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Resumo. O Gameful Experience Questionnaire é um instrumento de autorre-
lato para medir a experiéncia liidica, que se tornou um dos métodos mais popu-
lares para analisar as experiéncias lidicas dos individuos em ambientes educa-
cionais gamificados. No entanto, ndo existe uma versdo em portugués brasileiro
deste instrumento, o que limita sua utilizagcdo no Brasil. Diante desse desafio,
realizamos uma adaptagdo transcultural do instrumento. Para esse processo,
conduzimos um estudo psicométrico de métodos mistos (i.e., qualitativos e quan-
titativos) (N = 384) organizado em seis etapas (i.e., i) tradugdo, ii) sintese, iii)
avaliagdo por especialistas, iv) avaliacdo pelo puiblico-alvo, v) aplicagdo do in-
strumento adaptado e vi) validacdo (i.e., Andlise Fatorial Confirmatéria)). Os
resultados indicam que a adaptacdo transcultural foi realizada de forma efi-
ciente, permitindo, assim, o uso do instrumento no Brasil.

1. Introducao

Ambientes ludicos (i.e., ambientes que encapsulam a percep¢do subjetiva dos usudrios
enquanto interagem com esses ambientes, englobando elementos de desafio, autono-
mia e significado [Hogberg et al. 2019]]), seja na forma de ambientes gamiﬁcado,
simulacdes ou jogos reais, sio um campo emergente na educacdo [Hamari et al. 2014,
Koivisto and Hamari 2019, Bassanelli et al. 2022]] e tendem a imergir os usudrios em
um ambiente interativo e envolvente, promovendo uma sensagdo de prazer e realizacao
[Altmeyer et al. 2022, [Park and Kim 2022 Issabek et al. 2023]]. Assim, entender e medir
essas experiéncias € vital para otimizar o design e o impacto das intervencdes educa-
cionais lidicas [Hamari and Koivisto 2014, Santos et al. 2023a, Macey et al. 2024].

O Gameful Experience Questionnaire (GAMEFULQUEST), um instrumento de-
senvolvido por Hogberg et al. (2019), se destaca como uma ferramenta central e
popular para avaliar as experi€ncias lidicas dos usudrios em ambientes educacionais
[Vidergor 2021, [Santos et al. 2021, Radhakrishnan et al. 2023]]. Originalmente desen-
volvido em inglés, este questiondrio captura facetas essenciais do engajamento lidico
(i.e., conquista, desafio, competicdo, conducdo, imersdo, ludicidade e experi€ncia so-
cial), fornecendo aos pesquisadores um meio confidvel e abrangente de avaliacdo

!Gamificacdo é considerada o “processo em que servicos, atividades e sistemas sdo transfigura-
dos para promover beneficios motivacionais semelhantes aos encontrados em jogos” [Hamari 2019,
Koivisto and Hamari 2019].
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[Hogberg et al. 2019]. Apesar de ser um instrumento recente, 0 GAMEFULQUEST ;4
consolidou sua robustez, tendo sido validado em estudos anteriores, inclusive avaliando
se os resultados da experiéncia dos usudrios podem ser influenciados pelo género
destes[Oliveira da Silva Junior et al. 2024b]).

No entanto, a aplicabilidade global de tais instrumentos exige adaptacdo tran-
scultural, além de validagcdo, para que sejam usadas em diferentes culturas, mantendo
a validade de contetido do instrumento [Beaton et al. 2000]] e garantindo sua relevancia
e confiabilidade em diversos contextos linguisticos e culturais [Goyal et al. 2021]]. Es-
pecialmente no contexto do Brasil, um pais com mais de 200 milhdes de habitantes,
onde apenas 5.1% da populagao possui habilidades adequadas de compreensao em inglés
[Council 2014], a valida¢do de instrumentos em portugués brasileiro torna-se importante,
proporcionando oportunidades para o uso deles na industria, em espagos educacionais e
académicos [Guillemin et al. 1993]]. Assim, avangando a literatura, nosso estudo aborda
essa lacuna ao realizar a adaptacao transcultural do GAMEFULQUEST para o portugués
brasileiro, utilizando uma metodologia sistematica (qualitativa e quantitativa) em um es-
tudo psicométrico envolvendo seis etapas distintas (N=384): i) traducdo, ii) sintese, iii)
avaliacdo por especialistas, iv) avaliacdo pelo publico-alvo, v) aplicagdo do instrumento
adaptado e vi) validagdo (i.e., Andlise Fatorial Confirmatdria (AFC)).

