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Resumo

Tradicionalmente, a técnica chamada gamificagdo se define pela utilizagdo de elementos e
estratégias que transformem realidades repetitivas e comuns em contextos atraentes e
motivadores, estimulando percep¢oes e gerando engajamento para um objetivo anteriormente
definido, facilitando aprendizados. Nas situagoes que envolvem processos de ensino-
aprendizagem de Seguranca do Trabalho (ST), identificam-se contextos que impactam
diretamente na prevengdo e protegcdo de acidentes e doencgas de forma a gerar integridade
fisica e saude para pessoas, tornando-se essencial o envolvimento destas pessoas com a
geragdo de estimulos que ampliem seus aprendizados. Desta forma, o objetivo deste trabalho
é apresentar uma proposta para uso de gamificagcdo como apoio aos processos de ensino-
aprendizagem em Seguranga do Trabalho. Para isto, foi realizada revisdo sistemdtica da
literatura sobre solugoes existentes, relacionando os conceitos de elementos gamificados com
a aplicag¢do dos modelos de design instrucional disponiveis atualmente. Desse modo propoe-
se a integragdo entre os modelos de design mais utilizados, com foco em elementos narrativos
e com mapeamento das varidaveis iniciais para aumento da interag¢do entre pessoas e métodos
de ensino-aprendizagem.

Palavras-chave: gamificagdo, seguranca do trabalho; ensino.

Abstract

Traditionally, the technique called gamification is defined by the use of elements and
strategies that transform common and repetitive realities into attractive and motivating
contexts, stimulating perceptions and generating engagement towards a previously defined
goal, facilitating learning. In situations involving Workplace teaching and learning (ST)
processes that have a direct impact on the prevention and protection of physical integrity and
health of people, it is essential to involve such people in generating stimuli that amplify their
learning. The purpose of this paper is to present a proposal for the use of gamification as a
support to teaching-learning processes in Work Safety. For this, a systematic review of the
literature on existing solutions was carried out, relating the concepts of gamified elements
with the application of the currently available design models. In this way, it is proposed to
integrate among the most used design models, focusing on narrative elements, with mapping
of the initial variables for increasing the interaction between people and teaching-learning
methods.

Key-words: gamification, safety work; learning.
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1. INTRODUCAO

Toda inovacdo gera expectativas, especialmente quando se localiza no campo
educacional, em especial tecnologias ou estratégias que busquem aumentar ou acelerar as
formas de aprendizado. Neste sentido ganhou forgas por volta de 2012 a ferramenta conhecida
como gamificagdo (do original em inglés gamification), com o objetivo de tornar mais
agradaveis tarefas consideradas tediosas ou repetitivas (VIANNA et al., 2013). Sua defini¢ao
mais simples € “o uso de elementos de jogos e técnicas de game design em contextos nao
relacionados a jogos” (WERBACH; HUNTER, 2012).

A gamificagdo ¢ uma area multidisciplinar e busca muito mais do que a pura e simples
diversdo; busca gerar aprendizado através de aplicagdes praticas, agindo sobre as formas de
apresentacao de conteudos que, da forma tradicional, seriam macantes ou repetitivos
(ALVES, 2014, FADEL et al., 2014).

Desta forma, a gamificagdo faz uso de elementos de jogos para provocar e facilitar
mudangas de comportamentos, e se diferencia de um jogo sério, de um simulador ou de jogos
de empresa, embora seus conceitos possam ser utilizados na formulacdo de tais modelos.
Segundo Juca et al.(2014) e conforme proposto por Burke (2015), a gamificagdo ganha forca
a cada dia aplicada em diversos campos do conhecimento, buscando facilitar o engajamento
dos participantes em resolucdo de problemas através da motivagdo e engajamento na
realizagdo de tarefas dificeis ou monotonas, onde a experiéncia encontrada varia infinitamente
de usuario para usudrio, com seu principal desafio de acertar qual a melhor estratégia e, dentro
desta estratégia, quais os melhores elementos que despertem o engajamento do publico-alvo,
com o envolvimento emocional dos individuos através de emocgdes positivas, exploracdao de
aptidoes pessoais ou associagdo de recompensas, virtuais ou fisicas, ao cumprimento de
tarefas (VIANNA et al., 2013; BURKE, 2015).

As empresas, de forma geral, buscam resolver problemas, e percebe-se uma criagao de
cultura pelas diversas empresas que ja utilizam gamificagdo, impulsionadas pela necessidade
de inovar, quando percebem que solugdes pedagbdgicas tradicionais, tanto no formato
presencial quanto na educagdo a distancia ou educagdo continuada, ndo estdo funcionando
(FADEL et al.,, 2014). Assim, a gamificacdo pode ser aplicada para repensar praticas
educativas tradicionais, tornando a educagdo corporativa mais envolvente, dinamica e efetiva,
colocando em pratica modelos simplificados de sistemas complexos, considerando o atual

desafio da escola e dos instrutores em envolver os estudantes em atividades de aprendizagem
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motivadoras (ALVES, 2014), inclusive considerando que ¢ possivel usar a gamificagdo como
alternativa de comunicagdo (FADEL et al., 2014).

Este trabalho consiste em propor a aplicagdo desta tecnologia para atividades
educacionais que abordem temas relacionados a Seguranca do Trabalho (ST), de forma a
facilitar o aprendizado e as abordagens de contetidos técnicos, mudando a percepcdo das
pessoas em relagdo as praticas de ST para que estas possam colaborar nas atividades de
prevencdo de acidentes e doencas, reduzindo custos para as empresas, reduzindo tempos de
treinamento e melhorando a produtividade.

Considerando os altos indices de Acidentes do Trabalho e Doencas Ocupacionais em
nosso pais, justifica-se a ado¢do de estratégias que colaborem de forma dindmica com os
métodos de prevengdo existentes, facilitando o aprendizado que se manifesta no saber fazer
vivido por estudantes e trabalhadores por meio de comportamentos considerados seguros,
fazendo com que os conteudos educacionais em ST sejam trabalhados de forma mais
frequente, atuando como estimulo para a pratica prevencionista que beneficia, de forma
tangivel e intangivel, pessoas e organizagdes.

Sendo a gamificagdo utilizada como técnica que influencia diretamente o processo de
criacdo e fixagdo do conhecimento, esta pode facilitar ¢ aumentar o engajamento de pessoas
nos chamados comportamentos seguros, através da participagdo no processo de aprendizagem
de forma mais ativa e como parte integrante da vida real e cotidiana do individuo, as quais sao
indissociaveis (NAVARRO, 2013).

Tal técnica busca ainda promover a aprendizagem colaborativa, considerando que a
competividade € inerente ao ser humano, onde cooperagdo e competicdo devem estar em
equilibrio (FADEL et al., 2014; BURKE, 2015). Logo, envolver pessoas ¢ estratégico, pelo
compartilhamento de seus conhecimentos e experiéncias, possibilitando melhor compreensao
das dinamicas dos sistemas para a prevencdo de Acidentes e Doengas, onde a gamificacdo
pode ser considerada uma tendéncia.

Para tanto, foram realizadas, em um primeiro momento, revisao sistematica e pesquisa
de técnicas de gamificacdo ja utilizadas em SST, identificando-se assim quais elementos mais
se aplicam a tal realidade, uma vez que os resultados desta pesquisa podem auxiliar em
estudos futuros sobre este tema.

Neste sentido, o objetivo deste trabalho ¢ desenvolver uma proposta de gamificagao
para a area de ST, para contribuicdes com a gestio do conhecimento a longo prazo e

consequente aumento de desempenho individual e coletivo nas organizagdes, como alternativa
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para melhoria continua da gestdo de pessoas, apoiando a execu¢do de atividades com mais
seguranga e produtividade.

