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Resumo:

O presente estudo, fundamentando-se no paradigma da
complexidade, trouxe para o campo das discussdes que tratam
do processo de aprendizagem por meio de jogos sérios, a Teoria
Unificada de Aceitagdo e Uso de Tecnologia (UTAUT). Neste
estudo, diversos constructos psicossociais foram testados a fim
de se verificar a possibilidade de afetarem 0 uso e a intengdo de
uso do ACD Game, por parte de estudantes, na disciplina
Simulagéo. Os resultados demonstraram que dos seis constructos
antecedentes a inten¢do e uso, dentre os preconizados pela
UTAUT, somente trés demonstraram possuir validade e, em
relacdlo ao comportamento de wuso, dos dois constructos
antecedentes, apenas um demostrou possuir validade. Esses
resultados abrem a possiblidade de que novas investigagdes
sejam empreendidas a fim de revelar mais aspectos sobre o
complexo contexto da utilizagdo de novas tecnologias para fins
de aprendizado.

Palavras-Chaves: novas tecnologias, aceitagdo de novas
tecnologias, educacéo, jogos sérios, simulagéo.

1 INTRODUCAO

As pesquisas referentes ao processo de ensino e
aprendizagem, antes exploradas majoritariamente  por
metodologias pertencentes ao campo da psicologia e educacéo,
tém sido investigadas por meio de diversos outros métodos que
se utilizam, como uma de suas bases epistemoldgicas, o
Paradigma da Complexidade.

O Paradigma da Complexidade é um termo guarda-
chuva que abriga diversos campos de estudo, visto que articula
varias teorias que, de outra forma, seriam tratadas como
estanques.

Nesse contexto, surge a necessidade de substituir o
paradigma da disjungdo/ reducdo/ unidimensionalizagdo por um
paradigma de distingdo/ conjungdo que permita distinguir sem
separar, associar sem identificar ou reduzir [1]. Sob esse
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entendimento, é apresentado Paradigma da Complexidade como
possibilidade de substituicio ao paradigma do pensamento
simplificador que exclui das pesquisas a possibilidade de
explorar conexfes que foram impedidas pela reparticdo dos
campos da ciéncia.

Apropriando-se da perspectiva do Paradigma da
Complexidade, este estudo trouxe para 0 contexto de
investigacdo sobre o processo de ensino e aprendizagem por
meio de jogos sérios, uma teoria até entdo ndo utilizada: a Teoria
Unificada da Aceitagdo e Uso de Tecnologia (UTAUT) [2].

Essa teoria tem sido utilizada para analisar a aceita¢do
e uso de tecnologia por usudrios, no ambiente laboral [3], tendo
se tornado a mais aceita, entre os pesquisadores desse meio
académico, para esse fim [4].

Dessa forma, o presente estudo contribui para a
ampliacdo do entendimento dos fatores que afetam o complexo
processo de aprendizado por meio de novas tecnologias,
trazendo um modelo que, ainda, ndo havia sido utilizado no
contexto de pesquisa examinado.

Cabe destacar, nesta introducdo, que a presente
pesquisa é parte integrante de um estudo maior que objetiva a
criagdo de um jogo sério, para fins de treinamento corporativo,
desenvolvido no ambito do GEMAD (Grupo de Estudo em
Manufatura Digital e Apoio a Deciséo do Instituto Federal do
Espirito Santo - Campus Cariacica) com apoio do CNPq
(Conselno  Nacional de Desenvolvimento Cientifico e
Tecnoldgico) e da empresa Vale S.A.

2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 Novas tecnologias, jogos sérios e 0 ACD game
Para esta pesquisa, o significado do termo “novas
tecnologias” ¢ definido como produtos ou servicos relacionados
aos conhecimentos provenientes da eletrdnica, microeletronica e
das telecomunicagdes que se caracterizam por serem evolutivas
[5], ou seja, estarem em permanente transformagédo. Portanto, no
contexto deste estudo, a permanente evolucdo, que deve ser
perceptivel para o usuario, € o aspecto determinante para

caracterizar um produto ou servico como nova tecnologia.
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Amparado pela defini¢do supracitada, 0s jogos sérios,
que sdo jogos criados especialmente para fins de aprendizado
[6], podem ser classificados no rol de novas tecnologias, visto
possuir todas as caracteristicas previstas em sua definicéo.