Nossos principais resultados indicam que a estrutura do modelo € adequada (i.e.,
x%/gl =2.4, RMSEA = 0.061, CFI = 0.991, TLI = 0.989, GFI = 0.986 ¢ SRMR = 0.061).
Assim, fornecemos uma versdao adaptada do instrumento para o portugués brasileiro,
sendo nosso estudo, até onde sabemos, o primeiro a realizar a adaptacdo transcultural
do GAMEFULQUEST para o idioma, disponibilizando um instrumento poderoso para
obter informacgdes valiosas sobre as experiéncias lidicas dos alunos em diferentes tipos
de sistemas educacionais.

2. Método

Para atingir esse objetivo, empregamos uma metodologia sistemdtica (tanto qualitativa
quanto quantitativa) em um estudo psicométrico, envolvendo seis etapas distintas (N =
384), organizadas da seguinte forma: i) traducao, ii) sintese, iii) avaliacdo por especialis-
tas, iv) avaliacdo pelo publico-alvo, v) aplicagcdo do instrumento adaptado e vi) validacao
(i.e., neste caso, baseada em AFC).

A primeira etapa (i.e., tradugdo) consiste em uma tradu¢do dupla dos itens origi-
nais, realizada por dois tradutores distintos que devem ser nativos na lingua alvo e fluentes
na lingua de origem|Beaton et al. 2000]. Esta etapa ocorreu de 13 de abril a 19 de maio
de 2023, e visou manter um bom equilibrio entre termos académicos e linguagem pop-
ular do publico-alvo. Borsa et al. (2012) recomenda que um dos tradutores deve estar
familiarizado com os itens do construto principal, enquanto o outro, preferencialmente,
nao deve estar ciente do objetivo da traducao.

A segunda etapa (i.e., sintese) visa criar uma versao unica, resumindo as duas
versoes traduzidas geradas na etapa anterior [Borsa et al. 2012]. Borsa et al. (2012) de-
screvem que este ato compara as diferentes tradugdes e avalia suas diferencas semanticas,
idiomaticas, conceituais, linguisticas e contextuais. Este processo deve ser realizado pelo
pesquisador principal com no minimo dois juizes adicionais, para que as decisdes nao
se tornem unilaterais, e cada item precisa ser avaliado separadamente [Borsa et al. 2012].
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Realizamos a sintese com o pesquisador principal em colaboragdo com um pesquisador
na drea de ambientes lidicos, através da plataforma Google Meet. Esta fase durou de 19
a 26 de maio de 2023.

A terceira etapa (i.e., avaliagdo por especialistas) consiste na avaliacdo da
versdo resultante dos itens apds a sintese por um grupo de especialistas na area de
avaliacdo psicoldgica ou no construto principal dos itens traduzidos [Borsa et al. 2012]].
Esses especialistas devem avaliar aspectos relacionados a estrutura, layout, instrugdes
do instrumento, escopo e adequacdo das expressdes contidas nos itens apds a sintese
[Borsa et al. 2012]. Ap6s a avaliacao, os itens podem ser modificados, de acordo com as
sugestoes dos especialistas, e, apds isso, a primeira versao do instrumento adaptado esta
pronta para ser avaliada pelo publico-alvo [Borsa et al. 2012]. Esta etapa foi realizada por
trés pesquisadores externos (na drea do estudo), com amplo conhecimento do construto.
Conforme orientado por Borsa et al. (2012), e apds o recebimento dos materiais, foi real-
izada uma andlise das sugestdes, e algumas modificacdes foram aceitas. Esta fase durou
de 27 de maio a 21 de julho de 2023.

A quarta etapa (i.e., avaliagc@o pelo publico-alvo) consiste na avaliagdo dos itens
por um grupo de sujeitos com as caracteristicas do publico-alvo, cobrindo um certo nivel
de variagdo [Borsa et al. 2012]. Este procedimento investiga se as instrugdes sdo claras,
se os termos encontrados nos itens sdo apropriados, se as expressdes correspondem as
usadas pelo grupo e outros aspectos [Borsa et al. 2012]]. Os sujeitos sdo incentivados a
sugerir modificacdes nos itens se julgarem necessdrio, € o objetivo € alcangar o critério de
saturacdo, que € quando as sugestdes se tornam repetitivas [Borsa et al. 2012]. O processo
pode ser repetido mais de uma vez, dependendo do nivel de modifica¢des realizadas, e,
apos todos os itens serem aprovados, sem novas sugestdes, o instrumento estd pronto para
a proxima etapa, a aplicag¢do do instrumento adaptado.

A quinta etapa (i.e., aplicacdo do instrumento adaptado) consiste no inicio
do processo de validacdo do Questionario [Borsaetal. 2012]. Os processos de
adaptacdao mencionados visam produzir instrumentos equivalentes em diferentes culturas
[Borsa et al. 2012]. Nesta etapa, os itens resultantes das quatro etapas anteriores de-
vem ser organizados em uma ordem aleatéria e aplicados a um ndmero adequado de
participantes, com o objetivo de coletar respostas suficientes para validar o processo de
adaptacdo (andlise estatistica). Seguindo as recomendacdes, utilizamos a estratégia de
divulgacdo por meio de listas de e-mail, redes sociais e contato com instituicdes educa-
cionais (e.g., universidades).