Este trabalho ¢ composto de breve referencial tedrico com explanacgdes referentes aos
conceitos de gamificagdo mais utilizados atualmente, acompanhado de cenarios referentes a
area de Seguranca do Trabalho. Apds encontra-se o método de pesquisa utilizado, seguido
pelo desenvolvimento da proposta que apresenta seu objetivo, as etapas de projeto, os
requisitos minimos para gamificagdo em ST, o framework utilizado, os elementos narrativos
necessarios € os modelos para design, bem como os itens que compdem as consideragdes

finais.

2. REFERENCIAL TEORICO

2.1. GAMIFICACAO

A expressdo gamifica¢do (do original em inglés: gamification) foi formalizada pelo
pesquisador e programador britanico Nick Pelling em 2002 (VIANNA et al., 2013; ALVES,
2014; FADEL et al. 2014), ganhando forca em 2007 com a plataforma Bunchball e a partir de
2012 comecou a se difundir como tecnologia emergente (BURKE, 2015), mas sua pratica
acontece também sem o uso de sofiwares, quando empresas fazem promogdes que
possibilitam ganhar brindes ou participar de sorteios juntando embalagens, para aumento das
vendas e marketing de determinado produto, ou compra de produto que possa vir com cupom
premiado ou brinquedos promocionais que formam colecdo (ALVES, 2014). A gamificacao
consiste em utilizar a mecanica dos jogos em atividades que nao estdo dentro do contexto dos
jogos (MCGONIGAL, 2011), podendo-se dizer que sua base envolve a ‘“construcdo de
modelos, sistemas ou modos de producdo com foco nas pessoas” utilizando a ldgica dos
games (FADEL et al., 2014). Tais modelos costumam considerar a motivac¢ao, as emocodes € a
participagdo das pessoas que estdo envolvidas no processo, incluindo a busca por desafio,
prazer e entretenimento (WERBACH; HUNTER, 2012; ALVES, 2014; FADEL et al., 2014),
de forma a mudar comportamentos ou mesmo resolver problemas.

De acordo com Vianna et al.(2013), a técnica chamada gamification se refere ao uso
de jogos em atividades que ndo sdo consideradas entretenimento puro, com a associacdo de
jogos como parte dos processos de trabalho com a func¢do de “componente social” nas
empresas, para gerar engajamento de um publico especifico. Apresenta-se o ganho de
destaque desta técnica nos ultimos anos devido a sua aplicacdo em campos variados, tais

como saude, educagdo, aumento de produtividade, entre outros (MCGONIGAL, 2011).
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Em outras abordagens, diz-se que a gamificacdo pode se tornar a proxima forma de
comunicagdo social em torno de um conhecimento, sendo vista também como estratégia
competitiva, divertida e agradavel, pelo aspecto inovador que ainda conserva, devido a
formagdo de modelos de engajamento que envolvam culturas e propostas especificas (COOK,
2012 apud FADEL et al., 2014).

Percebe-se que as abordagens dos temas que trabalham ST sugerem cobrangas e por
vezes se tornam complexas no desenvolvimento e aplicacdo ao dia-a-dia, devido a grande
parte das pessoas nao gostarem de ser cobradas de forma direta neste campo, mesmo nas fases
de aprendizagem. Assim, sabendo-se que gamificacdo se da com ou sem o uso de TICs,
embora seja mais comum com o uso de softwares, ela se tornou também ferramenta de design
instrucional, onde a diversdo ndo ¢ o final, mas importante parte do caminho, sendo um fim
em si mesma (ALVES, 2014).

Na percepcdo de Fadel et al. (2014), a gamificagdo gera o desenvolvimento de uma
estratégia de aprendizado, que pode também envolver fungdes pedagdgicas de reforco,
retorno, avaliagdo e conteudo, apesar da resisténcia pelo conservadorismo académico em
utilizar tal recurso (FADEL et al., 2014). Conforme enfatizado por Burke (2015), a aplicacao
desta tecnologia busca motivar as pessoas a quererem fazer e liberarem o melhor de si
mesmas, através do despertar da motivacao intrinseca.

O segredo da eficacia de aplicacdo surge por meio da combinagdo dos elementos de
jogos em diferentes cendrios, que gerem engajamento e consequente aprendizado (ALVES,
2014; BURKE, 2015). A abordagem em que se encontram mais resultados ¢ a estrutura MDA
(do inglés: Mechanics, Dynamics, Aesthetics), proposta inicialmente por Hunicke, LeBlanc e
Zubek (2004) e por Werbach (2012), identificando trés tipos de integrantes principais:
dindmicas, mecanicas e componentes, como categorias fundamentais aplicaveis aos estudos e
desenvolvimento de estratégias. O campo de Mecanica comporta 0s requisitos minimos e as
estratégias de jogo que serdo utilizadas, o campo de Dindmica define de que forma serdao
executados os requisitos e elementos anteriormente definidos e o campo de Estética, ou
componentes, define quais elementos ou caracteristicas de jogo serdo utilizados, de modo que
cada mecanica se liga a uma ou mais dindmicas, e cada componente a uma ou mais mecanicas
ou dinamicas (WERBACH, 2012; COSTA; MARCHIORI, 2015). Dentre varias ferramentas
de gerenciamento estratégico existentes, a estrutura MDA (HUNICKE, 2004) se conecta ao
Modelo CANVAS de Gamificagdo, proposto por Jiménez (2013), conforme apresentado no
Quadro 1:
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Quadro 1: Modelo CANVAS de Gamificacdo

Plataformas: Mecénica: Dinamica: Estética: Descrever as | Jogadores:
Descrever as | Descrever as regras | Descrever o | respostas  emocionais | Descrever quem e
plataformas em | do  jogo  com | comportamento de | desejaveis no jogador | quais sdo as
que serdo | componentes para a | tempo de | quando interagem com o | pessoas em que se
implementadas as | criagdo  dindmica | execucdo dos | jogo. Esse conceito ¢é | quer mudar
mecanicas de | de jogo. mecanismos que | o mais  proximo da | comportamentos
jogo atuam sobre o | diversdo
jogador ao longo

Componentes: do tempo. Se | Comportamentos:

Descrever os | aproximar do | Descrever 0s

elementos ou | conceito de | comportamentos ou

caracteristicas  do | motivagdo. acdes necessarias para

jogo para criar desenvolver nos

mecédnica ou para jogadores, a fim de

dar feedback aos obter  retornos do

jogadores. projeto
Custos: Descrever os principais custos ou | Receitas: Descrever o retorno econdmico ou social da
investimento para o desenvolvimento do projeto. solucdo com a introdugdo de gamificacao.

Fonte: adaptado de JIMENEZ (2013).

Durante a projecdo de sistemas, dentro da complexidade dos elementos que compdem a
motivagdo humana, inerente aos estudos relacionados a gamificagdo, reflete-se sobre quais
elementos podem contribuir com o despertar de motivagdes, sejam elas intrinsecas ou
extrinsecas, cada uma com sua importancia e diferente influéncia nos processos de
aprendizado. Dentre as diversas teorias existentes sobre motivagdo humana, as mais utilizadas
sao a Teoria da Autodeterminagdo, composta pelo estimulo dos sentimentos de autonomia
(comando da prépria vida), dominio (progredir e se tornar melhor em algo, sendo
reconhecido) e propodsito (fazer o que esta sendo feito em prol de algo maior que si mesmo,
pertencendo a um grupo) (WERBACH, 2012; MARINS, 2013; BURKE, 2015), a Teoria da
hierarquia das necessidades humanas, com a consideragdo de que uma necessidade ¢
substituida pela necessidade seguinte mais forte formando uma hierarquia na medida em que
comeca a ser satisfeita, onde em ordem decrescente essas necessidades estao classificadas em:
fisiologicas, seguranga, sociais, autoestima e autorealizacdo (MASLOW, 1954) e também a
Teoria do Flow, inferindo que as habilidades e os desafios propostos em cada atividade devem
estar em permanente equilibrio para que ocorra o engajamento dos jogadores e, uma vez que
tal equilibrio seja alcancado, a atividade ¢ a propria recompensa (CSIKSZENTMIHALYT],
1990; FADEL, et al, 2014).

