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Resumo

A gamificacao é atualmente estudada para superar a falta de engajamento dos alunos.
Concomitantemente, a brusca mudanca nos locais de trabalho dos professores incitou o
ensino sobre ergonomia a esses profissionais. Nesse contexto, com base na teoria da
experiéncia de fluxo, elaboramos um design gamificado para uma aula on-line de
ergonomia para educadores. O design foi avaliado mediante um experimento
controlado em dois cendrios -gamificado (Classcraft) e ndo gamificado (Google
Classroom)- bem como a comparacao de seus respectivos impactos no engajamento e
no aprendizado. Os elementos de design de jogo no contexto gamificado foram
instanciados a partir de nosso design proposto. Os resultados do experimento com 10
participantes indicaram que ndo houve diferencas estatisticamente significantes entre
0s cenarios. Sugere-se, em estudos futuros, uma avaliacao dos resultados apresentados.

Abstract

Gamification is currently being discussed to overcome students' lack of engagement.
Meanwhile, the change of teachers' workplaces from schools to their own homes urged
the education about ergonomics for these professionals. In this context, based on the
theory of flow experience, we developed a gamified design for an online lesson on
ergonomics for educators. The design was evaluated by a controlled experiment in two
scenarios - gamified (Classcraft) and non-gamified (Google Classroom) - and by
comparing the impact on engagement and learning. The game elements in the gamified
scenario were designed by the authors. The results of the experiment with 10
participants indicated that there were no statistically significant differences between the
scenarios. Hence, future studies should be conducted in order to evaluate these results.

1. Introducéo

Como descrito por Anjos et al. (2005), a ergonomia tem como objetivo adaptar o
ambiente de trabalho e a realizacdo das tarefas ao homem. Por meio do ensino efetivo
sobre ergonomia, os alunos adquirem informagdes sobre como dispor o seu local de
trabalho da maneira correta, considerando suas necessidades especificas.
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Essas informacfes sdo pontos fundamentais para desenvolver uma rotina de
trabalho saudavel e produtiva. Robertson et al. (2008) mostram que um dos métodos
para evitar doencgas decorrentes da rotina laboral, é 0 uso de um treinamento efetivo
sobre ergonomia e ainda, ajustes no local de trabalho. Green e Briggs (1989) apresentam
que a mera distribuicdo de moveis adequados ndo é suficiente para prevenir tais
doencas. Uma parcela significante de diminui¢cdo nos casos de doencas laborais sdo
observadas, segundo Robertson et al. (2007), quando ha simultaneamente o ensino sobre
ergonomia e 0 uso de equipamentos e ambiente adequado.

Apesar da clara importancia sobre o ensino da ergonomia, existem diversas
dificuldades ao aplica-lo, principalmente no formato on-line. Os alunos, em geral, ndo
possuem interesse e motivacdo suficiente para participar desses treinamentos, logo ha a
falta de engajamento. Como veremos mais afundo na se¢édo 2.4 deste trabalho, Dockrell
et al. (2007) e Dockrell et al. (2009) afirmam que o método presencial de ensino sobre
ergonomia para professores é o que possui mais aceitagdo entre esses profissionais.

O sucesso na aplicacdo da ergonomia depende do entendimento dos participantes
em efetivamente reconhecer que ha algum problema e da atitude dos mesmos em
relacdo as solucdes propostas. Com isso, intervencGes sobre ergonomia sdo mais
eficientes quando aplicadas de uma forma na qual o participante pode expor facilmente
suas necessidades individuais e debater sobre as mesmas [Haslam 2002].

Vale ressaltar que héa outros fatores que dificultam o ensino sobre ergonomia,
por exemplo: a linguagem inadequada e a falta de adaptacdo da aula ao publico alvo.
Souza et al. (2003) apontam que o uso de caricaturas e imagens em impressos, acaba
suavizando a abordagem de temas delicados, ligados ao sofrimento no trabalho. Esse
fator dificulta ndo s6 a criacdo de uma aula com linguagem efetiva, mas também uma
aula que esteja adequada as necessidades especificas do publico alvo. Frente a esse
cendrio, o presente trabalho tem como contexto o ensino sobre ergonomia a um
determinado grupo: professores, tanto do ensino infantil, bem como do superior.

1.1. Motivacéo

Cada individuo recebe, por meio do trabalho, ndo somente uma fonte de renda, mas
também um papel na sociedade. Em geral, esse papel gera desafios e conquistas. No
entanto, muitas vezes, ele também acarreta desgaste fisico e/ou emocional. A aplicacao
da ergonomia, tem como objetivo diminuir os impactos negativos que a atividade
ocupacional pode causar. Em Anjos (2005), a ergonomia busca propiciar ao individuo
melhores condicdes fisicas e psicologicas para a realizacdo de seu trabalho e atividades.
Ela tem aplicabilidade em todas as areas trabalhistas, mas apenas uma parcela dos
individuos tem acesso as orientacfes ergonémicas, durante o periodo de formacao.

A partir do ensino sobre ergonomia, o trabalhador é conduzido a criar uma rotina
de trabalho que o fara se sentir mais disposto e saudavel. De acordo com Bohr (2000), a
aplicacdo da ergonomia apresenta evidéncias de melhora na satde dos trabalhadores e o
empregador possui grandes chances de notar uma melhora na produtividade de cada
funcionario. No entanto, apesar de tantos beneficios, acredita-se que a falta de
engajamento dos participantes € uma das possiveis causas da falta de efetividade durante
0 ensino sobre ergonomia.

Com base nesse problema objetivou-se aqui aprimorar o0 engajamento dos alunos
e, para isso, utilizou-se a gamificacdo. Ela tem sido considerada uma abordagem
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relevante para resolver problemas de engajamento nos diferentes contextos de
aprendizagem. Sailer e Homner (2020) apontam a gamificacdo, da forma como €
atualmente empregada em estudos empiricos, como um método eficaz de instrucao.

A gamificacdo tem como um de seus objetivos esperados promover a experiéncia de
fluxo. De acordo com Bittencourt et al. (2018), ela é um dos fatores que pode conduzir o
estudante a um estado de fluxo em uma atividade. Por meio dessa tarefa, o aluno alcanga o
estado desejado que todo aprendiz deveria alcangar, isto é, ela maximiza o engajamento
durante a atividade e, consequentemente, o aprendizado adquirido.

1.2. Justificativa

Conforme exposto anteriormente, a ergonomia pode ser considerada um facilitador da
atividade laboral, pois a partir da eficiente aplicacdo da mesma, tanto o trabalhador
quanto o empregador sdo beneficiados.

Apesar de o ensino sobre ergonomia ser aplicavel a diversos profissionais, o
publico alvo do presente trabalho sdo professores do sistema educacional brasileiro. Os
fatores que instigaram a criacdo desta pesquisa foram ndo somente a importancia da
ergonomia e a falta de engajamento dos alunos em cursos on-line sobre o tema, mas
também a inesperada mudanca dos postos de trabalho dos professores devido a
pandemia da COVID-19. Em 2020, essa alteracdo no sistema educacional, fez com que
os profissionais da educacdo saissem das salas de aula e passassem a trabalhar de forma
remota em suas respectivas casas, tendo uma mudanca drastica no local de trabalho.

1.3. Objetivos

Esta pesquisa tem como objetivo geral desenvolver e avaliar um design gamificado
elaborado com base na teoria da experiéncia de fluxo para lidar com problemas de
engajamento de professores durante o ensino sobre ergonomia.

De modo a atender o proposito final, tém-se os seguintes objetivos especificos:

e Caracterizar a falta de engajamento do publico alvo (professores) em aula on-line
sobre ergonomia e, com base na teoria da experiéncia de fluxo, elaborar um design
gamificado para lidar com esse problema que afeta o ato de completar aulas e o
aprendizado dos participantes.

e Avaliar o impacto do design gamificado no ensino sobre ergonomia. Esse impacto
sera mensurado nos alunos da aula (grupo de docentes) em funcdo da experiéncia de
fluxo e do aprendizado. Esta avaliagdo sera realizada por meio de um estudo
guantitativo comparando uma turma com metodologia tradicional, aula expositiva
on-line, e outra com metodologia gamificada.