A sexta etapa (i.e., validacao) consiste na andlise dos dados obtidos na aplicacao
do instrumento adaptado [Borsa et al. 2012]], uma vez que todos os dados obtidos devem
ser avaliados estatisticamente para garantir que 0s objetivos originais sejam mantidos,
mesmo apos a adaptagdo [Borsa et al. 2012]. Seguindo as recomendacdes de Borsa et
al. (2012), realizamos uma série de testes, incluindo a confiabilidade interna, para medir
se a estrutura interna do instrumento permaneceu forte e intacta, bem como testes de
correlagdo, para observar se esse fendmeno estava presente entre os itens de cada di-
mensao, bem como com o instrumento como um todo. Finalmente, foi realizado o teste
de AFC para medir se a carga fatorial dos itens permaneceu alta, mesmo apos a adaptagao
para um novo idioma e contexto.
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2.1. Coleta de dados

Para este estudo, o instrumento adaptado foi aplicado na forma de uma pesquisa
online, utilizando a plataforma Google Formda. Seguindo o estudo original
[Hogberg et al. 2019], os 56 itens adaptados do questiondrio foram apresentados em
uma escala de Likert de 7 pontos [Likert 1932], com os itens separados nas sete di-
mensdes propostas pelo instrumento original, e aleatoriamente ordenados dentro de
cada secdo. Seguindo as recomendagdes de Kung et al (2018), bem como o exem-
plo de estudos recentes semelhantes nesta drea [Santos et al. 2022, [Santos et al. 2023a,
Santos et al. 2023b], inserimos um item de verificacdo de atencdo” (i.e., Me sinto bem,
mas, essa é uma pergunta para checar se voce esta prestando atencao no formulario.
Se vocé leu esta pergunta, marque a alternativa 4), na quarta secio/dimensao, para
evitar que respostas de participantes desatentos fossem incluidas nas andlises finais.

A coleta de dados ocorreu entre 30 de agosto de 2023 e 10 de fevereiro de 2024, to-
talizando 411 respostas, divididas em dois questionarios do Google Forms. No primeiro,
direcionamos as respostas para uma unica plataforma, o Duolingoﬁ (i.e., um aplicativo
gamificado focado no ensino de idiomas amplamente utilizado na educacdo formal e in-
formal). Orientamos os participantes a usar a plataforma por um tempo minimo de 20
minutos, para que tivessem uma experiéncia minima capaz de fornecer uma base para
responder ao questiondrio. Por sua vez, para o segundo, aconselhamos os participantes a
usar uma plataforma lidica de sua escolha, e incluimos um campo para que fosse indi-
cada nos formuldrios. Ao final do periodo de coleta de respostas, no primeiro formuldrio,
obtivemos 261 respostas, das quais 16 eram invdlidas (devido a uma resposta incorreta
no item de verificagdo de aten¢@o”), € no segundo formulario, obtivemos 150 respostas,
das quais 11 eram invalidas (devido a uma resposta incorreta no item de verificacdo de
atencao”). As respostas foram combinadas em um dnico conjunto de dados, para anal-
isar a aplicabilidade do questiondrio independentemente do tipo especifico de ambiente
ludico.

2.2. Descricao dos participantes

Para o primeiro passo (i.e., traducdo), os participantes selecionados, seguindo as
instrugdes anteriores para a adaptacdo transcultural fornecidas por Borsa et al. (2012),
foram escolhidos com base em seus conhecimentos e habilidades linguisticas. Para a fase
de tradugdo, o primeiro tradutor selecionado foi um pesquisador em gamificacdo, do sexo
masculino, de 22 anos, com experiéncia no construto e publicacdes cientificas sobre o
tema, enquanto o segundo foi uma pessoa leiga, do sexo masculino, de 31 anos, fluente
em inglés, mas sem conhecimento especifico em gamificacdo, sendo um tradutor comum,
para manter a linguagem o mais préxima possivel da populacdo geral.

No segundo passo (i.e., sintese), os participantes selecionados foram os dois
primeiros autores do estudo, com a colaboracao de outra pesquisadora em gamificagdo, do
sexo feminino, de 32 anos, com experiéncia no construto e experiéncia prévia na aplicacdo
de escalas para medir os efeitos do construto gamificacao.

No terceiro passo (i.e., avaliacdo por especialistas), os participantes dessa fase
foram trés especialistas no construto gamificagcdo, dois do sexo masculino, com idades de

Zhttps://docs.qgoogle.com/forms/
3https://pt.duolingo.com/
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47 e 25 anos, € uma do sexo feminino, com 45 anos. Todos os candidatos selecionados
tém ampla experiéncia com o construto.