No contexto de gamificacdo, quando se busca o engajamento dos usudrios, oS
elementos fundamentais sao: estratégia e motivagdo. A estratégia, de forma geral, baseia-se no
aumento de motiva¢do para gerar engajamento dos jogadores, por meio da utilizacdo de

elementos simples de jogos a fim de reconhecer os tipos de jogadores e equipes participantes,
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aliados aos demais componentes do clima organizacional (MASLOW, 1954; VIANNA et al.,
2013). Baseando-se na relagdo entre engajamento e experiéncia, existem diferenciagdes
quanto as possibilidades dos tipos de jogadores existentes e as formas com que cada um
interage com o sistema, resumidos em 4 perfis basicos (MCGONIGAL, 2010;
ZICHERMANN E CUNNINGHAM, 2011; WERBACH, 2012; VIANNA et al., 2013;
FADEL et al., 2014), conforme apresentado no Quadro 2:

Quadro 2: Tipos de Jogadores

Tipo Descri¢ao basica

Exploradores (Explorers) | Consideram experiéncias como o objetivo do jogo, interessados na
descoberta de possibilidades no ambiente, dedicados a estudar e
desenvolver habilidades, buscando descobrir sobre cenarios de jogos e seus
desafios, focados nos caminhos até o objetivo.

Empreendedores Busca continua por vitorias e motivagao para realizar todas as atividades
(Achievers) apresentadas, sendo por vezes competidores. Esperam que todos os
participantes possam ganhar, onde perder pode gerar desmotivagdo, e
querem agir em relagdo ao mundo, buscando recompensa.

Socializadores Buscam por interacdo social através de jogos, inclusive interagdes sociais
(Socializers) de longo prazo. Podem preferir jogos cooperativos, onde interagdes sociais
se tornam mais importantes que o objetivo do proprio jogo, sendo
reconhecidos como a maioria dos jogadores, tendo interesse exclusivo em
relacionamentos.

Predadores (Killers) Motivados em derrotar adversarios, perfil extremante competitivo, em
conjunto com relacionamento intenso com demais jogadores, reconhecidos
como a minoria dos jogadores, buscam exclusivamente a vitoria, com
intensidade e competitividade.

Fonte: adaptado de ALVES, 2014; FADEL, et al, 2014.

2.2. SEGURANCA DO TRABALHO

Seguranca do Trabalho (ST) pode ser definida como o conjunto de medidas
administrativas e operacionais que impactam sobre a integridade e saude das pessoas
envolvidas em toda e qualquer organizagao € o meio ambiente que as cercam. Outra definigdo
comumente utilizada ¢ a de que ST ¢ o conjunto de ciéncias e tecnologias que buscam
prevenir e/ou proteger pessoas contra Acidentes e Doencas. A ST visa prevenir e proteger
contra possiveis riscos € danos a vida e a saude dos trabalhadores (MTE, 2017). No mundo, as
legislagdes em ST se oficializam na funda¢ao da Organizagdo Internacional do Trabalho
(OIT), em 1919, baseada no Tratado de Versalhes. No Brasil, existe ampla legislagdo que
dispde sobre diretrizes minimas a serem cumpridas para se obterem niveis bdsicos de
prevencdo e protecdo, com origem em 1943, pela aprovagdo da Consolidacdo das Leis do
Trabalho (CLT), alteradas por lei em 1977 com a publicagdo da Portaria n. 3.214/78, que

aprova Normas Regulamentadoras (NRs). E importante lembrar que ao longo das décadas,
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somando esfor¢os de prevencdo e novas tecnologias, os nimeros de ocorréncias de acidentes
e doengas comunicadas oficialmente em relagdo ao nimero de trabalhadores formais expostos

foram reduzidos, conforme apresentado em dados parciais no Grafico 1:

Grafico 1- Estimativa historica de indices de acidentes comunicados oficialmente no Brasil entre 1970 € 2013
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Fonte: MTE/RAIS, MPS/AEPS, adaptado de Anudrio Brasileiro da Revista PROTECAO (2017);
FUNDACENTRO (2017).

No contexto de ST, destaca-se a instituicdo da PNSST — Politica Nacional de
Seguranca e Saude no trabalho, por meio do decreto N° 7.602/11, que integra os diversos
responsaveis necessarios a prevencao. Tal politica publica, apesar de ainda ndo ser
desenvolvida pelos atores sociais e organizacdes em grande parte das vezes por falta de
conhecimento, incentivo e comprometimento cultural, comporta diretrizes e responsabilidades
para promover ST e melhorias na qualidade de vida dos trabalhadores em conjunto com a
prevengdo de acidentes e doencas a partir da eliminacao ou redu¢do dos riscos nos ambientes
de trabalho, a fim de minimizar impactos sociais causados pela alta ocorréncia de acidentes
(FUNDACENTRO, 2017). Dados contidos no Observatorio Digital de Saude e Seguranga do
Trabalho (OIT, 2017), no periodo entre 2012 e 2016, trazem estimativas entre custo e

temporalidade de ocorréncias, conforme mostrado na Tabela 1:

Tabela 1 - Estimativa entre custo e temporalidade de ocorréncias comunicados oficialmente no Brasil entre 2012

e 2016
Ocorréncia Custo Temporalidade
Total de gastos de prewd’epma com RS 20.622.012.007 R$ 1,0'0'gasto acada’7
beneficios acidentarios milisegundos
Dias de trabalho perdidos com 254 891669 dias i
afastamento
Acidentalidade 3.305.708 acidentes com CAT 1 acidente a cada 47s
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f . 1 morte por acidente de trabalho a
Obitos notificados 12.423 cada 3h31m32s

Obitos notificados em 2016 2156 -

Fonte: Adaptado de MPT-OIT, 2017.

Considerando promover amplamente os itens contidos na PNSST, surgem a cada dia
trabalhos que expressam necessidade do ensino de ST a nivel escolar, usualmente com o tema
de CIPA nas escolas. Através da Lei 12.645/2012, ficou instituido o Dia Nacional de
Seguranca e de Saude nas Escolas, determinando que o dia 10 de outubro de cada ano seja
dedicado a atividades de prevengao que estimulem comportamentos e aprendizados em Saude
e Seguranca do Trabalho (FUNDACENTRO, 2017), colaborando com a transformac¢do da
visdo de custo-beneficio e de ganhos financeiros e sociais a longo-prazo, uma vez que temos
uma cultura ndo-prevencionista, ditada por componentes historicos.

E importante enfatizar que aplicar técnicas de gamificagdo ndo eliminam necessidades
de ensino e treinamento, seja na fase académica ou na fase profissional, e sua aplicagdo nao
substitui indicadores de resultados, mas atua como facilitadora de engajamento nos processos
de aprendizagem ou realizagdo (ALVES, 2014), devido a permitir e estimular o aprendizado
através da visualizacdo dos erros cometidos nos caminhos para o alcance do objetivo final.

A tarefa de ensinar pessoas € um grande desafio, crescente nos campos de ST, onde se
exige convencer pessoas da importancia de tarefas e procedimentos que sdo obviamente
relevantes, e de suas responsabilidades referentes a integridade fisica e sua propria saude e de
outrem, mas que sdo percebidos de forma desagradavel pela maior parte das pessoas,
especialmente quando se considera os ambientes sociais € culturais nos quais estas pessoas
estdo inseridas. Este desafio pode parecer a priori impossivel quando se considera que tal
aprendizado também pode ser divertido. E desafiador, mas ¢ possivel, quando se opta pela
simplicidade no design instrucional (ALVES, 2014).