2. Fundamentacéo Teorica e Trabalhos Relacionados

Nesse capitulo serdo apresentados 0s conceitos centrais para esta pesquisa e trabalhos
académicos sobre gamificacao e o ensino de ergonomia.

2.1. Teoria da experiéncia de Fluxo

A busca pelo entendimento dos fatores que propiciam uma completa concentragéo e
envolvimento de um individuo para realizacdo de uma atividade qualquer ¢é estudada, ha
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anos, por meio da Teoria da experiéncia de Fluxo. Nakamura e Csikszentmihalyi (2009)
afirmam que o fluxo é uma experiéncia na qual ocorre uma completa absor¢do no
momento presente. Em outras palavras, o fluxo pode ser considerado o estado em que o
individuo estd em total concentracdo na atividade a qual est& executando.

Como citado em Nakamura e Csikszentmihalyi (2009), estudos dos anos de
1959, 1968 e 1975, dos autores White; cf. de Charms; e Deci, respectivamente, ja
afirmavam que quando um individuo esta em fluxo, significa que ele esta operando em
total capacidade. Esse estado de operacéo € criado quando ha metas claras, um feedback
imediato e um equilibrio adequado entre os desafios propostos e as habilidades
individuais. Isso significa que, para estar em estado de fluxo, o individuo é submetido a
uma atividade envolvente, na qual ele conecta as suas habilidades a desafios adequados,
isto é, desafios que sdo tangiveis ao participante em questdo. Para uma melhor
compreensdo do estado de fluxo, Nakamura e Csikszentmihalyi (2009) publicaram o
gréafico, adaptado na Figura 2.1, no qual se pode visualmente compreender a relagcdo
entre desafios e habilidades e notar a area correspondente ao fluxo.
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Figura 2.1. Modelo original do estado de fluxo. Adaptado de Csikszentmihalyi (1975/2000)

Assim se os desafios excederem as habilidades, o individuo entra em um estado
de alerta e em seguida torna-se ansioso. Ja se as habilidades do mesmo excederem o0s
desafios propostos, o individuo, em um primeiro momento, adquire um sentimento de
relaxamento ou alivio e, eventualmente, sente-se entediado em relagdo & atividade.
Oliveira e Wanick (2018) tambem abordam esse aspecto de equilibrio entre habilidade
individual e desafio proposto. Esse trabalho apresenta que a experiéncia de fluxo é um
canal dindmico de interacdo entre a atividade em questéo e as habilidades do individuo.

Segundo Drengner, Jahn e Furchheim (2018), o fluxo pode ser
significativamente conceitualizado como um processo de imersao ao prazer e isso afeta
a lealdade & atividade ou ao servigo em questdo. Por tanto, a imersdo ao prazer € um
fator crucial para a realizacéo de atividades, até mesmo por longos periodos, de maneira
eficiente e eficaz. Esse trabalho apresenta que a imersdo ao prazer abrange a perda da
autoconsciéncia, a transformacdo do tempo, a concentracdo na tarefa em questdo e a
fuséo entre a agdo e a consciéncia. Desse modo, a teoria da experiéncia de fluxo
proporciona aos desenvolvedores de qualquer atividade uma inspiracdo ou, de maneira
mais abrangente, um ponto de partida para o planejamento da atividade a ser criada.

Dentre os meios facilitadores para aumentar o envolvimento dos individuos, e
assim os induzirem a entrar na zona de fluxo, estdo os jogos. Em Drengner, Jahn e
Furchheim (2018) é afirmado que em atividades com contetdo de alto desempenho (por
exemplo, em jogos ou durante a realizagdo de esportes) determinadas caracteristicas
(equilibrio entre desafio-habilidade, objetivos claros, feedback inequivoco e imediato e
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senso de controle) servem como meios para a criar a imersdo. Desse modo, pode ser
considerado que - por exemplo, se os objetivos ndo forem claros ou haver falta de
feedback - nem todo jogo induz seus jogadores a zona de fluxo e que a experiéncia de
fluxo em um jogo aplicado a educagdo ndo implica necessariamente no aprendizado.

A aplicacdo da experiéncia de fluxo no ensino possui uma literatura bem
fundamentada e por meio desta pode-se compreender a importancia da criagdo de uma
atividade de ensino com uma efetiva aplicagdo da teoria de fluxo. Como o foco deste
trabalho € criar um design gamificado para uma atividade de ensino sobre ergonomia,
buscou-se por estudos sobre a aplicacdo da teoria de fluxo.

Na pesquisa de Souza et al. (2018) foi aplicada a teoria da experiéncia de fluxo
em um ambiente de ensino gamificado. O objetivo do estudo foi identificar se alunos
alcancariam o estado de fluxo durante um contexto de ensino presencial gamificado, e
por meio dele os autores perceberam que a maioria dos alunos alcangou a experiéncia
pretendida, corroborando com a premissa de que ambientes instrucionais gamificados
oferecem as qualidades necessarias para esse fim.

O trabalho de Lucchesi (2019) mostrou-se de grande valia para reconhecimento
da aplicacdo da teoria de fluxo em uma atividade de ensino. Estimular experiéncias de
fluxo através de jogos digitais educacionais contribui para fomentar o interesse do aluno
pelo conteddo conceitual, notadamente, durante o ensino da matematica, visto que o
aluno em fluxo concentra-se na tarefa, supera desafios e percebe seu senso de controle
sobre a tarefa [Lucchesi 2019]. Nesse experimento, mediante a experiéncia proposta, 0s
alunos tiveram mais concentracao, prontiddo e vontade de repetir a atividade.

2.2. Gamificacéo

Como visto, a partir da teoria do fluxo, os jogos podem ser considerados um meio
facilitador para o alcance do fluxo. Tendo isso como ponto de partida, é fundamental
compreender a gamificacdo. Segundo Kapp (2012), a gamificacdo é a aplicacdo das
mecanicas, da estética e do pensamento de jogo em uma atividade, de modo a engajar
pessoas, motivar as suas acfes, promover o aprendizado e solucionar problemas.
Bozkurt e Durak (2018) afirmam que o maior objetivo da gamificagdo é manter o
usuario, ou jogadores, em jogo.

O termo gamificacdo surgiu na area do marketing, mas atualmente abrange
diversos outros setores, por exemplo: educacdo, saude, negécios e gestdo. A
popularidade dele comegou a crescer em 2008, mas com sua aceitacdo, a partir de 2010,
obteve mais atencdo. Nos Ultimos anos, o nimero de estudos descritivos sobre
gamificacdo cresceram em taxas constantes, ja a quantidade de estudos empiricos sobre
0 tema apresentou taxas crescentes. Vale ressaltar que a maior parte dos estudos feitos
sobre gamificacdo estd relacionada com a area educacional [Bozkurt e Durak 2018].
Desse modo, nota-se que o termo gamificagdo tende a entrar em voga, em um futuro
préximo, ndo apenas no meio académico, mas também em atividades do cotidiano.

Por meio do efetivo uso da gamificagcdo, em uma atividade de ensino qualquer,
h& um aumento na predisposi¢do do participante em engajar-se e de sentir-se motivado a
realizar a tarefa e, como consequéncia, tem-se um aumento no aprendizado. Segundo
Tolomei (2017), os games possuem diversas possibilidades, como: interacdo, producéo,
riscos, problemas e desafios. Assim, eles propiciam o processo de aprendizagem de
forma contextualizada, engajando os estudantes a interagir com o ambiente de ensino,
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com 0s recursos instrucionais e com outros individuos. No mesmo estudo ainda é
afirmado que por meio da gamificacdo, a motivacao e o engajamento dos individuos sdo
potencializados e o desejo das relagdes humanas sdo recompensados através das
estratégias, dos niveis que sdo alcancados nos problemas solucionados e das
possibilidades de compartilhar os ganhos com outros individuos.