O ACD Game é um jogo sério, criado no GEMAD,
como etapa intermedidria de um projeto que visa o
desenvolvimento de um jogo de simulagdo para o treinamento
corporativo de simulacdo. A Figura 1 apresenta a tela de uma
das fases do jogo.

Figura 1: Tela do ACD Game.

J , ‘li‘l Lavar @@ &
B a‘ J

QU0  Encher W Disponivel

Fonte: desenvolvido pelos autores.

O jogo é baseado em exercicio (exercise-based) tendo
como foco principal aprimorar habilidades especificas na
aplicacdo do método das trés fases, na perspectiva do modelo
Actitivy Cycle Diagram (ACD), para execu¢do de simulagdo
manual.

2.2 Os estudos sobre aceitagdo e uso de tecnologia e a teoria
unificada de aceitagdo e uso de tecnologia

A pesquisa sobre a aceitagdo e uso de tecnologia pelos
individuos, no contexto das organizacOes, teve seu inicio nos
Gltimos anos da década de 1980. A primeira modelagem que
analisava a aceitacdo e uso de denominava-se Technology
Acceptance Model (TAM) [7].

Muitos modelos foram desenvolvidos apds o TAM,
quase duas décadas depois, foi apresentada a Teoria Unificada
de Aceitacdo e Uso de Tecnologia (UTAUT), a qual concatenava
0s nove principais modelos mais aceitos, academicamente, até
aquela época.

UTAUT utiliza-se de um modelo estrutural, no qual as
variaveis Expectativa de desempenho, Expectativa de Esforco,
Influéncia Social, CondicGes Facilitadoras buscam explicar o
comportamento da variavel Intencdo de Comportamento, como
também as variaveis Condic¢Oes Facilitadoras e Intencdo de
Comportamento buscam explicar a variavel Intencéo de Uso.

Dessa forma, a Teoria Unificada de Aceitagdo e Uso
de Tecnologia (UTAUT) contribui para um melhor entendimento
sobre os fatores que afetam a intencdo de uso e o posterior uso
de uma determinada nova tecnologia por parte de seus possiveis
USUArios.

3 METODO
3.1 Modelo utilizado para analise
Para que o objetivo desse estudo fosse alcancado,
utilizou-se 0 modelo de analise UTAUT. Essa modelagem
verificou quais constructos psicossociais se prestavam a atuar
como preditores da intencdo de uso e do uso do ACD Game por
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parte dos estudantes da disciplina Simulagdo. A Figura 2
demonstra graficamente 0 modelo adotado nesta pesquisa.

Figura 2: Modelo utilizado para as analises.
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de Esforgo Facilitadoras
y, J

Fonte: Adaptado de Venkatesh (2003).

Esse modelo de andlise incorpora varidveis
psicossociais como antecedentes a expectativa de desempenho, a
expectativa de esforco, a intencéo de uso e ao comportamento de
uso do ACD Game. Para um perfeito entendimento do
significado dessas variaveis, suas definicdes estdo especificadas
no Quadro 1.

Quadro 1: Especificacdes dos constructos.

Constructo Especificagdo
Expectativa de | Grau da crenga de que o uso do ACD
Desempenho Game ajudard a obter um melhor

desempenho na disciplina Simulagdo.

Expectativa de

Grau de facilidade associado ao uso do

Esforgo ACD Game.

Influéncia Grau da crenca de que 0s outros
Social considerem importante que estudante
use 0 ACD Game.

Condicoes Grau da crenca de que o suporte

Facilitadoras

técnico e o instrutor estejam presente
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para dar suporte no uso do ACD
Game.

Ansiedade Grau de apreensdo que se experimenta
guando o usudrio utiliza 0 ACD Game.

Atitude Grau de prazer e de divertimento
proporcionado pela interagdo com o
ACD Game.

Intencdo de Uso | Grau intencdo que o individuo
demonstra em relagdo ao uso do ACD

Game.
Comportamento | Grau no qual o individuo use e
de Uso continue utilizando e recomendando o
ACD Game.

Fonte: adaptado de Venkatesh et al (2003).