Considerando a abordagem com elementos narrativos, o uso de historias em
quadrinhos para conteudos didaticos em SST pode ser observado, como exemplo, nas
publicagdes de materiais pela FUNDACENTRO — Fundagdo Jorge Duprat Figueiredo de
Seguranca e Medicina do Trabalho desde 2008 (FUNDACENTRO, 2017). Ilustrando a
abordagem por histérias em quadrinhos, existem trabalhos diferenciados que atendem ao

objetivo proposto, conforme apresentado nas Figuras 1 e 2:
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Figura 1 - Guardides do Trabalho
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Fonte: SANTOS (2014).

Figura 2 - Guardides do Trabalho
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A redugdo de tempo nos processos de aprendizado pode vir a ajudar a minimizagao
das atitudes de fuga, pois as geracdes X e Y frequentemente argumentam que ‘“ndo dispdem
de tempo” para participagcdo nos treinamentos: isso acontece porque nao enxergam ST como
parte de suas fungdes, sendo assim nao enxergam a relevancia de outros conhecimentos que
também sdo necessdrios aos ambientes de producdo (qualidade, operacdo de softwares,
relacionamento interpessoal) em seu dia-a-dia, onde o fato de ndo considerarem ST como
parte de suas fungdes foi imposto de forma cultural, mesmo que isso dependa da eficiéncia ou
estilo de lideranga pelas hierarquias (VIANNA et al., 2013; ALVES, 2014).

Nota-se que a criagdo de possiveis habitos podem melhorar a produtividade, referente

a mudanga de cultura das pessoas em relacdo a ST. Tais mudancas sdo possiveis e causam
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grande impacto em relagdo a um espago de tempo definido, quando sdo desenvolvidas em
pequenas partes compondo um processo (DUHIGG, 2012), e s6 ocorrem quando o impacto da
ST na vida das pessoas aparecem através das chamadas “pequenas vitorias”. O caso da
Alcoa® citado por Duhigg (2012), mostra que a mudanga de habitos relacionados a ST
desencadeou diversos novos habitos positivos, resultando ganhos em produtividade e
eficiéncia para a organizacdo em todas as demais areas (DUHIGG, 2012; VIANNA et al.,
2013). As pequenas vitérias somadas geram uma grande vitdria (conquista épica) € a sensagao
de participagdo de um proposito maior (MCGONIGAL, 2011; FARDO, 2013). Relaciona-se
este fator a responsabilidade que cada pessoa precisa ter em ST, devido a ST participar
implicitamente de outros assuntos que geram atitudes e comportamentos inerentes a
produtividade, ao mesmo tempo que previnem acidentes, demonstrando assim que a
gamificacdo tem poder de inserir héabitos nas rotinas de producdo, caso a cultura das
organizagdes alcance o entendimento do valor agregado pelas atividades que estimulem ST

(MCGONIGAL, 2011; DUHIGG, 2012).

3. METODO DE PESQUISA

Este trabalho utiliza o modelo classico compreendendo os seguintes quesitos:
natureza, abordagem, objetivos e procedimentos técnicos. Quanto a natureza, trata-se de
pesquisa bésica estratégica, pelo fato de ndo ter sido verificada aplicagdo pratica dos
conhecimentos adquiridos, onde a pesquisa estd direcionada a aquisicdo de novos
conhecimentos com o objetivo de solucionar problemas praticos e reais (GIL, 2010). Quanto a
abordagem, esta pesquisa ¢ qualitativa considerando a existéncia de relagdes dindmicas entre
o mundo real e os sujeitos, através de um vinculo inerente entre o mundo objetivo e a
subjetividade do sujeito que ndo pode ser traduzido em numeros, requerendo andlise e
interpretagdo por ndo prever quantificacdo de dados (PRODANOV; FREITAS, 2013).

Quanto aos objetivos se caracteriza como pesquisa exploratéria, encontrando
informagdes que delineiam o assunto estudado e orientam a fixa¢ao de objetivos para chegar a
novos enfoques sobre o assunto, com planejamento flexivel e andlise de exemplos que
estimulem compreensdo (PRODANOV; FREITAS, 2013), se apresentando de forma
descritiva, com caracteristicas e estabelecimento de relagdes entre variaveis. Quanto aos
procedimentos técnicos, foi realizada pesquisa bibliogréafica, contida em livros, publica¢des

em periddicos e artigos cientificos, jornais, dissertacdes e teses, € apos a escolha do tema, a
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pesquisa teorica, a andlise das informacdes encontradas e disponiveis e a formulacido e
avaliag¢do da proposta, bem como conclusdo da pesquisa.

Desta forma, foi realizada uma revisdo sistematica utilizando os termos
("Gamification" OR "Gamificacdo" OR "Gameficacdo" OR "Gamefication") AND
("Learning") AND ("Safety Work" OR "Health Work") e num segundo momento os termos
("Gamification") AND ("Learning") AND ("Safety Work"). A busca foi realizada nas
seguintes bases de dados: Scopus, Scielo, Science Direct ¢ Google Académico. Devido ao
tema gamificagdo ser relativamente recente, sendo os primeiros estudos datados de 2011, foi
considerado o periodo entre 2000-2017. O idioma considerado para a busca foi o inglés.

Os trabalhos cientificos que relacionam o tema gamificacdo aplicada a ST em conjunto
com processos de ensino-aprendizagem, ainda constituem um tema ndo explorado. O foco
geral da pesquisa foi sobre como as estratégias de gamificagdo vem sendo usadas no ensino-
aprendizagem na area de ST. No entanto, nenhum artigo, dissertagdo ou tese apresentou
especificamente a proposta deste trabalho: relacionar os termos gamificacdo, seguranga do
trabalho e ensino. Por este motivo, apresenta-se uma proposta para integracdo de gamificacao

para ensino de ST.

4. DESENVOLVIMENTO

O objetivo desta proposta de gamificagdo como suporte a Seguranga do Trabalho ¢
trazer a percep¢do de prevengdo em ST mais proxima da realidade das pessoas durante
processos de ensino-aprendizagem, colaborando com os indices que expressem diminui¢do de
riscos de acidentes e/ou doengas e consequente aumento na produtividade, para facilitar
aplicacdo destes conhecimentos, por meio do uso de sofiware que seja utilizado para ensino
e/ou treinamentos em ST. Para tanto, foram conceituadas as etapas de projeto, os requisitos
minimos para gamificacdo, framework, elementos narrativos (Storytelling) e a aplicacao dos
modelos MDA (HUNICKE, 2004; WERBACH; HUNTER, 2012; ALVES, 2014) que
considera o “pensamento de jogos” (ALVES, 2014); o modelo ADDIE (ALVES, 2014), que
procura o levantamento de fatores necessarios para eficacia no aprendizado com definig¢do de
requisitos por meio da analise, design, desenvolvimento, implementagdo e avaliacdo/medigao
de resultados; e o modelo ARCS (ALVES, 2014; FADEL et al., 2014), considerando
requisitos que motivem a atencdo, relevancia, confiabilidade e satisfagdo dos usudrios em
relagdo ao software, aplicados ao modelo CANVAS para gamificagio (JIMENEZ, 2013),

como ferramenta de gerenciamento estratégico dos requisitos iniciais. Estes modelos foram
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escolhidos devido a possibilidade de integrarem-se gerando maior alcance para definir
requisitos necessarios ao design.

Em relacao as etapas de projeto, conforme proposto por Vianna et al. (2013), deve-se
verificar de forma sistematica a compreensao do problema e do contexto, conhecimento de
quem sdo os jogadores, defini¢do de critérios norteadores e missdo do jogo, desenvolvimento
de ideias para o jogo, definicdo do jogo e de sua mecanica, teste em baixa, média e/ou alta
fidelidade, implementagao e monitoramento, mensuragdo e avaliagdo. Devido ao periodo de
tempo disponivel para este trabalho, as etapas de teste em baixa, média e/ou alta fidelidade,
implementa¢do € monitoramento, mensuragao e avaliagdo nao se aplicam.