Desse modo, pode-se dizer que a gamificagéo e a teoria da experiéncia de fluxo
devem ser aplicadas em conjunto. O criador do ambiente de ensino gamificado deve
desenvolver tarefas que encorajam o participante, motive-0 €, como consequéncia,
mantenha-o engajado, fatores que o fardo permanecer na area de fluxo. Em Kiili et al.
(2012) é afirmado que no desenvolvimento de ambientes de aprendizagem gamificados,
deve ser considerada as variaveis chamadas de jogabilidade e feedback. A primeira
induz uma efetiva experiéncia do jogo ao criar “metas e desafios claros”. Com a
aplicagéo da jogabilidade os alunos permanecem mais focados nas tarefas, uma vez que
se adequam ao ritmo de metas, de curto e longo prazo, estabelecendo um sentimento de
sucesso. Ja a segunda viabiliza o fato do aluno visualizar seu progresso, “o feedback
cognitivo visa estimular o jogador a refletir sobre suas experiéncias e solucGes testadas
para desenvolver seus modelos mentais e estratégias de jogo™.

2.3. Engajamento e problemas de engajamento no ensino de ergonomia

A andlise dos fatores que impulsionam o envolvimento de um estudante pode ser
considerada um tema complexo, pois a fim de alcanca-lo, deve-se ponderar diversos
aspectos. Shernoff (2016) et al. afirmam que o engajamento discente pode ser
conceitualizado como uma construgdo multidimensional (comportamental, cognitiva e
emocional). O engajamento comportamental refere-se ao comportamento dos alunos,
isto €, a consisténcia no esforco, a participa¢do, o cumprimento das tarefas de casa e
outros comportamentos desejados ligados ao processo de aprendizagem. O engajamento
cognitivo esta conectado ao aprendizado, profundidade do processamento e/ou 0 uso de
estratégias metacognitivas auto reguladas. Por fim, o engajamento emocional esta ligado
as emoc0Oes do aluno nas escolas - seu interesse, tédio ou ansiedade.

O ensino sobre ergonomia para professores pode ser considerado uma éarea
escassa de pesquisas publicadas, uma vez que esse tema, em geral, € pouco abordado
durante a formacgdo desses profissionais e, deste modo, atrai pouca atencdo. Em
Dockrell et al. (2009) é destacado que a ergonomia trata de um tema relativamente novo
para professores. Esse fator de novidade, tende a gerar receios e afetar negativamente o
engajamento do publico alvo (nesse caso, docentes). O estudo aponta ainda que o ensino
sobre esse tema tende a ter maior aceitacdo se feito de maneira presencial.

Com base nos trabalhos mencionados é possivel evidenciar a relevancia da
presente pesquisa: conciliar um tema, que € moderadamente novo ao publico alvo e em
funcdo disso € aceito de forma receosa, ao sistema de aula on-line.

2.4. Trabalhos relacionados

A aplicacdo da gamificagcdo no ensino sobre ergonomia, voltado a professores, € um
tema que pode ser considerado incipiente. A busca por trabalhos relacionados foi
realizada em setembro de 2020, em diferentes plataformas, como SCOPUS, Google
Scholar, Science Direct e Portal de Busca Integrada da USP. Os termos-chave, como
ergonomics AND gamification, Flow theory AND ergonomics AND gamification,



CAE-ICMC-USP v.1 - 2020

ergonomics AND education, ergonomics AND training, ergonomics AND teachers,
Flow theory AND gamif* AND (teaching* OR instruction*) AND (posture OR
ergonomics) AND (disease* OR sickness* OR disorder*), foram pesquisados no titulo,
abstract e palavras-chave dos trabalhos. Apesar da grande relevancia para o dia a dia
desses profissionais, durante a busca notou-se que a ergonomia ainda é pouco abordada
durante a formagdo de educadores e isso propicia a falta de publicacdo de estudos.
Assim, nessa secdo apresentaremos trabalhos pertinentes ao tema da presente pesquisa.

Dois estudos aplicados na Irlanda, sendo o primeiro, Dockrell et al. (2007), e o
segundo, Dockrell et al. (2009), apontaram a crescente necessidade de professores
participarem de treinamentos sobre ergonomia ao utilizar o computador. Ambos tiveram
como base a aplicagdo de questionarios enviados via postal, foram analisados atraves da
estatistica descritiva e estdo representados na Tabela 2.4.1.

Tabela 2.4.1. Estudos de Dockrell et al.

Estudo: Dockrell et al. (2007) Dockrell et al.(2009)
Ano de coleta de dados: entre 2001 e 2002 2006
Numero de Escolas: 416 205
respondentes Diretores: 389 189
Professores: 1474 1025

Os questionarios respondidos pelos professores, geraram nédo apenas dados sobre
a infraestrutura e demograficos das escolas, mas também informacbes sobre a
participacdo dos mesmos em treinamentos relacionados a ergonomia.

De acordo com Dockrell et al. (2007) a maioria dos professores (89.6%)
receberam treinamentos relacionados a computacdo, mas 82.4% afirmaram que nao
estiveram em contato com informacg6es sobre ergonomia, durante o uso do computador,
em seus treinamentos. Outro fator relevante desse trabalho, refere-se a porcentagem de
professores que ensinam aspectos ergondmicos aos seus alunos. Cerca de 34% dos
respondentes afirmaram que orientam os alunos sobre alguns tépicos relacionados a
ergonomia, como: postura correta ao sentar em frente ao computador, distancia entre
olho e tela do computador e entre outros. No entanto, os dados mostraram que 68,6%
desses professores, que orientam seus alunos em questbes ergondmicas, nao
participaram de treinamentos sobre ergonomia.

Ainda em Dockrell et al. (2007), foi divulgado que 90,6% dos professores
acreditam que precisam de mais informagcdo na area ergondmica e 81,5% dos
participantes afirmaram que ndo estavam satisfeitos com o conhecimento sobre
ergonomia aplicada durante o uso do computador. O método mais citado pelos
respondentes, como sendo o preferivel em caso de treinamento, foi o convencional para
a época, com material impresso e presencial.

No estudo de Dockrell et al. (2009) a maioria dos professores (83%) recebeu
treinamentos relacionados a computacdo, e desses 23,2% afirmaram que receberam
alguma informacédo relacionada a ergonomia, durante 0 uso do computador, em seus
treinamentos. Dessa vez, 34,3% dos respondentes afirmaram que orientam seus alunos
sobre alguns tdépicos relacionados a ergonomia.

Em Dockrell et al. (2009) foi abordado o nivel de satisfacdo, medido por meio
da escala Likert, dos professores em relagdo ao conhecimento que possuem sobre
ergonomia aplicada no uso do computador. Apenas 7,9% dos respondentes afirmaram
estar “completamente satisfeitos” e 24,5% “satisfeitos”. Em contrapartida, 40.3%
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declararam-se “nao satisfeitos” e 23,2% “nem um pouco satisfeitos”. Ademais, 80% dos
professores reiteraram que possuem a necessidade de saber mais sobre esse tema.

Além disso, em Dockrell et al. (2009) o método mais citado pelos respondentes,
como sendo o preferivel em caso de treinamento, foi 0 material impresso e treinamento
presencial. Logo, uma aula em formato on-line ndo se encaixaria como um fator
motivador para a participacdo em uma aula sobre ergonomia para o publico alvo. Esse
fato, foi apontado como surpreendente pelos autores, uma vez que dentre 0s
respondentes dos questionarios havia pessoas de varias faixas etarias.

Apesar de afirmar que o ensino presencial sobre ergonomia seria o preferido
pelo publico alvo, vale ressaltar que Dockrell et al. (2009) declaram que cursos on-line
também poderiam ser muito efetivos. Dentre os beneficios de um curso on-line citados
estdo: baixo custo e método flexivel de treinamento, com disponibilidade de acesso 24h.
No entanto, esse trabalho reitera que os usuarios devem ter backgrounds similares e
ainda habilidades de manuseio de computacdo, por esses motivos ele sugere que essa
seria uma &rea de futura investigacéo.