No quarto passo (i.e., avaliacdo do publico-alvo), participaram 32 pessoas, com
idades entre 19 e 60 anos, e com os mais variados niveis de conhecimento, classe social e
ocupacdes, como estudantes universitarios, trabalhadores, professores de pds-graduacao,
psicdlogos e aposentados. A idade média dos participantes foi de 26.7 anos, com um
desvio padrao de 7.9 e uma variancia de 63.4.

Para a AFC, obtivemos um total de 411 respostas, das quais 27 foram descartadas
por responderem incorretamente ao item de “verificacao de atenc@o”. Assim, o tamanho
final da amostra foi composto por 384 respostas, sendo 152 do sexo feminino, 219 do sexo
masculino e sete ndo-bindrios. Além disso, seis participantes optaram por nao declarar seu
género. Os participantes estavam distribuidos entre 19 estados do pais e o Distrito Federal,
abrangendo as cinco regides geogrificas do Brasil, com predominancia dos estados de Sdao
Paulo (42%), Paraiba (26%) e Parana (4,68%). A faixa etaria foi bastante diversificada,
com participantes entre 15 e 67 anos. Foram calculadas duas médias relacionadas a idade
dos participantes: a média de idade de todos os respondentes, que foi de 37 anos, com
um desvio padrdo de 14.03 e uma variancia de 196.85, e a média das respostas por idade,
com o objetivo de identificar quais grupos etarios especificos estavam mais presentes na
amostra. Essa média foi de 8.93, com um desvio padrao de 13.57 e uma variancia de
184.16.

2.3. Analise estatistica

Apo6s a coleta de dados, iniciamos a andlise, onde analisamos i) a confiabilidade in-
terna (i.e., o de Cronbach e w de McDonald), ii) as correlagdes, iii) a distribuicao das
dimensoes e iv) a AFC. Considerando que o estudo visa confirmar a eficiéncia do instru-
mento GAMEFULQUEST, de acordo com Levine (2005), a AFC € o tipo de anélise mais
indicado quando comparado a Andlise Fatorial Exploratéria (AFE), uma vez que ja existe
um instrumento validado com uma estrutura tedrica consolidada [Orcan 2018)]].

Os dados foram analisados usando o IBM SPSS 27 [IBM Corp. 2020] e o JASP
0.18.3 [JASP Team 2024]. O software IBM SPSS 27 [IBM Corp. 2020] foi utilizado para
realizar o teste de Shapiro-Wilk [Shapiro and Wilk 1965]] e medir a confiabilidade interna
(i.e., o de Cronbach e w de McDonald) no conjunto de dados criado. Por sua vez, o
software JASP 0.18.3 [JASP Team 2024] foi usado para conduzir a AFC, utilizando mod-
elagem de equagdes estruturais (MEE), com minimos quadrados ponderados por diagonal
robusta (RDWLS), que € a técnica mais apropriada para o questiondrio, uma vez que apre-
senta a técnica mais popular para lidar com dados categoricos [Bandalos 2014], e é estavel
mesmo com desvios da normalidade e tamanhos amostrais variados [Finney et al. 2016]],
0 que € compativel com um padrao de resposta Likert. Também foram medidas no
processo de AFC as correlagdes fatoriais. Foi utilizado o teste de Shapiro-Wilk,
o teste mais potente para todos os tipos de distribuicdo e tamanhos amostrais
[Razali et al. 2011], para verificar se nossos dados seguem ou ndo uma distribui¢do
normal. Para avaliar a validade do instrumento adaptado, analisamos o Qui-Quadrado
(x%), 0 Qui-Quadrado Relativo (x?/df), o Indice de Ajuste de Bondade (GFI), o Indice
Tucker-Lewis (TLI), o Indice de Ajuste Comparativo (CFI), os Residuos Padroniza-
dos da Raiz Média Quadritica (SRMR) e o Erro Quadratico Médio de Aproximagdo
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(RMSEA). Com base nas recomendacdes de diferentes estudos [Hooper et al. 2008,
Bentler 1995, [Hu and Bentler 1999, Hayashi et al. 2011, Schreiber et al. 2006]], consid-
eramos os indices de ajuste como x? p > 0.05; x?/df < 3; GFI > 0.95; TLI > 0.95; CFI
> 0.95; NFI > 0.95; SRMR < 0.08; e RMSEA < 0.06.

3. Resultados

Nesta secdo, apresentamos os resultados das andlises de confiabilidade interna,
distribui¢ao das dimensdes, correlacdes apresentadas entre as dimensdes e os resultados
da AFC.

3.1. Analise Fatorial Confirmatoria

Inicialmente, foi realizada uma AFC para avaliar a validade estrutural do instrumento
adaptado. Os resultados da AFC demonstraram indices de ajuste aceitdveis, apresentando
um CFI de 0.991, um GFI de 0.986, um TLI de 0.989, um RMSEA de 0.061 e um SRMR
de 0.061. Além disso, todos os itens exibiram cargas fatoriais acima de 0.40, indicando
uma validade estrutural interna satisfatéria. A apresenta as cargas fatoriais.