Como requisitos minimos para gamificacdo em ST, apds andlise dos conceitos e
elementos de gamificacdo mais utilizados, além da andlise dos tipos de jogadores
relacionando-os aos contextos de ST, destacam-se alguns requisitos minimos, tais como
construir um algoritmo que relacione o tema em ST que se queira trabalhar com um banco de
dados de questdes, onde o tempo de explanacdo pelos instrutores seja pequena parte do
processo, deixando o treinamento mais dindmico através de atividades praticas que despertem
o interesse € o exercicio dos aprendizes. Também ¢ preciso estabelecer, através de elementos
estéticos, a diferenga entre perder e ganhar, pois perder é diferente de ndo ganhar e as pessoas
so0 sentem quando perdem, assim pode-se aplicar os elementos de badges, pontos e placares
(WERBACH; HUNTER, 2012; AMERICO, 2016). Tal algoritmo precisa determinar os
objetivos e resultados que se deseja obter para cada usudrio cadastrado, e de que forma serdo
realizadas as tarefas/desafios, por meio do estabelecimento de missdes (MCGONIGAL, 2011;
FARDO, 2013; ALVES, 2014; FADEL et al., 2014). Neste contexto, devem-se estabelecer
indicadores que mec¢am resultados da solucao de aprendizagem, como exemplo o niimero de
questdes com acertos consecutivos apds a primeira explanagdo do instrutor e a primeira vez
que estd sendo respondida ou apods quantas respostas ocorrem o acerto (BURKE, 2015;
KHAN ACADEMY, 2017), com meétricas que contabilizem o tempo de atividades
finalizadas, como forma de medir os niveis de engajamento.

Caso haja a op¢do de rapido quiz antes de atividades em cada fase, pode-se colocar
sorteio aleatorio de questdes no banco de dados referente ao tema trabalhado, com ntimero de
acertos minimos. Questionarios gamificados (com elementos visuais) com rankeamento
podem direcionar as aptiddes para os personagens e tais grupos podem adotar mascotes que o
facam ser reconhecidos, com estimulo da competitividade saudavel. Os usudrios a serem

cadastrados sdo: instrutores e aprendizes (POFFO et al., 2017).
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Outro requisito fundamental é a existéncia de feedback com aspecto aleatdrio, que
ocorre como resposta aos estimulos gerados nos cenarios positivos e negativos, enfatizando o
reforgo das situagdes positivas quando o usuario alcanga o objetivo esperado, sem tempos pré-
determinados para sua ocorréncia (WERBACH; HUNTER, 2012; ALVES, 2014; FADEL et
al., 2014). Considerando que recompensas e selos por pontuagdo sdo estimulos e formas de
feedback, a estrutura de recompensa depende de forma direta dos objetivos e dos
comportamentos esperados, tais como numero de acertos consecutivos e tempo esperado para
cada resposta em relacdo ao nivel de dificuldade da questio (BURKE, 2015; KHAN
ACADEMY, 2017), priorizando o feedback colaborativo em tempo real (FADEL et al., 2014;
BURKE 2015). Simdes, Redondo e Vilas (apud FADEL et al., 2014) citam como exemplo
“repeticao de experiéncias e possibilidades de percorrer caminhos distintos através dos
aspectos da construcdo da narrativa ndo-linear”, assim como vemos nas metodologias de
ensino de temas desafiadores como acontece nas atividades Kumon®, Khan Academy®,
Duolingo® e Codecademy®, onde a repeticdo de experiéncias ocorrem enfatizadas pela
realizacdo de exercicios, o que pode ser feito através da programacgdo de atividades que
reforcem lacunas expressas pelo ndo-acerto (BURKE, 2015; KHAN ACADEMY, 2017).

Para tanto, ¢ necessario nao limitar de nenhuma forma a motivagdo intrinseca, com
pontuagdo que estimule leve competicdo, como equilibrio necessario entre competicdo e
cooperacao (FARDO, 2013; ALVES, 2014; BURKE, 2015). Inclui-se assim a possibilidade
de convidar (ou desafiar) amigos para missdes no jogo, baseado no mecanismo de cooperagao
em compartilhar interesses, semelhante ao estilo de gincana, onde se desenvolve o sentimento
de pertencimento a um grupo: nada € para vocé, e sim para todos porque vocé jogador faz
parte do todo e de algo maior (MCGONIGAL, 2011).

Considerando a Teoria do Flow (CSIKSZENTMIHALYT, 1990), definir mecanica de
crescimento progressivo das habilidades, para que ocorra aumento dos niveis de
conhecimentos necessarios para aplicacdo na vida real dos itens que compdem ST (FADEL et
al., 2014). Tais habilidades podem ser desenvolvidas por meio da énfase de exercicios que
expressem percep¢do de riscos, comunicacdo de riscos, nivel de profundidade nos
conhecimentos dos temas em ST, nivel de criticidade e de analise da situagdo, risco ou cenario
com o qual se estd lidando, criatividade para resolucdo de problemas, responsabilidade e
capacidade de intervir sobre situagdo, risco ou cenario com o qual se esta lidando,
relacionamento com colegas e cooperagdo com o grupo, identificagdo e controle de riscos,
capacidade de planejar e organizar o trabalho, antecipag@o de problemas, capacidade de seguir

normas e procedimentos, capacidade de agir com autonomia e tomada de decisdes que fagam
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acontecer ST, com foco nas habilidades de percep¢do e comunicagdo de riscos
(FUNDACENTRO, 2017), convertendo o uso do tempo em pontos, onde quanto mais rapidas
forem as respostas, maior pontuagao sera dada ao jogador.

Outro requisito € a possibilidade de escolher um avatar, baseado em seu super-heroi na
equipe. Esse avatar pode auxiliar os jogadores a realizarem tarefas que sdo subdivididas em
varias sub-tarefas (MCGONIGAL, 2011; DUHIGG, 2012), comegando com pequenas
missOes, metas necessarias para avaliar o desempenho de cada usuario, onde seu progresso
ficara visivel com metas intermediarias, fazendo parte do feedback em tempo real por meio de
elementos visuais tais como barras de progressao, selos ¢ prémios (WERBACH; HUNTER,
2012).

Na proposta de interface, o ambiente deve ser composto por dois modulos: instrutor e
aprendiz. O modulo do instrutor ¢ composto pelo gerenciamento de temas e visualizacdo do
desempenho dos aprendizes, onde € possivel cadastrar, listar ou visualizar temas de conteudo,
e 0 mddulo dos aprendizes se compde pela listagem de temas publicados pelos instrutores,
com a visualizacdio de cada tema, jornada personalizada para cada aprendiz, ranking,
pontuagdes e recompensas. Possiveis contribuigdes dos usuarios no equilibrio da cooperagao
devem se dar somente por meio de comentérios relacionados a cada tema para que os
participantes possam descrever solucdo aos problemas apresentados dentro da jornada
(FADEL et al., 2014), com interface também projetada para dispositivos mdveis € com
possibilidades de alterar configuragdes do ambiente, de modo a obter respostas diferentes de
acordo com as agdes dos usudrios, possibilitando evolu¢do de modo imprevisto (incertezas e
feedback aleatorio em tempo real). Pode-se construir simulagdo de cendrios e o rankeamento
destes (AMERICO; GRANDE; SANTOS, 2014).

Trabalhar engajamento pela competitividade através do conceito de globalidade,
conectando o real e o digital, o local e o global, gerando leve competi¢do, relacionando
cenarios a situagdes cotidianas e frequentes (FADEL et al.,, 2014), com elementos que
estimulem a autocompeticao e esfor¢o para superacdo dos resultados, criando interacdes
sociais entre os jogadores, permitindo atividades de cooperacdo e colaboragdo, a exemplo de
nimeros de horas-treinamento que geram certificagcdes, neste caso selos. O bindomio
recompensa-reconhecimento deve ser associado aos modelos de cooperacdo e competicao,
respectivamente.