A partir dessa pesquisa pode-se afirmar que a potencialidade de cursos on-line nao
é um tema incipiente. Segundo Hodges et al. (2020) o aprendizado on-line carrega o
estigma de ter qualidade inferior em relacdo ao aprendizado presencial, apesar de
estudos mostrarem o contrario. Esses autores apontam que um curso on-line efetivo €
resultado de um design instrucional e planejamento, usando um modelo sistematico.
Esta abordagem reconhece a aprendizagem n&do apenas como uma questdo de
transmissdo de informacdes, mas também como um processo social e cognitivo.

Ademais, em 2020 temos um contexto atipico que remete ao uso do ensino a
distancia. Para evitar que a doenca da COVID-19 se espalhe, é aconselhavel, entre
outros fatores, que as pessoas evitem contato social [WHO 2020]. Concomitantemente
tem-se uma maior disponibilidade de tecnologia, 0 uso da internet ja esta mais difundido
na sociedade e ha uma proliferacdo de plataformas de ensino on-line. Nesse contexto, a
aceitacdo de alunos em relacdo a participacdo em cursos remotos tende a ser maior.

Na literatura foram encontradas pesquisas que citam a aplicacdo da gamificacdo
como um fator que motiva a participacdo de diferentes grupo-alvo em atividades
relacionadas a topicos ergondmicos, por exemplo, alongamentos e correcdo postural.
Apesar de serem relevantes, a maioria desses estudos ndo tiveram como foco a anélise
do método educacional usado em treinamentos sobre ergonomia para educadores ou
uma minuciosa andlise dos fatores que levaram a motivacdo de seus publicos alvo.
Diante disso, a seguir serdo apresentados apenas fragmentos dos estudos, cujos
contetidos estdo alinhados com os do presente trabalho. Dentre esses estdo: [Paravizo e
Braatz 2019], [Lanzotti, Vanacore e Tarallo 2020], [Boucenna et al. 2012], [Rodrigues
et al. 2018] e [Rodrigues et al. 2016].

A gamificagcdo aplicada no ensino sobre ergonomia foi tratada como um
facilitador do processo de aprendizagem em Paravizo e Braatz (2019). Nesse estudo foi
apontado que a ergonomia apresentada através de uma simulagcdo, com caracteristicas
das mecanicas de jogos, pode funcionar como um fator atrativo para os estudantes. Esse
fato foi relatado pelos proprios participantes, desses 62% eram profissionais da area da
engenharia e 38% profissionais de diversas areas (fisioterapia, terapia ocupacional,
arquitetura, administracéo e design industrial). Vale ressaltar que, em
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geral, os participantes citados recebem, durante o periodo de formacdo, algumas
orientacdes sobre ergonomia e isso pdde facilitar o processo de compreensdo sobre a
disciplina.

Lanzotti, Vanacore e Tarallo et al. (2020) indicam o uso do serious games, em
uma empresa automotiva, como uma ferramenta promissora de treinamento com
simulacéo sobre ergonomia. Os chamados serious games ou jogos serios, segundo Abt
(1970), possuem a mesma estrutura de outros jogos, mas com uma finalidade
educacional explicita e cuidadosamente pensada, ja que nao possuem o0 objetivo de
serem jogados apenas por diversdo. Nesse caso, como afirmado por Lanzotti, Vanacore
e Tarallo (2020), o aprendizado sobre ergonomia através de um jogo sério, aumenta a
disseminacéo sobre a cultura de seguranca entre os trabalhadores.

Em Boucenna et al. (2012) foi apresentado o desenvolvimento de um robd para
uso no ensino sobre postura através de um “jogo de imitacdo™. A aplicagdo do robo,
provavelmente, permitird o aprendizado autbnomo por meio da interacdo entre o ser
humano e o robd. O intuito é desenvolver um robd que produza movimentos com a
postura correta e, a partir deles, o ser humano imitara o robd, aprendendo sobre postura.

A aplicacdo de um jogo sério para melhorar a postura e saude da coluna foi
abordada em Rodrigues et al. (2016). Os autores propuseram um jogo, no qual ha a
correcédo de desvios posturais e execucdo e memorizagdo de sequéncias de alongamento.
O jogo opera nos modos single e multiplayer usando dispositivos tateis para controle, e
ainda utiliza o Microsoft Kinect para interagcdo gestual. Ademais, houve a conducgéo de

estudos com os usuarios para avaliacdo do jogo. Os resultados mostram que as
observacOes e experiéncias de correcdo e alongamento postural influenciam o
comportamento dos usudrios, estimulando reflexdes e iniciativas em sua vida real. O
publico experimental foram 16 pessoas, entre 20 e 30 anos, usuarias de computador por
pelo menos 8 horas por dia. Durante 0 jogo, 0s participantes estiveram em contato com
diferentes atividades, como: corrigir a postura dos personagens e realizar sequencias de
alongamentos. Apos 0 jogo, eles responderam um formulario de avaliacéo e
classificaram varios itens do jogo. Em suma, os resultados mostraram que 0 jogo possuli
um bom nivel de jogabilidade e 93,8% dos participantes avaliaram o jogo como sendo
um jogo sério para a area da satde, uma vez que ele oferece um importante aspecto
educacional para os usuarios de computador.

Rodrigues et al. (2018) apresentam resultados favoraveis ao uso de um jogo
sério sobre postura corporal e alongamentos. Por meio da interacdo de gestos, feedback
visual e por segmento corporal ha uma orientacdo aos usuarios para a corre¢do do
alinhamento corporal durante a execucdo dos alongamentos, tornando-os mais bem-
sucedidos na finalizacdo da atividade fisica. Testes de usabilidade foram realizados e 0s
resultados, em média, mostraram que 0s usuarios - 20 participantes, entre 19 e 60 anos -
ndo sO perceberam a importancia e utilidade do treinamento, mas também expressaram
uma experiéncia positiva em relacdo a préatica dos exercicios, avaliando o jogo de
“muito bom” a “bom” em termos de relevancia, facilidade de uso, eficacia e satisfacdo
geral. Novamente a satisfacdo geral dos participantes foi avaliada como muito boa
(cerca de 50%) e média, fator que comprova a alta aprovagdo dos usuarios.
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3. Metodologia

Esse trabalho visa resolver um problema pratico através de um artefato e com isso gerar
novo conhecimento cientifico sobre o tema, por essa razdo foi escolhida a aplicacdo do
método Design Science Research (DSR). O problema a ser resolvido é a falta de
engajamento do publico alvo em uma aula sobre ergonomia e j& o artefato € o design
gamificado de uma aula on-line sobre ergonomia.

Na abordagem DSR encontramos fundamentos que legitimam o
desenvolvimento de artefatos como um meio para a producdo de conhecimentos
cientificos do ponto de vista epistemoldgico [Pimentel, Filippo e Santoro 2020]. Uma
sintese das etapas e artefatos empregados é disposta na Figura 3.1.

Com apoio do estado da técnica foi elaborado, mediante o framework

Gamiflow4, 0 “Design Gamificado de uma aula sobre ergonomia5”. O Gamiflow é um
instrumento desenvolvido na disciplina de “Gamificagdo na Educagdo” do curso de
“Especializagdo em Computacdo Aplicada a Educacao” para apoio ao desenvolvimento
do design gamificado e fomento da experiéncia de fluxo. A avaliacdo 1 — O artefato
operacionaliza as conjecturas teoricas? — foi realizada por um especialista na area de
gamificacdo e aprovada. Apoés essa validacdo, foi efetuada a implantacao do design com

apoio da plataforma Classcraft®. Essa plataforma, criada em 2013, combina técnicas
pedagdgicas com uma abordagem moderna, promovendo conexfes entre alunos e

professores por meio de players, Role-Playing-Game (RPG). Ela é usada em mais de
160 paises e o idioma portugués ainda esta em processo de traducao.