Apos a definicdo do modelo a ser implementado para a
analise da aceitagdo é uso do ACD Game, o préximo topico
apresenta os sujeitos da pesquisa, instrumentos e procedimentos
que foram neste estudo.

3.2 Sujeitos da pesquisa, instrumentos, procedimentos e
tratamento dos dados
Os sujeitos da pesquisa que compdem a amostra deste
estudo, séo estudantes de Engenharia da Producdo que tenham
cursado ou estejam cursando a disciplina Simulagdo. Devido a
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caracteristicas da pesquisa aqui proposta, 0 nimero minimo de
participantes na amostra deve ser o de 10 vezes o nimero de
variaveis independentes ligadas a varidvel dependente que
recebe influéncia do maior nimero de variaveis [8], portanto a
amostra deveria ser de 30 respondentes. Esse nimero foi
ultrapassado, pois 52 estudantes participaram desta pesquisa.

O instrumento utilizado para a coleta de dados foi uma
survey, formada por afirmativas quantificadas por uma escala
Likert de cinco pontos, que varia do conceito “concordo
plenamente” ao conceito “discordo plenamente”.

Apds sua tabulagéo, os dados foram tratados por meio
do método estatistico denominado modelagem de equaces
estruturais (Structural Equation Modeling - SEM), visto a
necessidade de promover uma analise de um modelo
(estabelecido a priori) de relagGes lineares entre varidveis que
incluem tanto variaveis mensuraveis, quanto variaveis latentes

[9].

Além da decisdo pela utilizacdo da Modelagem de
Equac0es Estruturais, o presente trabalho utiliza-se do approach
PLS-SEM (Partial Least Squares Structural Equation
Modeling), em portugués, Modelagem de Equagdes Estruturais
pelos Minimos Quadrados Parciais. Essa decisdo se fundamenta
no objetivo da pesquisa proposta, de carater exploratério, pela
caracteristica dos dados que ndo obedecerem a normalidade em
sua distribuicdo e por gerar a possibilidade comparativa com
estudos anteriores que fizeram opcdo pela mesma abordagem
[10].

4 ANALISE DE DADOS
4.1 Analise da validade e confiabilidade dos constructos

A fim de analisar a validade e a confiabilidade dos
constructos, trés focos foram examinados: a consisténcia interna
dos constructos, a validade dos indicadores formadores dos
constructos e a validade discriminante.

No Quadro 2 estdo os resultados de dois testes: Alpha
de Crombach e Composite Reliability, utilizados neste estudo
para verificar a consisténcia interna dos constructos.

Quadro 2: Testes de Consisténcia Interna.

Em relacdo validade convergente dos indicadores
formadores dos constructos, os resultados de 2 testes, sdo
apresentados no Quadro 3: Outer Loadings e Average Variance
Extracted (AVE).

Quadro 3: Testes de Consisténcia Interna.

Outer
Constructos Indicadores Loadings AVE
Al 0,8302
A2 0,9132
A3 0,9228
Atitude At4 0.9238 0,8070
EE1 0,9175
EE2 0,8613
Expectativa de EE3 0,8733
Esforco EE4 0,9492 0,8118
FC1 0,8120
FC2 0,6135*
Condigdes FC3 0,8960
Facilitadoras FC4 0,6089 0,5524
PE1 0,9229
PE2 0,7804
Expectativa de PE3 0,915
Performance PE4 0,8987 0,7767
SI1 0,5116*
SI2 0,4864*
SI3 0,9323
Influéncia Social Sl4 0,9175 0,5523
Bl1l 0,3650*
BI2 0,9415
Intencéo de Uso BI3 0,9067 0,6139
Comportamento de usl 0.62477
Uso UB2 0,8082
UB3 0,8125 0,5379

Composite Alpha de

Constructos Reliability Crombach
Ansiedade 0,21* 0,36*
Atitude 0,94 0.92
Condigbes Facilitadoras 0,82 0,71
Expectativa de Performance 0,93 0,91
Expectativa de Esforco 0,94 0,92
Influéncia Social 0,82 0,79
Intencdo de Uso 0,81 0,73
Comportamento de Uso 0,79 0,71

Fonte: dados da pesquisa.
* Retirado do modelo pela ndo conformidade com os critérios
Alpha de Crombach e Composite Reliability.