Possibilitar repeti¢do de experiéncias, com ciclos rapidos de resposta, niveis crescentes
de dificuldade, diferentes possibilidades de caminhos, reconhecimento e recompensa, que sao

extremamente significantes para a aprendizagem (FADEL et al., 2014; BURKE, 2015;
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KHAN ACADEMY, 2017). Estimular o imaginario do jogador através do emprego de
narrativa, com objetivos claros: aqui o usuario precisa aprender um contetido para cumprir a
tarefa, onde ¢ possivel melhorar seus niveis de conhecimento para realizar o desafio, com
defini¢do, pelo instrutor, de qual serd a frequéncia de interagdo do jogador. No caso de se
utilizar histérias em quadrinhos, a narrativa d4 apoio para apresentar e exemplificar contetidos
que podem parecer abstratos aos alunos (FADEL et al., 2014).

Criar mecanismos que evitem aos usudrios a obsolescéncia do jogo (falta de
gerenciamento), devendo haver ligacdo com as demais redes sociais como quesito para
interatividade, documentando de forma detalhada todas as etapas do projeto.

Quanto a aplicagdo do Framework, sendo este o resumo de conceitos que serdao
pensados no desenvolvimento do sofiware, para a resolucao de problemas, sugere-se utilizar a
ferramenta SW2H para dinamizar o tratamento das informagdes necessarias, com a utilizagao
efetiva de checklist de quais atividades serdo desenvolvidas pelas pessoas que participam do
projeto de gamificagdo (KLOCK; GASPARINI; PIMENTA, 2016). Esta ferramenta mapeia
atividades, estabelecendo o que sera feito, quem fara o qué, em qual periodo de tempo, onde
sera feito e porque as atividades devem ser feitas. Em um segundo momento, devera figurar
como serdo feitas as atividades e quanto elas custardo, de forma a tornar a execu¢do muito
mais clara e efetiva. Como hipdtese, o Quadro 3 mostra a aplicagdo da ferramenta SW2H nas
etapas de projeto da solugao gamificada e o Quadro 4 mostra a aplicacao da ferramenta SW2H

como exemplo para alguns dos infinitos temas que podem ser trabalhados em ST.

Quadro 3: Aplicagdo da ferramenta SW2H nas etapas de projeto de solugdo gamificada

What Why Who Where When How How
Much
O que? Porque? Quem? Onde? Quando? Como? Quanto?
Agdo, Justificativa, . Prazo, Procedimentos, Custos
problema, . Responsavel Local
motivo cronograma etapas RS
etapa
Compreensao | Identificar Desenvolvedor | A ser | 7 meses Estudo do | A ser
do problema e | comportame | es definido comportamento do | definido
do contexto ntos e agdes publico alvo,
a se aplicar a definicao das
cada habilidades que se
comportame deseja alcangar
nto
Conhecimento | Identificar Desenvolvedor | A ser | 7 meses Estudo do | A ser
de quem s3o | comportame | es definido comportamento do | definido
os jogadores ntos e agdes publico alvo,
a se aplicar a definigao das
cada habilidades que se
comportame deseja alcancgar
nto,
Identificar
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caminhos a
serem
percorridos
pelos
jogadores
Definicdo de | Desenvolver | Desenvolvedor | A ser | 24 meses Analise das | A ser
critérios comportame | es/Instrutores definido habilidades a | definido
norteadores e | ntos e serem
missao do | habilidades desenvolvidas,
jogo necessarias a com foco na
pratica de ST percepcao e
comunicagdo de
riscos
Desenvolvime | Desenvolver | Desenvolvedor | A ser | 24 meses Analise das | A ser
nto de ideias | comportame | es/Instrutores | definido habilidades a | definido
para o jogo ntos e serem
habilidades desenvolvidas,
necessarias a com foco na
pratica de ST percepcao e
comunicagdo de
riscos
Definicdo do | Desenvolver | Desenvolvedor | A ser | 7 meses Selecao dos | A ser
jogo e de sua | comportame | es/Instrutores definido requisitos definido
mecanica ntos e minimos que o
habilidades algoritmo deve
necessarias a conter
pratica de ST
Teste em | Validagdo Desenvolvedor | A ser | A ser | Analise dos | A ser
baixa, média | das  etapas | es definido definido resultados dos | definido
e/ou alta | anteriores de requisitos que
fidelidade, projeto foram
desenvolvidos
Implementacd | Validagdo do | Desenvolvedor | A ser | A ser | Associagdo com | A ser
o e | Modelo es/Instrutores definido definido instituicao de | definido
monitorament ensino ou
0 empresa,
especificagdo de
amostras a serem
analisadas
Mensuragdo e | Avaliar Desenvolvedor | A ser | A ser | Analise do | A ser
avalia¢do. Resultados es/Instrutores definido definido resultado das | definido
obtidos e amostras
necessidades especificadas
de adaptacdo anteriormente

Fonte: Os Autores (2017).

Quadro 4: Exemplo de aplicagdo da ferramenta SW2H para temas possiveis em ST

What Why Who Where When How How
Much
O que? Porque? Quem? Onde? Quando? Como? Quanto?
Ul e R Justificativa, . Prazo, Procedimentos, Custos
a ser . Responsavel Local
trabalhado motivo cronograma etapas RS
NR-17- Alto indice | Desenvolvedor | A ser | A ser definido | Selecdo de | A ser
Ergonomia de lesdes | es/Instrutores definido conteudos, definido
ocasionadas elementos e
por  riscos interfaces para
ergondmico cada nivel do jogo
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NR-33- Desconhecim | Desenvolvedor | A ser | A ser definido | Selecdo de | A ser
Espacos ento da | es/Instrutores | definido contetdos, definido
Confinados maior parte elementos e

das pessoas interfaces para

doque éeda cada nivel do jogo

existéncia de

espagos

confinados €
alto indice de

acidentes
NR-35- Alto indice | Desenvolvedor | A ser | A ser definido | Selecdo de | A ser
Trabalho em | de acidentes | es/Instrutores definido conteudos, definido
Altura com mortes elementos e

interfaces para
cada nivel do jogo

Fonte: Os Autores (2017).

Tal ferramenta também possibilita conceituar caminhos psicolégicos para alcance de
trés objetivos, sendo eles: confianga (no sentido de viver seguro) de que SST ¢ um tema
necessario para sucesso na vida, logica humana do custo-beneficio e emocdo contida nesse
processo (BOOTHMAN, 2012), de forma a colaborar com o despertar do engajamento por
parte dos usuarios. Tais caminhos podem ser verificados em diversas situagdes cotidianas,
como exemplo nas situagdes em que se orienta o uso de Equipamento de Protecao, individual
ou coletivo, e a pessoa que ndo esta fazendo uso alega o ndo-uso se baseando no exemplo
dado pelo nivel hierarquico imediato, demonstrando lideranga por autoridade, ou mesmo nos
casos em que ocorrem acidentes de monta, onde somente apos ocorrido o acidente com
grandes prejuizos, as hierarquias administrativas responsaveis percebem e avaliam o quanto
de prejuizos poderiam ter sido evitados caso agissem com seguranga apds a interagdo com
profissionais da area de ST e/ou julgamentos vindos por parte da midia ou da comunidade
local.

Na Constru¢dao dos elementos narrativos que objetivam o envolvimento do usuario,
opta-se pela abordagem com histoérias em quadrinhos, por gerarem observada capacidade de
criagdo de contextos emocionais e fisicos com o participante, considerando sua formatagao
em imagens sequenciais (BUSARELLO, 2011).

A narrativa pode ser explicita, e neste caso € storytelling, mas diferente do contexto
dos games, ndo € necessario que haja uma histéria. O essencial € que a narrativa do sistema
gamificado permita aos jogadores estabelecer uma correlagdo com o seu contexto, criando
conexao e sentido para que o sistema gamificado ndo se torne um amontoado de elementos
abstratos (MCGONIGAL, 2010; WERBACH, 2012).