CONTEXTO Estudo de caso
Aula online no Google Classroom e aula
Educagéo sobre online gamificada na plataforma Classcraft
ergonomia a educadores
Avaliagao 2 Avaliagdo 3
PROBLEMA O artefato tem Os alunos demonstram um
Falta de engajamento do potencial para ser maior engajamento ao usarem

aceito pelo publico

o7 o artefato que operacionaliza
alvo?

publico alvo (professores) essas conjecturas?

0 uso do artgfato Que fendmenos emergiram?
Um artefato é construido para | possibilita avaliar se o
tentar resolver um problema problema foi resolvido
num dado contexto e se as conjecturas
parecem vélidas .
Avaliagéo 1 ARTEFATO ] CONJECTURAS TEORICAS
Ele : Design Gamificado de e 0 uso do design gamificado com base na experiéncia de
OP?ZC;,';”:S'R uma aula sobre fluxo promove a experiéncia de fluxo
conjecturas ergonomia [ _-1 * ouso do design gamificado promove o aprendizado
tedricas? ~ -
As conjecturas teéricas direcionam o
fundamenta projeto do artefato fundamenta
TEORI
ESTADO DA TECNICA QUADRO TEORICO
. : o Teoria de fluxo e pesquisa: Nakamura, J., & Csikszentmihalyi, M. (2009).
* Framework “Gamifiow’ e Haris, D. J., Vine, S. J., & Wilson, M. R. (2017). Neurocognitive mechanisms of
* Plataforma Classcraft the flow state. In Progress in brain research (V. 234, p. 221-243). Elsever.

Figura 3.1. Mapa dos elementos esperados de uma pesquisa DSR - Pimentel,
Filippo e Santoro (2020). Adaptacao feita pelos autores.

4 Gamiflow: https://drive.google.com/file/d/1iw49xxQQFIdgHsI9LFP70y6Cgllg63GK/view?usp=sharing

5 Design: https://drive.google.com/file/d/1AtD1gnTX7ouvh207gwnpT2MpbFwr2_VT/view?usp=sharing
6 Classcraft: https://www.classcraft.com/
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As avaliacdes sobre a validade do artefato, que analisam se ele consegue
resolver o problema (Avaliacdo 2) e se as conjecturas tedricas parecem validas
(Avaliacéo 3), foram feitas mediante um estudo empirico detalhado na proxima secéo.

4. Avaliacao

Nesta secdo serdo apresentados o0s pontos a serem avaliados, materiais e procedimentos
utilizados, ademais havera a descri¢cdo dos resultados obtidos.

4.1. Objetivos, Materiais e Procedimento

Para avaliar se o design gamificado proposto promove a experiéncia de fluxo,

formulamos a hipdtese H, de pesquisa:

e Hipdtese Nula (Hinun): N&o ha diferenca significativa na experiéncia de fluxo dos
participantes da aula de ergonomia no “cenario de aprendizagem com o design
gamificado” (tratamento) € no “cenario sem gamificagdo” (controle).

e Hipotese Alternativa (H1alt): Ha diferenca significativa na experiéncia de fluxo dos
participantes da aula de ergonomia no “cenario de aprendizagem com o design
gamificado” (tratamento) e no “cenario sem gamificagdo” (controle).

Para avaliar se o design gamificado proposto promove a aprendizagem,
formulamos a hipotese H2 de pesquisa:

e Hipdtese Nula (H2nun): Néo ha diferenca significativa no aprendizado dos
participantes da aula de ergonomia no “cenario de aprendizagem com o design
gamificado” (tratamento) e no “cenario sem gamificacdo” (controle).

e Hipotese Alternativa (Hoai): Ha diferenca significativa no aprendizado dos
participantes da aula de ergonomia no “cenario de aprendizagem com 0 design
gamificado” (tratamento) e no “cenario sem gamificagdo” (controle).

Para mensurar a predisposicdo e experiéncia de fluxo foram empregados os

questionarios DFS-2 e FSS-28, ambos, amplamente utilizados e validados na literatura
para avaliar a experiéncia de fluxo em cenérios de aprendizagem. Ademais o0

questionario QPJ-BR9, apresentado em Andrade et al. (2016), foi aplicado por ser o
primeiro questionario validado no idioma Portugués-Brasileiro para identificar os perfis
de jogadores. J& a aplicacdo de um pré e de um pds teste, por meio do Google Forms,
foi feita para analise do aprendizado dos participantes.

Neste trabalho foram criados dois cendrios de aprendizagem: o cenério
gamificado, por meio da plataforma Classcraft na versdo gratuita, e o cenario nao
gamificado, por meio da aplicagdo de uma aula on-line na plataforma Google Classroom.

Como mencionado, para a criagao do cenario gamificado houve a aplicacao do

framework Gamiflow'®. Por meio dele foram analisados os problemas de engajamento,
objetivos motivacionais e objetivos de engajamento do puablico alvo. A partir da
determinacdo desses objetivos motivacionais e de engajamento, foi possivel a criagdo
das dindmicas de jogo. Tais dindmicas estdo resumidas na Figura 4.1.

"DFs: https://flow.lyralemos.com.br/?survey=9&type=dfs

8kss: https://flow.lyralemos.com.br/?survey=9&type=fss

o QPJ-BR:https://drive.google.com/file/d/1Wkwtad4wquidbVrcZHeBRF7DN-MbJxSly/view?usp=sharing
10 Gamiflow: https://drive.google.com/file/d/1iw49xxQQFIldgHsI9LFP70y6Cgllg63GK/view?usp=sharing
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OBIJETIVOS TIPO DE

DINAMICA o

Progresso € indicado ao
completar os objetivos e as
missoes (Quests) no
Classcraft

Evitar o Relaciona | Efetuar o comportamento
tédio mentos ¢«  alvo de maneira
n colaborativa. Os jogadores
serao divididos em 2 times.

O jogo é composto por
missoes e cada uma
descreve atividades didrias
da jornada laboral do
professor, durante o
trabalho remoto, gerando
assim uma aula mais
convidativa.

Figura 4.1. Descricao das dinamicas de jogo de aplicacao no cenario gamificado

As imagens retiradas do jogo criado por meio da plataforma Classcraft,
representadas nas Figuras 4.2, 4.3 e 4.4, sdo usadas para exemplificar a aplicacdo das

dinamicas'! de jogos empregadas neste estudo.

OBIJETIVO: Dindmica que mantem o equilibrio (DME) I_ T
______________________ DP1: “Missdo 1 postura” |
: DP1: Metas por meio de missdes ordenadas (1 a 5) (L VRAGIcte ol 5 ROt |

|
| |
I |
| [
| |
I A |
| L O
l Postura = sentar : I
| |
| |
| |
| |
| J

Figura 4.2. Aplicacdo da DP1 - Dinamica de progressao

Na Figura 4.2 tem-se a aplicagdo da dindmica de progressdao com o objetivo de
manter o equilibrio.

UDinamicas: https://drive.google.com/file/d/1TDk_ALomD2FFqlgm5tY 19AICI-_QwcdW/view?usp=sharing

12



CAE-ICMC-USP v.1 - 2020

OBJETIVO: Dindmica que evita o tédio (DET)

Cada participante recebe
pontos para sua equipe, ao
participar de atividades

e User5 ganhau 50 XP (Fausas)

23 days 3ae
- o Userl3 ganhou 30 XP
I )

DR2: Alunos divididos em 2 times

,1'\ Cquipa 1 ’ ‘ﬁ Equipa 2 ’

I 'g Equipa 2
I Userl3
I

I

Figura 4.3. Aplicacdo da DR2 - Dinamica de relacionamentos

A Figura 4.3 corresponde a aplicacdo da dindmica usada para evitar o tédio
durante a participacdo no jogo, através de um sistema de pontuacdo e dividindo os
participantes em equipes.