3.2. Confiabilidade interna, correlacoes e distribuicao das dimensoes

Analisamos as distribui¢des das respostas para todas as varidveis utilizando o teste de
Shapiro-Wilk [Shapiro and Wilk 1965]], um método bem estabelecido para a avaliacao da
normalidade, particularmente adequado para amostras deste tamanho [Field 2013]]. Os
resultados do teste mostraram uma estatistica W de 0.937 para a dimensao de realizacao,
0.954 para a dimensao de desafio, 0.955 para a dimensao de competicdo, 0.959 para a di-
mensao de orientacdo, 0.983 para a dimensao de imersao, 0.979 para a dimensao de ludi-
cidade e 0.963 para a dimensao de experi€ncia social, e um p-valor de < 0.001 para todas
as dimensoes, o que nos leva a rejeitar a hipétese nula de normalidade e concluir que os
dados exibem uma distribui¢ao ndo normal. Também medimos as estatisticas descritivas
(média, desvio padrdo e variincias dos dados em cada sub-questiondrio), as andlises de
confiabilidade interna (Cronbach’s oo e McDonald’s w) e os coeficientes de correlagdo dos
fatores. Cada sub-questiondrio do GAMEFULQUEST possui entre 7 e 9 itens, avaliados
em uma escala Likert de 7 pontos. Dessa forma, o valor minimo que um sub-questionério
pode ter é 7 e o valor maximo € 63. A confiabilidade interna de cada dimensao do in-
strumento adaptado foi avaliada usando os coeficientes de Cronbach’s o € McDonald’s w.
Os resultados (apresentados na [Table 2)) indicam altos niveis de consisténcia interna em
todas as dimensoes.

Esses resultados sugerem que os itens dentro de cada dimensdo do instrumento
estdo altamente correlacionados entre si, indicando uma forte consisténcia interna (i.e.,
a > 0.600). Da mesma forma, a média, a variancia e o desvio padrdo também mantém
um equilibrio em seus valores em cada dimensdo, com uma leve €nfase na dimensao
de realizacdo, que apresentou um desvio padrio significativamente menor e uma média
ligeiramente acima das demais. Por outro lado, a dimensao de experiéncia social apresen-
tou a menor média de todas.

Os resultados revelaram correlagdes significativas entre todas as dimensdes do in-
strumento adaptado, as quais foram examinadas no processo de AFC. Também indicaram
que estdo relacionadas entre si, sugerindo validade da estrutura interna. No entanto,
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Table 1. Cargas Fatoriais.

IC
D I EP ValorZ 5% 95 % A
GQACC1 0.021  40.108 0.810 0.894 0.852
GQACC2 0.023 35.673 0.768  0.857 0.813
GQACC3  0.027 27.783 0.698 0.804 0.751
GQACC GQACC4 0.022  39.179 0.808 0.893  0.850
GQACCS5 0.023 35272 0.771  0.862 0.816
GQACC6  0.019  45.626 0.819  0.893  0.856
GQACC7 0.032  20.296 0.586 0.711  0.649
GQACC8  0.020 43.673 0.823  0.900  0.862
GQCHI1 0.025  31.040 0.726  0.824  0.775
GQCH2 0.023  35.545 0.769 0.859 0.814
GQCH3 0.028  25.781 0.678 0.789  0.733
GQCH GQCH4 0.028  27.296 0.709 0.818 0.764
GQCH5 0.035 17.751 0.556  0.694  0.625
GQCH6 0.021  39.033 0.790 0.874 0.832
GQCH7 0.021  42.676 0.841 0921 0.881
GQCHS 0.027  28.615 0.714  0.819 0.767
GQCP1 0.016  52.872 0.838 0.902 0.870
GQCP2 0.015  59.537 0.854 0912 0.883
GQCP3 0.018  49.242 0.848 0918 0.883
GQCP GQCP4 0.025  31.133 0.725 0.822  0.773
GQCP5 0.027  30.759 0.769 0.874 0.822
GQCP6 0.029 26.284 0.693 0.805 0.749
GQCP7 0.029 26811 0.718 0.831 0.775
GQGD1 0.016  54.630 0.826 0.888  0.857
GQGD2 0.017  47.339 0.792  0.860  0.826
GQGD3 0.015  58.296 0.848 0.907 0.878
GQGD GQGD4 0.023  33.848 0.728 0.817 0.773
GQGD5 0.019 43.324 0.780 0.854 0.817
GQGD6 0.022  39.497 0.814  0.899  0.856
GQGD7 0.026  30.798 0.742  0.843  0.793
GQIM1 0.036  19.557 0.633 0.773  0.703
GQIM2 0.029  28.245 0.753  0.865 0.809
GQIM3 0.025  30.926 0.729  0.828  0.779
GQIM4 0.028  26.332 0.671 0.779  0.725
GQIM GQIMS 0.046  9.887 0362 0.540 0.451
GQIM6 0.027  29.192 0.735 0.841  0.788
GQIM7 0.023  35.423 0.770  0.860  0.815
GQIMS8 0.024  33.695 0.757  0.850  0.803
GQIM9 0.024  33.581 0.771  0.867 0.819
GQPF1 0.030 23.321 0.638 0.755  0.697
GQPF2 0.028  26.168 0.668 0.777  0.723
GQPF3 0.024 31.242 0.716 0.812 0.764
GQPF4 0.031  21.527 0.609 0.731  0.670
GQPF GQPF5 0.018 47.351 0.813 0.884  0.849
GQPF6 0.027  26.909 0.676  0.782  0.729
GQPF7 0.021  38.512 0.784  0.868  0.826
GQPF8 0.022  35.562 0.748  0.836  0.792
GQPF9 0.019  43.545 0.792  0.867 0.830
GQSE!1 0.014 62.762 0.851 0.906 0.879
GQSE2 0.014  63.543 0.850  0.904 0.877
GQSE3 0.013  67.415 0.876 0928  0.902
GQSE GQSE4 0.014  62.423 0.846 0901 0.874
GQSE5 0.016  52.156 0.814 0.878  0.846
GQSE6 0.019  42.393 0.776  0.851 0.813
GQSE7 0.015  55.630 0.819 0.879 0.849
GQSES8 0.020  40.496 0.773  0.852 0.812

