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INTRODUCAO OBJETIVOS MATERIAS E METODOS

o : : : #- Aplicagdo do método Design Science Research (DSR
O Mm Gamificagéo - abordagem para superar a falta de @ Caracterizar a falta de engajamento dos professores em aula sobre ergonomia @ Framework Gar?viﬂofv 9 (DSR)
engajamento dos alunos @ Elaborag&o de um design gamificado e de uma aula online S Avaliagio 1: especialista na 4rea de gamificaao
£ £ Brusca mudanga nos locais de trabalho dos professores @ Aplicagio de cenarios de ensino com participantes (tradicional online X gamificado) & Implantagéo do design com apoio da plataforma Classcraft
- Incitaram o ensino sobre ergonomia a esses profissionais. @ Avaliagio quantitativa do impacto do design gamificado no ensino sobre ergonomia pom— Estudo de caso

Aula online no Google Classroom e aula
online gamificada na plataforma Classcraft

CRIACAO DE AMBIENTE GAMIFICADO

BLOCOS DE ATIVIDADES - APLICACAO .

Avaliagdo 2

Avaliagdo 3
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: e et Bloco 1 Bloco 2 Bloco 3 PROBLEMA O artefato tem Os alunos demonstram um :
: OBIETIVOS 'npt; DE [GODADINAMICA | D::!.:.;!qdissﬁo ; :ost;;a" | qAbor;ilageénll e aplicagdo de ::r':ﬁ:::;emma Aplicagdode questiondrio Falta de engajamento do ::;ﬁgc‘;i'l g:?bﬁg mai(:tr tfen!ga(j]amer:o a0 usalfem :
DINAMICA | ividida em 5 pont 1 uestionarios c se s iblico al f o oa Z :s:s gnqeer:rggga iza
: I : s Pl s rofssore) 0 uso do artefato | Que fenbmemls :t"'e'gi’am? :
: I I e | W Das thee Um artefato & construido para possibilita avaliar se o :
1 1 1 fluxo (DFS). Dimenses e tentar resolver um problema problema foi resolvido i
1 P— — Comg_:rlthenm | I DFS S num dado contexto eseas conj?lt;;uras 1
: tédio ’ compir : I l Duraciors .20 min B ot Ooracaor s 15 min CI— gl ARTEFATO  |-memmne) CONJECTURAS TEORICAS :
: I | : Site: Flow Lyralemos She:FomVRRes Ele Design Gamificado de e 0 uso do design gamificado com base na experiéncia de ]
| i — e °p°;$2:':;'"a uma aula sobre fluxo promove a experiéncia de fluxo i
I ld:::l‘ﬂ :é Resultado: Notapds e ; . . . ) i
: fr‘:st:rra:ﬁo ] : M:::?P('g’ ’ E:E:: o A';“ o éricla e ergonomia — oonj_;t_u;;;gn;s; imon: :zo do design gamificado promove o aprendizado :
: | Eal ’_, Duracio: - 45 min e fundamenta projeto do artefato fundamenta :
: I S GoogleCassroom ESTADO DA TECNICA Y IR :
Duracdo: +- 20 min| - verificagso pericens NaHficas o Teoria de fluxo e pesquisa: Nakamura, J., & Csikszentmihalyi, M. (2008).
: sites Google Forms rtl:lepaqlo o0 fossnt partl:epa;h pam::asao o Framework “Gamiflow” o Harmis, D. J VlnequJ & Wilson, M ’R ’(2017) Neurocogr?;h:ve mechanisms of :
! s - /e ) o Plataforma Classcraft the flow state. In Progress in brain research (V. 234, p. 221-243). Elsevier. :
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E CRIACAO DE AMBIENTE NAO GAMIFICADO RESULTADOS DISCUSSOES E LIMITACOES E
1 A s i JOR 1 - ~ . . . 1
- ’ } Tipo: assincrona, direta w/ Cenario gamificado: média (M) =3,367 e wN&o houve diferenca estatisticamente e : L - -
! Questoes de mltipla | (oo o Restrigdes: . . ’ e ¢~ Anali lineari @ Dificuldade no Classcraft !
J | T, P eomapraiiacio | enie <10 serios e caa o desvio padrdo (SD) =0,471 e significante dos resultados para - alise de ca da‘?'e dos dados cu ‘jj oo :
: H @ (objeto) Resolver exercicio  ra5n0sta (apenas 1 correta) gCenérlo néo amlﬂcado M=3’733 e expenénCla de ﬂuxo leel'enteS pel'fIS de JogadOI’eS (FZI’OCGSSO e’ I'a UQaO) :
' 2 - L - - / Namero baixo de participantes || Faixa etéria e jogo RPG (Role- !
! O Siktes com expcagso iorssierons,dirt SD=0,196, W=6,5 (Wilcoxon) e p=0,25 wNao houve diferenca estatisticamente ] SRl Playing-Game) !
sobre ergonomia nteracBes ipo: assincrona, direta B ) ) R o ) N . L . L
! Educadores (ojeto o, & Restrisdes: valor p”, usado para medir a evidéncia  significante nas nove dimensées © Varias etapas para participagdo ayiNg :
' R Leitura dos Sides 10 Imitaco de o 5 o i nl Analises quantitativas, apenas !
! j  slides contra a hipétese nula) (concentracao, controle, objetivos claros) Q Abordagem dos participantes q , ap !
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