OBIJETIVO: Dinamica que evita a frustacdo (DEF)

DN3: Uso de narrativa (conectando atividades diarias do publico alvo) apresentada pelo
“Mago dos Mestres” e o arqui-inimigo “"Korkundamann”

Introducgdo

=, MOSTRAR VISAO GERAL B HISTORIA

Ola, educadores!

Sabe aquele aluno que tem dificuldades na sua matéria e continua sempre fazendo os
mesmos erros: ndo estuda e ndo comparece as aulas mais importantes. Como
consequéncia, vocé pensa: no fim do semestre ele(a) sera um problema, pois ndao tera
nota suficiente e estara arrependido e cheio de desculpas.

Agora eu te convido a pensar nas dores que vocé tem no dia a dia: sera que elas ndo
s&do resultado dos erros que vocé, assim como seu aluno, comete em seu dia a dia e
poderiam ser evitadas?

o

=

|
!

Pensando nisso, vamos seguir os ensinamentos apresentados pelo "Mago dos Mestres”
- aguele que consegue ensinar aos mestres (isso mesmo, vocés educadores) a se
protegerem contra as dores que sdo frutos do oficio que exercem.

_______________________________________1_ — o —

Estda preparado para enfrentar o questionario criado pelo meu arqui-inimigo l_ S—————
IKorkundamann? — v

oo e o e e -

I
I

I

I

I

I

I

I

I

@ |
I

I

4

I

I

I

Figura 4.4. Aplicacdo da DN3 - Dinamica de narrativa

A Figura 4.4 apresenta um pouco da narrativa do jogo, conectando atividades do
cotidiano dos professores com o0s conceitos explicados.
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Por sua vez, a aula ndo gamificada, retrata no esquema da Figura 4.5, foi criada
na plataforma Google Classroom e organizada para ser uma aula on-line, com
apresentacao de slides e video explicativo. A leitura dos slides, visualizacdo dos videos
e resolucdo dos exercicios propostos péde ser assincrona e direta.

publlco—alvo)

Educadore: %

Interacées

’ Questoes de maltipla
observaveis:

escolha para fixacao
do tema
(objeto)

Slides com explicacao
sobre ergonomia
(objeto)

______________________________________________________________________

Resolver exercicio

Interagdes
observaveis:
Leitura dos Slides

Tipo: assincrona, direta
Restricdes:
<—— 10 exercicios e cada um

possui 5 alternativas de

resposta

(apenas 1 correta)

Tipo: assincrona, direta

<4 Restricdes:

Numero limitado de

slides

Figura 4.5. Apresentacao geral da organizacdo da aula on-line sem ser gamificada

A avaliacdo dos cenarios de aprendizagem teve como base dez participantes,
brasileiros, educadores e educadoras, da regido sul e sudeste, na faixa etaria entre 25 a
54 anos, divididos aleatoriamente em dois grupos, cada um sendo direcionado a um dos

cendrios. Os mesmos assinaram o TCLE? para coleta de dados da experiéncia de fluxo.
A descricdo e sequéncia de atividades que os participantes seguiram esta
representada na Figura 4.6. Vale ressaltar que a atividade “verifica¢do da participa¢do”
foi feita pelos autores e, a partir dessa, 0 bloco subsequente de atividades foi divulgado
aos alunos, por exemplo, ao verificar que o bloco 1 foi completo pelo participante PO1,
o0s autores divulgaram o link para a participacdo no bloco 2 e assim sucessivamente.

Blocos de atividades

R

Duracdo: + - 20 min
Site: Flow Lyralemos

Duragdo: + - 8 min
Site: Google Forms

Questiondrio 2:
Identificagdo de Resultado:
Perfis de Perfis de
Jogadores (QPJ- Jogadores
BR)
L Duracdo: + - 45 min
| Plataforma:
2. : Google Classroom
Duracdo: +-20 min|  yerificacso Verificagdo
Site: Google Forms de ou Classcraft e
participagdo participagdo

Bloco1 Bloco 2
‘ Abordagem e aplicagdo de Divisdo aleatéria dos Aplicagdo de questiondrio
questiondrios participantes entre dois
cendrios de aprendizagem
Questiondrio1: Resultado: Questiondrio4 : Resultado:
Predisposigao ao —|- 17 112 Experiéncia de MédiaFss e
fluxo (DFS). Dimensdes fluxo (FSS). Disnsses
DFS

Duragdo: + - 15 min
Site: Flow Lyralemos

Andlise
dos
resultados

Verificagdo
de

participacdo

/@

Figura 4.6. Questionarios e atividades propostas aos participantes

127CLE: Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
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4.2. Resultados da avaliagéao

Esta secdo apresenta os resultados da analise estatistica realizada por meio dos dados
coletados. Esses dados foram obtidos de forma tabular e estdo representativamente
descritos na Figura 4.6 pelos termos: “Média DFS”, “Dimensées DFS”, “Perfis de
jogadores”, “Nota pré teste”, “Nota pos teste” e por fim a “Média FSS” e respectivas
dimensdes. Os detalhes das andlises realizadas s&o apresentados em cada um dos topicos
seguintes.

4.2.1. Experiéncia de Fluxo (H )

A hipdtese nula Hinun foi avaliada usando o teste ndo paramétrico Wilcoxon de amostras
independentes na experiéncia de fluxo. N&o houve significancia estatistica dos
resultados para a experiéncia de fluxo nos dois cenarios (Figura 4.7).

Figura 4.7. Box-plot do teste Wilcoxon na experiéncia de fluxo

Na condicdo do cenario gamificado obteve-se a média (M) e o desvio padréo
(SD) no valor de M=3,367 e SD=0,471, j& no cenario “nao gamificado” encontrou-se
M=3,733 e SD=0,196, com W=6,5 e p=0,25. Onde: W= “valor do teste estatistico de
Wilcoxon” e p = “valor p” (usado para medir a evidéncia contra a hipétese nula)

Conforme resultados apresentados na Figura 4.8 e Tabela 4.2.1 ndo houve uma
diferenca estatisticamente significativa nas nove dimensdes, tanto no cenario
gamificado quanto no cenério ndo gamificado.

Figura 4.8. Box-plot do teste Wilcoxon nas nove dimensoes de experiéncia de fluxo nos
cenarios gamificado e ndo gamificado
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Tabela 4.2.1. Resultados Wilcoxon Test - Nove dimensoes

Gamificado N&o Gamificado | Wilcoxon Test
Dimensé&o Descrigdo Média | Desvio | pmedia | Desvio | w P
Padréo Padréao
1 Balango de desafio/habilidade | 3,70 | 0,411 | 3,45 0,542 | 150 0,67
2 Fusdo da acdo e atencdo 3,45 0,542 3,65 0,285 8,5 0,46
3 Objetivos claros 3,15 0,379 | 3,40 0,627 | 10,0 0,67
4 Feedback imediato 3,05 [ 0,716 [ 3,70 0,447 55 0,16
5 Concentracéo 3,45 0,991 4,05 0,441 8,0 0,40
6 Controle 3,20 0,57 3,96 0,447 35 0,07
7 Perda autoconsciéncia 3,60 0,675 | 3,80 0,112 | 14,0 0,83
8 Transformacéo do tempo 3,40 0,487 3,75 0,354 6,5 0,23
9 Experiéncia autotélica 3,30 0,326 | 3,65 0,285 5,0 0,14

Além dos testes Wilcoxon, foi efetuado um teste de linearidade nas variaveis
“predisposicdo no fluxo” (media.dfs) e “experiéncia de fluxo” (media.fss) para
determinar a relagdo entre as varidveis. Os resultados, mostrados na Figura 4.9., indicam
que hd uma relacdo diretamente proporcional entre as varidveis no ‘“cenario
gamificado”, enquanto a relacdo das variaveis é inversamente proporcional no “cenéario
ndo gamificado”. Apesar do ntimero insuficiente de dados, o teste de linearidade da
experiéncia de fluxo indica que em ambos os cenarios, gamificado ou ndo, os resultados
dependeram da “experiéncia de fluxo” (media.fss).