Como dito anteriormente, a gamificagcdo ndo se aplica somente aos meios digitais,

podendo também ser experienciada através de atividades praticas tais como simulagdes. No
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caso de aplicagdo em softwares, tem que estar disponivel para execucdo em todos os meios €
formatos possiveis. Uma opgao para evolugdo em niveis ¢ trabalhar em semanas (um nivel a
cada semana), com tempo determinado para comecgo e fim dos assuntos trabalhados, adotando
dois tipos de medalhas ou badges: uma igual para todos e outra tematica relacionada a
conteudos para reconhecimento de competéncias (FADEL et al., 2014; FIGUEIREDO, 2015).

Na escolha de tarefas e para auxiliar sua equipe a alcangar as metas estabelecidas para
o grupo, por meio dos conteudos necessarios a serem trabalhados, identificados anteriormente
com a aplicagdo de quiz, e da definicdo da quantidade de conteudos a serem aprendidos, bem
como das metas inicialmente definidas, o jogador precisa conquistar pontos individualmente,
podendo candidatar-se a receber missdes relacionadas aos objetivos da atividade proposta, ou,
submeter-se a desafios que testem seu conhecimento sobre essas mesmas atividades. O foco
nos elementos narrativos neste sentido busca gerar reflexdes e aprendizados sobre a
importancia de inserir ST no estilo de vida e pratica-la cotidianamente. Aprender esta ligado a
forma¢do de comportamentos em conjunto com o resultado direto da experiéncia
(BUSARELLO, 2011; FADEL et al., 2014). Quanto a participacdo voluntdria de aprendizes,
as histdorias em quadrinhos costumam motivar de forma frequente o participante no processo
de ensino-aprendizagem (BUSARELLO, 2011).

Um ponto importante ¢ poder mesclar cooperagdo e competicdo conforme modelo
proposto por Burke (2015), por meio da pontuagdao de desempenho individual e desempenho
de equipes. Os jogos cooperativos sdo mais utilizados no mundo corporativo por serem
direcionados para busca de objetivos de senso comum, algo frequente nos treinamentos que
envolvem ST. E fundamental que o aluno entenda e absorva que ao errar uma questio este
erro interfere diretamente no curso da histéria e no desempenho da equipe a qual pertence,
embora haja a possibilidade de aprender com o erro e refazer o exercicio (FADEL et al.,
2014), onde a realizacdo de atividades, sejam questdes ou sejam desafios a superar dentro do
enredo da narrativa, exigem os conhecimentos obtidos no processo de ensino-aprendizagem
por parte do aluno, onde o retorno a resposta certa ou errada determina a continuagdo da
historia (BURKE, 2015).

Em relacdo aos elementos de gamificacdo para design instrucional, hd muito tempo
busca-se tornar as atividades de cursos e treinamentos mais atraentes € menos monodtonas,
objetivando aumento da interagdo entre pessoas € métodos de ensino-aprendizagem, onde a
dindmica escolhida influencia diretamente como, quais e quantos elementos de jogo podem
ser utilizados como parte da solucdo (VIANNA et al., 2013; FADEL et al., 2014). O conteudo

que esta sendo aprendido, neste caso ST, precisa ser apresentado de forma relevante as
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pessoas, a exemplo do que ja acontece nos softwares de simulagdo, que geram a emoc¢ao de
realizagdo em ambiente seguro, contribuindo com o despertar do engajamento (ALVES,
2014), diferindo positivamente das abordagens tradicionais de treinamentos em ST, que de
forma geral costumam ser traumaticas e ineficientes quando da utiliza¢ao de imagens e videos
chocantes, apesar de serem adotadas de forma frequente, pois na maior parte do tempo nao
apresentam eficacia em prevenir acidentes por ndo ensinarem como os processos devem ser
feitos, somente causando medo em momentos pontuais, sendo em grande parte esquecidas
ap6s a atividade de ensino. A abordagem aqui proposta adota a linha de treinamento do
ensinar a fazer e pensar sobre como fazer melhor, com inspiragdo no escopo da metodologia
Lean, dando responsabilidades as pessoas participantes por meio do estimulo dos trés
componentes da teoria da autodeterminacao. De forma resumida, apresenta-se proposta no
Quadro 5, com a descri¢ao de dinamica que busca estimular comportamentos necessarios a
pratica de ST no cotidiano, seja no auto-cuidado e/ou no cuidado de outrem, buscando inserir

ST no estilo de vida e torna-14 uma pratica cotidiana.

Quadro 5: Proposta de gamificacdo como suporte a Seguranca do Trabalho
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PLATAFORMAS
Sao definidas apos
aprovagao dos
requisitos

MECANICA

Parte da engenharia de requisitos
Prioridade para: Avaliacao
(Feedback) positivo e aleatorio,
modelo de competi¢do e desafios:
Rankings (barra de
progressao), seguidos por
conquistas, distintivos, emblemas e
medalhas (Badges), niveis, pontos,
graficos sociais e times.

Estimulo da curiosidade humana
com a frequéncia de feedbacks; o
equilibrio entre cooperagdo e
competi¢do sera alcangado com uso
de avatares (para sensagdo de
autonomia) e ranking. Quando
houver necessidade de novos
elementos, acrescenta-se de forma
moderada o uso de novos badges,
niveis, pontos, formagdo de times e
graficos sociais, nesta ordem,
expressando status ¢ mudanga de
nivel apds pontuagdo especifica.

COMPONENTES:
engenharia de requisitos
1* versdo:

1) Uso de Badges, 2) sistema de
pontuagcdo, 3) constrigdes €
mudanga de nivel e 4) bonus de
pontuacao.

Parte da

DINAMICA

Relacionada a motivagao
que gera o engajamento.
Emocoes contidas na
motiva¢do por feedbacks ¢

recompensas  inesperadas
por resultados;
Uso da Teoria do

“Flow”; estimulos dos
sentimentos de autonomia
(comando da propria vida),
dominio (progredir e se
tornar melhor em algo,
sendo reconhecido) e
proposito (fazer o que esta
sendo feito em prol de algo
maior que si  mesmo,
pertencendo a um grupo), a
chamada Teoria da
Autodeterminacao.
Narrativa: missoes
apresentadas por historias
em quadrinhos.

Progressdo: em niveis com
desbloqueio de conteudos.
Relacionamentos: pontuagao
individual e em equipe.
Restri¢des: desbloqueio de
conteudos

Ranking, avatar e mecanicas
de cooperacao e

ESTETICA

Teoria da
autodeterminagao e
Teoria do “Flow”,
interface com
personagens em
quadrinhos.

Enfase no  conceito
perder ¢ diferente de

deixar de ganhar

COMPORTAMENTOS
Agregacdo de valor,
programacao de tarefas
diarias  vinculadas ao
pensamento “Lean”,
todas as atividades ou
tarefas que se relacionam

JOGADORES
Predadores;
Conquistadores
realizadores;
Comunicadores
socializadores;
Exploradores;
Construir elementos na
interface grafica com base
na divisdo do processo em
pequenas tarefas.

ou

ou

Desenvolver habilidades
de:

- Percepgao de riscos;

- Comunicagdo de riscos;
- Nivel de profundidade
nos conhecimentos dos
temas em ST;

- Nivel de criticidade e de
analise da situacdo, risco
ou cenario com o qual se
esta lidando;

- Criatividade para
resolucao de problemas;

- Responsabilidade e
capacidade de intervir
sobre situagdo, risco ou
cenario com o qual se esta
lidando;

- Relacionamento com
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Prioridades: uso de rankings e
Badges por Conquistas/
Realizagoes;

Desbloqueio de contetidos através
das missoes definidas, que podem
ser individuais ou em equipes.

