado.




74

{08

Especificagbes técnicas
o Hardware:
m Celulares
o Sistema Operacional:
m Android
o Requerimentos de softwares:
o Graficos: 2D
Especificagdes do jogoGDDGDDGDDGDD

o Numero de fases: Nao ha fases.

o Niveis de dificuldade: A dificuldade depende do nivel de conhecimento do jogador
perante a pergunta apresentada pelo aplicativo.

o Vidas: 3 vidas.

o Descrigao dos tipos ou modo de jogo: Combate.

o Sistema de pontuagdo: A cada acerto de uma pergunta, soma-se 10 pontos. A
quantidade de pontos por acerto é definida pelo moderador do grupo.

o Sistema de ranking (high scores): Totalizagdo dos pontos, no padréo Arcade. A cada
nova partida, ganha-se x vidas (a quantidade de vida sera definida pelo moderador
do grupo). Perdendo todas as vidas, o jogo acaba. Ao final, sera registrado no
aplicativo a somatoria dos pontos e sera gravado o resultado no ranking do grupo.

o Opgoes de configuragdes: Nao implementado.

o Numero de jogadores: Individual.

o Recursos de carga e gravagao (load e save): Salvamento somente do total de pontos
conquistados ao término, com a perda de todas as vidas. Se optar por sair antes de
terminada as vidas, o aplicativo ird gravar a somatéria dos pontos finalizando a
partida.

o Sistema de camera: ndo se aplica.

o Personagens: Aventureiro e Monstros.

o ltens do jogo: Moeda e Caveira.

o ltens do cenario: Arvores do bosque.

o Tabela de itens evolugéo de fases: O jogo é continuo, ndo ha niveis de fases.

o Tabela de mensagens:N/D.

Dispositivos de entrada

o Suporte para mouse: Nao se aplica.

o Dispositivos de entrada para os menus: Nao se aplica.

o Dispositivo de entrada do jogo: Nao se aplica.

o Definigao de teclas e botdes: Nao se aplica.
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Apéndice H - Analise de conteudo utilizando o Atlas.ti

Registro dos comentarios

Groups Codes Quotations Bibliographical referen.. Comment
Ci ios que julgar i Manage Groups + g
Fatores que podem estimular seu acesso as questdes do TP Manage Groups + 13 ]38
Mais alguma sugestao ou comentario sobre este APP Manage Groups + s

Codificagdo dos comentarios e agrupamento

Comentarios que julgar necessario

O app poderia deixar diminuir o som

Possibilidade de ampliar imagens e refazer somente as questdes incorretas
Achei interessante a idea. E uma novidade e tem muito potencial

Perguntas erradas nao tem devolutiva

Seria interessante poder comprar coisas dentro do jogo com as moedas obtidas (skins,
mapas, mais vidas, personagens) e alguma mecanica de progresso (subir de nivel, liberar

fases, comparagao de com outras tentativas, bonus diarios) como outros aplicativos/jogos
de aprendizado. Outra coisa interessante seria receber um feedback do porque da Feedback de alternativ... 7
questao respondida estar errada de maneira sucinta e sem entregar a resposta certa

Bacana a ideia, se puder incluir questdes de provas de residéncia da Unesp ai ficaria 10 Motivacéo 3

Parabéns pela iniciativa! Motivacdo 3

Fatores que podem estimular seu acesso as questdes do TP ja realizadas

Além de questdes do TP poderiam ter questoes de provas de residéncia também

Melhoras na visualizagao do app, mais templates

Inserir provas anteriores

Sem comentarios

As fontes das questoes e se a questao tem nivel de dificuldade facil ou dificil

Devolutiva nas questdes erradas Feedback 2

Nao da pra mudar a alternativa quando vocé ja seleciona a resposta. Sugiro ter a

possibilidade de alterar a resposta depois da selecao.

Repetir as questes s6 que colocando termos mais dificeis para impedir decorar as

alternativas

Corregdo em pdf

Quando errar, mostrar a alternativa correta e a explicacdo Feedback de altemnativ... 7

Gostaria de receber a explicacdo sobre a resolugio logo apos selecionar a resposta errada

Feed (7) Feedback & Help

E preciso ter pra iphone Sugestoes 4
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E preciso ter pra iphone

Acho que seria interessante algum meio de ganhar vidas no meio do jogo, por exemplo, se

acertar 3 questdes sequidas, ganhar uma vida

Ao errar uma resposta, poderia aparecer a correta e a justificativa imediatamente. Feedback de alternativ... 7
Recompensas como "skins™ que podem ser compradas com o dinheiro ganho no jogo

Tornar os graficos mais minimalistas nos movimentos para que nao provogue dores de

cabeca em quem esta respondendo as questdes

+  No momento, eu ndo consigo acessar as perguntas ja respondidas no app. Além disso, Dificuldades técnicas 3

]

seria bom a opgéo de "confirmar resposta’, para evitar a selegao de respostas por engano

Tornar an interface mais clean.

Lembrete Sugestbes 4

Feedback de alternativas erradas Feedback de alternativ... 7
Melhor acesso ao app Dificuldades técnicas 3

Feedback & Help

Mecénica ¢

Treino para as provas tedricas de residéncia

Feedback nas questiies que erramos Feedback de alternativ... 7

+  Acredito que seria interessante filtrar questdes por temas dentro das grandes areas da

medicina Q) Fesdback & Help

{0BJT0BJ!

[yt idpit]

Agrupados em Usabilidade e Gamificagao, Conteudo e Sentimentos

Groups Vv
Progresso [ ] 0) Usabilidade e Ga (R
Feedback [ J O) Usabilidade e Ga ()
Sugestdes [} o) Usabilidade e Ga (!
Recompensas [ ] O) Usabilidade e Ga D3
Design [ ] 0D Usabilidade e Ga [J2
Dificuldades técnicas [ J O) Usabilidade e Ga 03
Motivagao [ 0> Sentimentos com 3
Provas de residéncia ° O Conteddo D3
Templates OD Usabilidade e Ga 01
Provas anteriores O Conteddo 1
Feedback de alternativas erradas [ J O) Usabilidade e Ga Qa7
Provas residéncia ] O Contetdo Do

(u
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Economia Virtual

Mecénica

Fontes das questoes

Nivel de dificuldade

(1 Details

o]

D

o

[e)]

o

Usabilidade e G

Usabilidade e G

Contetudo

Contetudo