Legenda: N = 384. D: Dimensdes/fatores; I: Items; EP: Erro Padréo;
IC: Intervalo de Confianga; A : standardized A ; bold: A > 0.500;
GQACC: Conquista; GQCH: Desafio; GQCP: Competi¢do; GQGD:
Condugdo; GQIM: Imersdo; GQPF: Ludicidade; GQSE: Experiéncia

Social.

seguindo a tabela de classificacdo de Cohen [Cohen 1988]], que indica que uma correlacdo
forte deve apresentar valores acima de 0.50, correlacdes moderadas apresentam valores
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Table 2. Confiabilidade interna de cada dimensao.

Dimensao « w M Var DP
Conquista 924 924 4268 101.272 1.063
Desafio 908 908 394  108.344 10.409
Competicao 911 911 33.67 11244 10.604
Condugao 923 924 3257 101.505 10.075
Imersao 901 .903 33.1 164.447 12.824
Ludicidade 908 908 39.61 155.799 12.482

Experiéncia Social .944 944 28.07 164.568 12.828
Legenda: N = 384. a: Cronbach’s «; w: McDonald’s w;
M: média; Var: Variancia; DP: Desvio Padrao..

entre 0.30 e 0.50, e correlagdes fracas apresentam valores entre 0.10 e 0.30, os valores
de correlacdo apresentados seriam classificados, na maior parte, entre moderada e fraca,
exceto para a correlagdo entre Realizacdo e Desafio, considerada uma correlacao forte.

Finalmente, o coeficiente de determinacdo para cada correlagdo também foi cal-
culado, indicando quanto uma varidvel estd associada a outra em termos de variancia
compartilhada. A distribui¢do de pontuacdes dentro de cada dimensao do instrumento
adaptado também foi examinada. Embora todas as dimensdes exibissem distribuicoes
ndo normais, apresentaram uma gama de pontuacdes que capturaram adequadamente a
variabilidade nas respostas dos participantes.

3.3. Resumo dos resultados

No geral, os resultados sugerem que o instrumento adaptado mantém uma boa confiabili-
dade interna, com altos niveis de consisténcia interna observados em todas as dimensoes.
Correlacdes significativas entre dimensdes indicam validade da estrutura interna, corrob-
orando com os resultados da AFC, que apoiam o mesmo aspecto do instrumento. Esses
achados fornecem confianga na confiabilidade e validade do instrumento adaptado para
medir a experiéncia de jogo dos usudrios em ambientes gamificados. A apresenta
o GAMEFULQUEST consolidado em inglé€s e adaptado para o portugués brasileiro, o
qual também pode ser encontrado no estudo original de Oliveira da Silva Junior et al.
(2024). Ao aplicar o questiondrio, sugerimos incluir o “item de verificacdo de atengcdo”
aparecendo em uma posicao aleatdrio no questionario. O questiondrio deve ser apresen-
tado da seguinte forma (em uma escala Likert de 7 pontos):

Em inglés: “Please indicate how much you agree with the following statements,
regarding your feelings while using the chosen platform. Overall, chosen platform...”