Avaliando linearidade em media.fss para cenario: em media.fss para cenario:ndo gamificado

300 325 350 375
mediadis

Figura 4.9. Grafico de linearidade da predisposicdo (media.dfs) e experiéncia de fluxo
(media.fss) para o cenario gamificado (esquerda) e nao gamificado (direita)

4.2.2. Aprendizagem (H 2).

A hipotese nula Honn referente a aprendizagem (nota.pds) e o conhecimento prévio
(nota.pré) dos participantes nos cenarios gamificados e ndo gamificados foi avaliada
mediante o teste ndo paramétrico Wilcoxon. Por meio desse teste, foram comparadas a
diferenca das notas (nota.dif = nota.p6s - nota.pré) com a variavel independente “cenario”
que apresenta as condicdes “gamificado” (condicdo 1) e “ndo gamificado” (condicdo 2).
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Figura 4.10. Box-plot do teste Wilcoxon na aprendizagem nos dois cenarios

Né&o houve significancia estatistica dos resultados para a aprendizagem (Figura
4.10). Na condig&o do cenario gamificado obteve-se “Dif.nota Média”= 46 e SD=12,942
e no cenario “ndo gamificado” encontrou-se “Dif.nota Média”=55 e SD=25,166, com
W=7 e p=0,52. E necessario ressaltar que o nimero de participantes considerados no
cendrio ndo gamificado foi 4, pois um dos alunos ndo realizou o pos teste.

5. Discussdo, Ameacas a Validade e Limitaces

Os resultados ndo rejeitam a hipotese nula (Hinun). Embora as médias da experiéncia de
fluxo do cenario ndo gamificado sejam maiores que as do cenario gamificado, ndo
houve diferenca estatisticamente significativa. Além disso, cada uma das dimens6es
apontadas na secdo 4.2.1, como fusdo da acdo e atencdo, balango de desafio e das
habilidade e a transformacdo do tempo também ndo apresentaram diferenca
estatisticamente significativa dos dados.

Um fator que sugere a falta de diferenca estatisticamente significativa dos dados
pode ser explicado pela anédlise de linearidade (Figura 4.8). Esse teste sugeriu que 0s
participantes que tinham predisposicdo de entrar em fluxo em uma aula de ergonomia
pontuaram também valor alto na experiéncia de fluxo durante o cenario gamificado. J&
no cenario ndo gamificado aconteceu o contrario - quem pontuou alto na predisposicao
de fluxo, apds fazer a aula no Google Classroom, indicou um valor baixo na experiéncia
de fluxo. Esse fato pode sugerir que o cenario ndo gamificado afeta negativamente a
experiéncia de fluxo, mas como houve um pequeno tamanho amostral (n=10), o fato ndo
pode ser verificado.

Outra possivel explicacdo da falta de significancia estatistica nos resultados
obtidos na experiéncia de fluxo pode estar conectada com os diferentes perfis de
jogadores. Isto €, ha a possibilidade de que o design gamificado ndo foi proposto para
todos os perfis. Esses perfis estdo diretamente ligados a diversidade que faz com que os
jogadores ndo gostem dos mesmos jogos, pois cada um é envolvido por diferentes
caracteristicas de jogos, por algumas de suas mecéanicas e dindmicas. Assim, os efeitos
produzidos por um jogo, por suas mecanicas e dinamicas diferem em cada individuo.
Esses efeitos dependem basicamente de: aspectos culturais, demograficos, psicologicos
e comportamentais. O espago amostral (n=10) ndo foi suficiente para analise do perfil
dos participantes desse estudo, uma vez que, como citado, esse dado depende da analise
de diversas variaveis.
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Os resultados do teste Hz, ndo rejeitam a hipotese nula, indicando, que o ensino
ndo gamificado obteve maiores médias no pos teste, no entanto, os dados n&do
apresentaram diferencas estatisticamente significantes. Mais uma vez, 0 pequeno
namero amostral pode ter tido influéncia sobre os resultados.

Um dos limitantes desse trabalho foi a falta de participantes. Apesar da
divulgacdo em escolas e meio universitario, em diversas regides do Brasil, apenas 10
pessoas concluiram a participacdo no estudo. Vale ressaltar que 34 pessoas comegaram
0 processo de participagdo, mas apenas 10 responderam todos 0s questionarios
obrigatorios e participaram da aula. Como apresentado na Figura 4.6, os participantes
foram submetidos a responder os questionarios de pré-disposi¢do do fluxo, QPJ-BR,
pré-teste sobre ergonomia, e entdo foram encaminhados as aulas, em seguida, foram
orientados a responder o questionario de experiéncia de fluxo. Logo, por se tratarem de
varias etapas, diversos candidatos desistiram de participar da pesquisa.

Ademais, alguns participantes demonstraram dificuldade durante a utilizagdo da
plataforma Classcraft. Dentre os problemas citados estdo: dificuldade de compreensao
do site, que estd em processo de traducdo; falta de contato com jogos on-line e problema
de utilizacéo de endereco eletronico cadastrado previamente no site com o perfil de “pai
de aluno”.

Por fim, é valido salientar que a escassez de tempo do publico alvo, relatada por
alguns participantes, afetou a aplicacdo da presente pesquisa. Durante o ano de 2020,
devido a pandemia da COVID-19, professores dos diversos graus educacionais, do
ensino infantil ao universitario, tiveram que adaptar seu dia a dia laboral e aulas,
aumentando a carga horaria comum de trabalho e assim, dificultando a disponibilidade
de horario para participacdo desse estudo.

6. Conclusdo e Trabalhos Futuros

Conforme apresentado e debatido nas secdes anteriores, os resultados ndo foram
estatisticamente relevantes. A amostra de comparacdo (alunos que desenvolveram as
mesmas atividades em ambiente ndo gamificado) obteve resultados superiores nas
atividades propostas, considerando as mesmas desenvolvidas pelos alunos (grupo
gamificado) no jogo Classcraft. No entanto, sugere-se que uma pesquisa com mais
participantes seja efetuada, de modo a alcancar uma compara¢do mais assertiva em
referéncia a conjectura tedrica formulada neste estudo, de que “um design gamificado,
elaborado com base na teoria da experiéncia de fluxo, promovera a experiéncia de fluxo
e o0 aprendizado”.

Apesar de a plataforma Classcraft ter gerado dificuldades para alguns usuarios, ela
foi vista, por outros, como intuitiva. Notou-se que 0 grupo de pessoas com mais
dificuldades de manusear a plataforma possuia uma faixa etaria maior. Esses usuarios, na
maioria dos casos, ndo estavam familiarizados com a mecénica de jogo Role-Playing-Game
(RPG) empregada no Classcraft, fator que pode até mesmo afetar o engajamento dos
mesmos em participar. A partir disso, vé-se uma oportunidade em estudar a aceitacdo de
diferentes plataformas gamificadas de ensino por faixas etarias distintas.

Vale ressaltar que nesse estudo foram conduzidas apenas analises quantitativas,
ja em futuros trabalhos seria interessante a condugé@o de um estudo misto, com analises
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qualitativa e quantitativa, usando o protocolo think-aloud e/ou interviews com perguntas
abertas para coletar as experiéncias dos participantes em relacdo ao engajamento e
aprendizado.

Por fim, nota-se que a falta do nimero de participantes pode ser decorrente do
pouco interesse dos educadores sobre o tema. Certamente o curso foi divulgado para
mais de 200 educadores, apenas 34 mostraram algum interesse em participar e 10
finalizaram as atividades propostas. A partir disso, vé se a oportunidade de futuras
pesquisas estudarem o fato de como fazer uma correta abordagem dos educadores, de
modo a atrai-los ao estudo sobre ergonomia.

7. Referéncias

Abt, C.C. (1970) Serious Games. New York City (NY, USA): Viking Press. Versdo reimpressa - 1987.
University Press of America, Inc.