Outros  elementos a  serem
acrescentados em versoes
posteriores: Novos  Distintivos,

emblemas ou medalhas (Badges),
Grafico Social; Niveis; Pontos;
Ranking/ Placar; Times,

competicao. com ST prevenindo os 7
desperdicios;

- Estimulo da pratica de
ST no cotidiano, auto-
cuidado e cuidado de
outrem;

- Inser¢ao de ST no estilo
de vida e pratica
cotidiana;

- Importancia do trabalho
em equipe/lideranga;
-Cooperagao com demais
pessoas;

-Fazer sempre o melhor
de si (competigao
individual e em grupos);
- Identificar riscos e
pontos para melhorias;

-Observar e perceber
riscos;

- Comunicar riscos;

- Atender prazos de
forma planejada.

colegas e cooperagdo com
0 grupo;

- Identificagdo e controle
de riscos;

- Capacidade de planejar e
organizar o trabalho;

- Antecipagdo de
problemas;

- Capacidade de seguir
normas ¢ procedimentos;
- Capacidade de agir com
autonomia ¢ tomada de
decisdes que  fagam
acontecer ST;

- Foco nas habilidades de
percep¢ao € comunicagao
de riscos.

CUSTOS: ndo mensuraveis neste momento.

RECEITAS: ndo mensuraveis neste momento.
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Desta forma, o modelo MDA e o modelo ADDIE estdo diretamente conectados ao
modelo ARCS e ao modelo CANVAS confirmando o mapeamento das variaveis iniciais e
descrevendo os elementos definidos, para que o equilibrio entre cooperagdo e competi¢do seja
alcangado, com a identifica¢do os elementos iniciais aplicaveis a solucdo gamificada, para que
estes elementos possam ser relacionados aos tempos de treinamento ou instru¢ao definidos
para que se alcancem os objetivos desejados em relagdo ao desenvolvimento das habilidades
necessarias a pratica de ST.

A aplicacdo de gamificagdo em Seguranca do Trabalho ocorre conjuntamente com a
estratégia educacional que cada instrutor decida adotar, desafiando participantes, neste caso
aprendizes, a contribuirem com “o seu melhor”, se superando nas atividades propostas e
realizadas durante o processo ensino-aprendizagem. O uso de software educacional aqui
proposto auxilia a estratégia formada por desafios e pequenas missdes que formam uma
conquista, atuando na visualizacdo e alcance de resultados, por meio da escolha de atividades
que trabalhem comportamentos essenciais para pratica de ST, tais como: pensamento “Lean”,
estimulo da pratica de ST no cotidiano, auto-cuidado e cuidado de outrem, inser¢do de ST no
estilo de vida e nas atividades didrias, considerando também a importancia do trabalho em
equipe/lideranga, cooperagdo com pessoas/grupos de convivéncia, buscando desenvolver a
percepcdo de riscos e pontos para melhorias e sua comunicacdo, ensinando também a
relevancia do planejamento de trabalhos, por saber-se que tais comportamentos sdo essenciais

as realidades em que existe prevencao.

5. CONSIDERACOES FINAIS

E possivel concluir que utilizar gamificagio em ST exige aprofundamento de
pesquisa, pois esta area de conhecimento traz infinitas formas de se tornar uma atividade mais
divertida e interessante a partir da constru¢do de relagdes que integrem elementos de jogos,
mecanicas e estéticas que prendam a atencao dos usuarios de tecnologia ou espago fisico que
contém tal atividade, seja na educacao formal ou informal.

Os resultados nos projetos de gamificagdo ndo se apresentam de forma ordindria, pois
exigem grande esfor¢o de planejamento e desenvolvimento. E importante lembrar que o
aumento de motivagdo dos usuarios pode ndao corresponder ao aumento da performance

esperada, pois esta ¢ uma questao subjetiva com infinitos resultados possiveis, visto que a
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motivagdo para o aprendizado ocorre de forma especifica e adaptavel a cada contexto,
individual ou coletivo.

Gamificagdo ndo ¢ e nao pode ser considerada como “moda”, e nao se pode esperar
que as pessoas irdo “aprender sem perceber”’, motivo pelo qual deve ser utilizada como
instrumento de apoio ao instrutor, e ndo ser utilizada sozinha e sem supervisdo. Sendo assim a
gamificacdo ndo ¢ utilizada de forma banal e corriqueira, sempre havendo expectativas e
necessidades relacionadas ao retorno sobre o investimento (ALVES, 2014).

Desta forma resta-nos fazer a adequada gestdo do conhecimento das diferentes
geracdes, promovendo integracdo entre conhecimentos necessarios na busca da solugdo de
problemas reais, objetivando a diminuicdo dos indices de ocorréncias de acidentes. Se
transferirmos esse conhecimento para realidades corporativas, podemos buscar inclusive
redu¢do dos tempos utilizados para treinamentos e otimizagdo deste tempo em outras
atividades necessarias ao desempenho do trabalho, ou at¢ mesmo de novos aprendizados,
constru¢do de comunicagdes ¢ habilidades necessarias. Em relagdo as narrativas, as literaturas
disponiveis concordam ser este um elemento de grande relevancia, optando-se por utiliza-la
no desenvolvimento desta proposta. Foi necessario considerar que as pessoas € organizagdes
em nosso pais ndo possuem uma cultura de prevengdo em ST, e uma vez que ndo se
estimulam comportamentos seguros, os riscos € ocorréncias de acidentes e doencas
aumentam, trazendo prejuizos tangiveis e intangiveis para pessoas € organizagdes.

As principais limitagdes e dificuldades encontradas durante esta pesquisa estdo no
fato de que tratando-se de uma tecnologia emergente, as publicagdes encontradas, artigos,
teses e dissertacdes, ndo apresentaram tematica e evidéncias empiricas quanto a aplicagdo de
estratégias € modelos especificos de gamificagdo nos processos de ensino-aprendizagem em
ST, seja pela novidade do tema que abre grande campo para inovagdes, seja pela
complexidade da combinacdo de elementos e estratégias relacionadas as varidveis
subjetivamente integrantes das motivagdes humanas, com a necessidade de relagdes na
perspectiva da discussdo de ferramentas tecnoldgicas e design de jogos. Percebeu-se também
o potencial de orientacdo social relacionado a gamificacdo, pela existéncia de criticas sobre
contextos de utilizacao.

Como sugestdo para trabalhos futuros, estes poderdo abordar outros elementos de
jogos inseridos em estratégias voltadas a ST, inclusive jogos que possam envolver realidade
alternativa. Origina-se dessa forma a possibilidade de organizagdes e instituicdes de ensino
incluirem aspectos de jogos em seus processos de ensino-aprendizagem, incluindo a inser¢ao

eficaz e permanente dos contetdos de ST no Ensino Fundamental, devido a atual
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flexibilizagdo de curriculos de ensino em prol de uma educagdo multidisciplinar que integrem
conhecimentos de varias areas em um mesmo contexto, considerando a adaptagdo destes a
individualidade de cada aluno (VIANNA et al., 2013), Sugere-se ainda aprofundar o estudo
sobre agdes pedagodgicas ativas mais amplas dentro dos campos de conhecimento da ST,
modelando métricas que indiquem aprendizagem e desenvolvimento de competéncias dos
aprendizes quando estes realizarem atividades por meio de solugdes gamificadas (FADEL et
al., 2014), inclusive quanto a percepg¢ao e absor¢ao de conceitos da metodologia /ean, que esta
diretamente ligada aos conhecimentos de ST.

Nao ha esgotamento desse assunto, uma vez que a area de ST carece de design
instrucional para materiais de treinamentos, sejam eles gamificados ou ndo, onde esta
pesquisa ndo esgota a discussdo sobre este tema, considerando as preocupacdes sobre
limitacdes praticas e éticas e o panorama tracado até 2020 (BURKE, 2015).

Percebendo-se que a aplicagdo de gamificagdo pode integrar o desenvolvimento de
estratégias de aprendizado com a utiliza¢do de elementos de jogos inseridos em contextos de
ensino-aprendizagem, surge a consideracdo e definicdo de logica dos contetidos para tais
estratégias, de modo a apoiar e transformar processos educacionais corporativos ou

académicos, onde sempre haverd um grande e interessante desafio.
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