Em portugués brasileiro: “Por favor, indique o quanto vocé concorda com as
seguintes afirmacgdes, sobre seus sentimentos ao usar a plataforma escolhida. No geral, a
plataforma escolhida...”

4. Discussao

Neste estudo, realizamos a adaptagdo transcultural do Gameful Experience Questionnaire
GAMEFULQUEST proposto por Hogberg et al. (2019), seguida de uma andlise de suas
propriedades psicométricas. O processo de adaptacdo envolveu seis etapas descritas por
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Table 3. Instrumento Adaptado Transculturalmente.

Itens Originais

Itens Adaptados (em Portugués Brasileiro)

Accomplishment

Makes me feel that I need to complete things

Pushes me to strive for accomplishments

Inspires me to maintain my standards of performance
Makes me feel that success comes through accomplishments
Makes me strive to take myself to the next level

Motivates me to progress and get better

Makes me feel like I have clear goal

Gives me the feeling that I need to reach goals

Conquista

Me faz sentir a necessidade de completar as tarefas

Me motiva a lutar por conquistas

Me inspira a manter meus padrdes de desempenho

Me faz sentir que o sucesso vem por meio das conquistas
Faz com que eu me esforce para chegar ao préximo nivel
Me motiva a progredir e me tornar melhor

Me faz sentir que eu tenho objetivos claros

Me d4 a sensagdo de que eu preciso alcangar os objetivos

Challenge

Makes me push my limits

Drives me in a good way to the brink of wanting to give up
Pressures me in a positive way by its high demands

Challenges me

Calls for a lot of effort in order for me to be successful

Motivates me to do things that feel highly demanding

Makes me feel like I continuously need to improve in order to do well
Makes me work at a level close to what I am capable of

Desafio

Me faz ir além dos meus limites

Me conduz, de um jeito bom, até meu limite

Me pressiona positivamente devido as suas altas exigéncias

Me desafia

Exige muito esfor¢o para que eu possa ser bem sucedido

Me motiva a fazer as tarefas mais dificeis

Me faz sentir que preciso continuar melhorando para me sair bem
Me faz trabalhar a um nivel préximo do que sou capaz

Competition

Feels like participating in a competition
Inspires me to compete

Involves me by its competitive aspects
Makes me want to be in first place

Makes victory feel important

Feels like being in a race

Makes me feel that I need to win to succeed

Competiciao

Me faz sentir como se estivesse em uma competi¢ao
Me inspira a competir

Me envolve por seus aspectos competitivos

Me faz querer estar em primeiro lugar

Me faz sentir que a vitéria é importante

Me faz sentir como se estivesse em uma corrida

Me faz sentir que preciso vencer para ter sucesso

Guided

Makes me feel guided

Gives me a sense of being directed

Makes me feel like someone is keeping me on track

Gives me the feeling that I have an instructor

Gives me the sense I am getting help to be structured
Gives me a sense of knowing what I need to do to do better
Gives me useful feedback so I can adapt

Conducao

Me faz sentir guiado

Me da a sensacdo de estar sendo direcionado

Me faz sentir como se alguém estivesse me mantendo no caminho certo
Me da a sensagdo de que tenho um instrutor

Me d4 a sensagdo de que estou recebendo ajuda para me organizar

Me da a sensagdo de saber o que eu preciso fazer para melhorar

Me dé um retorno 1til para que eu possa me adaptar

Immersion

Gives me the feeling that time passes quickly

Grabs all of my attention

Gives me a sense of being separated from the real world
Makes me lose myself in what I am doing

Makes my actions seem to come automatically

Causes me to stop noticing when I get tired

Causes me to forget about my everyday concerns

Makes me ignore everything around me

Gets me fully emotionally involved

Imersao

Me d4 a sensagdo de que o tempo estd passando rapido

Chama minha aten¢@o por completo

Me d4 a sensagdo de estar fora do mundo real

Me faz perder a nocdo de mim mesmo naquilo que estou fazendo
Faz com que minhas a¢des parecam ser automaticas

Faz com que eu pare de perceber quando fico cansado

Faz com que eu esqueca minhas preocupagdes cotidianas

Me faz ignorar tudo ao meu redor

Me deixa totalmente envolvido emocionalmente

Playfulness

Gives me an overall playful experience

Leaves room for me to be spontaneous

Taps into my imagination

Makes me feel that I can be creative

Gives me the feeling that I explore things

Feels like a mystery to reveal

Gives me a feeling that I want to know what comes next
Makes me feel like I discover new things

Appeals to my curiosity

Ludicidade

Me déd uma experiéncia lidica geral

Deixa espago para eu ser espontaneo

Estimula minha imaginagdo

Me faz sentir que posso ser criativo

Me d4 a sensagdo de que exploro as tarefas

Parece um mistério a ser revelado

Me d4 a sensagdo de que quero saber o que vem a seguir
Me faz sentir como se descobrisse coisas novas
Estimula a minha curiosidade