Andrade, F. R. H., Marques, L. B., Bittencourt, I. | and Isotani, S. (2016). QPJ-BR: Questionario para
Identificacdo de Perfis de Jogadores para o Portugués-Brasileiro. V Congresso Brasileiro de Informatica na
Educacéo (CBIE 2016). Anais do XXVII Simpo6sio Brasileiro de Informética na Educacéo (SBIE 2016).

Anjos, G. C. B.; Nobrega A. L. and Maribondo J.F. (2005) Ergonomia na educacdo: contribuicdes
ergondmicas para a melhoria do processo educacional. In: Congresso Brasileiro de Ensino de Engenharia,
XXXII1, Campina Grande.

Bittencourt, I. I., Isotani, S., Wanick, V. and Ranchhod, A. (30 jun 2018) Flow experience in learning:
when gamification meets artificial intelligence in education. [C. P. Rosé, R. Martinez-Maldonado, H. U.
Hoppe, et al., Eds.]In Artificial Intelligence in Education: AIED 2018. Springer International
Publishing AG. https://eprints.soton.ac.uk/421722/, [accessed on Jun 22].

Bohr, P. C. (2000) Efficacy of Office Ergonomics Education. Journal of Occupational Rehabilitation, v.
10, n. 4.

Boucenna, S., Delaherche, E., Chetouani, M. and Gaussier, P. (nov 2012) Learning postures through an
imitation game between a human and a robot. In 2012 IEEE International Conference on Development
and Learning and Epigenetic Robotics (ICDL).

Bozkurt, A. and Durak, G. (2018) A Systematic Review of Gamification Research: In Pursuit of Homo
Ludens. International Journal of Game-Based Learning (IJGBL), v. 8, n. 3, p. 15-33.

Dockrell, S., Fallon, E., Kelly, M. and Galvin, R. (17 mar 2009) Sources and nature of secondary school
teachers’ education in computer-related ergonomics. Computer & Education, v. 53, p. 504-510.

Dockrell, S., Fallon, E., Kelly, M., Masterson, B. and Shields, N. (1 oct 2007) School children’s use of
computers and teachers’ education in computer ergonomics. Ergonomics, v. 50, n. 10, p. 1657-1667.

Drengner, J., Jahn, S. and Furchheim, P. (1 jan 2018) Flow revisited: process conceptualization and a
novel application to service contexts. Journal of Service Management, v. 29, n. 4, p. 703-734.

Green, R.A. and Briggs, C.A. (1989) Effect of overuse injury and the importance of training on the use of
adjustable workstations by keyboard operators. J. Occup. Med. 31 (6), p. 557-562.

Haslam, RA. (2002) Targeting ergonomics interventions — learning from health promotion. Applied
Ergonomics, 33(3), p. 241-249.

Hodges, C., Moore, S., Lockee, B., Trust, T., & Bond, A. (2020). The difference between emergency remote

teaching and online learning. EDUCAUSE Review,
https://er.educause.edu/articles/2020/3/the-difference-between-emergency-remoteteachingand-online-lear
ning, December.

Kapp, K. M. (2012) The gamification of learning and instruction: game-based methods and strategies for

19


https://www.zotero.org/google-docs/?JgC4yI
https://www.zotero.org/google-docs/?JgC4yI
https://www.zotero.org/google-docs/?JgC4yI
https://www.zotero.org/google-docs/?JgC4yI
https://www.zotero.org/google-docs/?JgC4yI

CAE-ICMC-USP v.1 - 2020

training and education. San Francisco, CA: Pfeiffer.

Kiili, K., De Freitas, S., Arnab, S. and Lainema, T. (1 jan 2012) The Design Principles for Flow
Experience in Educational Games. Procedia Computer Science, 4th International Conference on Games
and Virtual Worlds for Serious Applications(VS-GAMES’12). v. 15, p. 78-91.

Lanzotti, A., Vanacore, A. and Tarallo, A. (3 mar 2020) Interactive tools for safety 4.0: virtual
ergonomics and serious games in real working contexts. Ergonomics, v. 63, n. 3, p. 324-333.

Lucchesi, I. L. (2019) Avaliacdo do estado de interesse e do estado de fluxo por meio de jogos digitais
educacionais no ensino da matematica.

Nakamura, J. and Csikszentmihalyi, M. (2009) Flow theory and research. Handbook of positive
psychology, p. 195-206.

Oliveira, T. and Wanick, V. (30 aug 2018) Desdobrando o conceito de engajamento: revisao bibliogréfica
sobre seus aspectos comportamentais, emocionais e cognitivos. Lumina, v. 12, n. 2, p. 150-171.

Paravizo E. and Braatz D. (15 jan 2019) Using a game engine for simulation in ergonomics analysis,
design and education: An exploratory study. Applied Ergonomics, v. 77, p. 22-28.

Pimentel, Mariano; Filippo, Denise; Santoro, Flavia Maria. Design Science Research: fazendo pesquisas
cientificas rigorosas atreladas ao desenvolvimento de artefatos computacionais projetados para a
educacdo. In: Jaques, Patricia Augustin; Pimentel, Mariano; Siqueira; Sean; Bittencourt, Ig. (Org.)
Metodologia de Pesquisa Cientifica em Informatica na Educagdo: Concepgéo de Pesquisa. Porto Alegre:
SBC, 2020. (Série Metodologia de Pesquisa em Informatica na Educacdo, v.1. Disponivel em:
<https://metodologia.ceie-br.org/livro-1/>.

Robertson M.M., Huang Y., O’Neill M. J. and Schleifer L. M. (2008) Flexible workspace design and
ergonomics training: Impacts on the psychosocial work environment, musculoskeletal health, and work
effectiveness among knowledge workers. Applied Ergonomics, v. 39, p. 482-494.

Robertson, M., Amick |11, B. C., DeRango K., Rooney T., Bazzani L., Harrist R. and Moore A. (21 dec
2007) The effects of an office ergonomics training and chair intervention on worker knowledge, behavior
and musculoskeletal risk. Applied Ergonomics, v. 40, p. 124-135.

Rodrigues, M. A. F., Macedo, D. V., Pontes, H. P., Serpa, Yvens R. and Serpa, Ygor R. (may 2016) A
serious game to improve posture and spinal health while having fun. In 2016 IEEE International
Conference on Serious Games and Applications for Health (SeGAH).

Rodrigues, M. A. F., Serpa, Y. R., Macedo, D. V. and Sousa, E. S. (1 dec 2018) A serious game to practice
stretches and exercises for a correct and healthy posture. Entertainment Computing, v. 28, p. 78-88.

Sailer, M. and Homner, L. (1 mar 2020) The Gamification of Learning: a Meta-analysis. Educational
Psychology Review, v. 32,n. 1, p. 77-112.

Shernoff D.J., Kelly S., Tonks S. M., Anderson B., Cavanagh R. F., Sinha S. and Abdi B. (9 jan 2016)
Student engagement as a function of environmental complexity in high school classrooms. Learning and
Struction, v. 43, p. 52-60.

Souza, K. R., Rozemberg B., Kelly-Santos A., Yasuda N. and Sharapin M. (2003) O desenvolvimento
compartilhado de impressos como estratégia de educacdo em salde junto a trabalhadores de escolas da
rede publica do Estado do Rio de Janeiro. Cad. Salde Publica, Rio de Janeiro, 19(2), p. 495-504.

Souza, V. N. R. E, Bruscato, U. M., Pizzato, G. Z. de A. and Jacques, J. J. De (2018) Experiéncia de fluxo
em ambiente de ensino gamificado. Educacgdo Gréfica, Brasil, Bauru. ISSN 2179-7374. v. 22, n.3.
Dezembro de 2018., p. 91-110.

Tolomei, B. V. (2017) A gamificacdo como estratégia de engajamento e motivagdo na educacdo. EAD em
foco, v. 7,n. 2.

World Health Organization (2020). Coronavirus.
https://www.who.int/emergencies/diseases/novel-coronavirus-2019, December.

20


http://www.who.int/emergencies/diseases/novel-coronavirus-2019