Social Experience

Gives me the feeling that I'm not on my own

Gives me a sense of social support

Makes me feel like I am socially involved

Gives me a feeling of being connected to others

Feels like a social experience

Gives me a sense of having someone to Share my endeavors with
Influences me through its social aspects

Gives me a sense of being noticed for what I have achieved

Experiéncia Social

Me dd a sensagdo de que ndo estou sozinho

Me da a sensagdo de apoio social

Me faz sentir socialmente envolvido

Me da a sensacdo de estar conectado a outros

Parece uma experiéncia social

Me da a sensacdo de ter alguém com quem compartilhar meus esforgos
Me influencia através de seus aspectos sociais

Me d4 a sensagdo de estar sendo notado por aquilo que conquistei

Borsa et al. (2012), incluindo traducao, sintese, avaliagdo de especialistas, avaliacdo pelo
publico-alvo, aplicagdao do instrumento adaptado e validagdo. Os resultados obtidos em
todas as fases da andlise transcultural estdo apresentados no instrumento final adaptado.

Os resultados mostraram que hd uma correlacdo entre todos os itens, especial-
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mente quando observamos a correlacdo interna dos subquestiondrios de dimensdes. No
que diz respeito as correlacdes entre dimensdes, a mais notavel foi entre as dimensdes de
realizagdo e desafio. A AFC apresentou um bom ajuste do modelo (x?/df = 2.4, RM-
SEA =0.061, CFI = 0.991, TLI = 0.989, GFI = 0.986 ¢ SRMR = 0.061), niimeros que
estdo dentro dos parametros recomendados, com apenas uma varia¢ao no indice RMSEA,
que atingiu 0.061, um valor 0.001 acima do limite maximo. No entanto, os indices de
ajuste geralmente demonstram sucesso no modelo, o que demonstra que a adaptacdo foi
realizada de forma satisfatdria.

Em uma comparacio direta com o instrumento original, o questionario adaptado
alcancou valores mais altos em todos os indices, como CFI (0.928 no original, contra
0.991 na adaptacao), TLI (0.924 no original, contra 0.989 na adaptacdo), RMSEA (0.046
no original, contra 0.061 na adaptacao) e SRMR (0.0561 no original, contra 0.061 na
adaptacdo), além de manter suas cargas fatoriais nos itens sempre acima de 0.4. Da
mesma forma, o w de McDonald permaneceu acima de 0.9 em todas as dimensodes. Ja
os valores de correlagdo foram mais baixos do que os do instrumento original, uma vez
que a correlagdo entre itens da mesma dimensao se mostrou bastante forte.

Alguns itens especificos apresentaram maior complexidade em sua tradugdo, por
exemplo, o item 2 do subquestiondrio de desafio, que na versao original dizia “Drives me
in a good way to the brink of wanting to give up”. O termo “brink”, traduzido literalmente,
torna-se “beira”, o que se mostrou problemdtico para compreensdo. A constru¢cdo do
item como um todo, com a oposi¢do de ideias, também causou estranhamento, o que
levou a uma adaptacdo mais profunda, que pode ser vista também nas etapas seguintes,
culminando em uma versao final menos complexa.

Outros itens apresentaram esse fendmeno, como o titulo do préprio subques-
tiondrio “guided”, que precisou ser adaptado para um termo mais aceito em portugués
(conducdo). No entanto, surpreendentemente, quando usado no item um “Makes me feel
guided” da dimensio, o termo conseguiu ser mantido com sua tradugao literal “guiado”,
porque no contexto do item, foi compreendido. Um fendmeno semelhante ocorreu com
termos como “taps” (item trés do subquestiondrio de ludicidade), que foi compreendido
de diferentes maneiras pelos tradutores (“Estimula” e “Explora”), ou “Appeals” (item
nove do questionario de ludicidade), onde o termo “Apela” em portugués ndao é comu-
mente usado pela populacao leiga em geral.

5. Consideracoes Finais

Este estudo conduziu com sucesso a adaptacao transcultural do GAMEFULQUEST e
examinou suas propriedades psicométricas no contexto brasileiro. A AFC forneceu
evidéncias da validade estrutural do instrumento adaptado, enquanto as medidas de con-
fiabilidade interna e as correlagdes entre dimensdes apoiaram sua consisténcia interna e
validade da estrutura interna, respectivamente. O instrumento validado para o contexto
brasileiro facilita pesquisas na drea de tecnologias educacionais e abre possibilidades para
o design e a avaliacao de intervencoes educacionais gamificadas. Em pesquisas futuras,
pretendemos explorar a aplicabilidade do instrumento adaptado em diferentes contextos
culturais, uma vez que o Brasil € um pais de dimensdes continentais, com intimeras reali-
dades distintas.
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