Os dois indicadores (Alpha de Crombach e Composite
Reliability) variam de 0 a 1 e quanto maior o valor, maior sera a
confiabilidade. Valores acima de 0,70 demonstram que 0S
constructos sdo aceitaveis. Além disso, sugere-se a utilizagdo
dos dois testes a fim de tornar a analise mais robusta, visto que o
Alpha de Crombach é um indicador mais conservador e o
Composite Reliability mais adequado para a aplicagdo de PLS-
SEM. Devido aos resultados apresentados a Consisténcia Interna
foi considerada satisfatdria, exceto para o constructo Ansiedade
que, por isso foi retirado do modelo.
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Fonte: dados da pesquisa.
* Retirados do modelo pela ndo conformidade com o critério de
Outer Loadings.

Os testes que mensuram a validade convergente
analisam se os indicadores formadores dos constructos
convergem ou compartilham grande proporg¢do da variancia. Em
relacdo aos Outer Loadings, valores iguais ou superiores a
0,708, indicam aceitavel validade convergente. Ja em relagdo ao
Average Variance Extracted (AVE) valores acima de 0,5 sdo
aceitos, pois indicam que, em média, o constructo explica mais
da metade da variancia de seus indicadores, por outro lado, o
AVE inferior a 0,50 indica que, em média, hd mais erro na
variancia dos itens, do que a variancia explicada pelo constructo.
Devido aos resultados apresentados, em relacdo aos Outer
Loadings, s6 nao foram considerados aceitaveis os indicadores
FC2, SI1, SI2, BI1 e UB1 que, por esse motivo, foram retirados
do modelo.

Os testes de validade discriminante verificam se os
constructos capturam aspectos singulares, ndo verificados por
outros constructos presentes no modelo. O Fornell-Larker
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Criterion é o teste mais robusto para a analise da validade
discriminante. Nele a raiz quadrada da AVE de cada constructo
deve ser maior do que a correlagdo entre o constructo e outro
constructo do modelo. O Quadro 4 apresenta as validades
discriminantes dos constructos.

Quadro 4: Testes de Validade Discriminante.

UB [At [FC [EE [PE [sI |BI
UB | n.a.

At | 0,6596 0,8983

FC | 04800 0,5902 0,7432

EE | 0,6206 0,7881 05244 10,9009

PE | 0,7883 0,5546 0,260 0,5459 10,8813

SI | 0,5763 04083 04682 04279 05707 0,7431

BI | 05510 03439 03202 0,2660 0,6388 0,6977 0,7833
Fonte: dados da pesquisa.

Devido aos resultados apresentados as validades
discriminantes de todos constructos foram consideradas
satisfatorias.

4.2. Analise dos resultados do modelo estrutural
Iniciando a anélise dos resultados do modelo
estrutural, avaliou-se a significadncia da relacdo entre o0s
constructos. O Quadro 5 apresenta os efeitos diretos dos
constructos, que mensuram a significancia da relacdo entre os
constructos, demonstrada pelos Path Coefficients.

Quadro 5: Testes de Significancia na Relacéo entre Constructos.

Relagdo entre Path

Constructos Coefficients T Stat Sig p value
At—BI 0,0653 0,4422 | N.S. | 0,6583
FC—BI -0,0211 0,1338 | N.S. | 0,8950
EE—BI -0,2139 1,893 * 0,0584
PE—BI 0,0412 2,4277 * 0,0152
SI—-BI 0,5257 3,6312 * 0,0002
FC—-UB 0,5349 4,5020 * 0,0000
BI->UB 0,1723 1,9920 * 0,0464

Fonte: dados da pesquisa.
* Significancia a 0,05. O termo N.S. = ndo significante.

No presente estudo, duas relagbes entre constructos,
Atitude — Intencdo de Uso e Condigcdes Facilitadoras —
Intencdo de Uso ndo comprovaram possuir relag@es significantes
e, por esse motivo, sua retirada do modelo foi a acéo indicada
para a consecuc¢do das demais andlises.

Apos a analise da significancia entre os constructos e a
devida retirada das relagBes ndo significantes, verificou-se a
acuracia da capacidade preditiva do modelo estrutural, por meio
do r? value, No Quadro 6, é apresentada a acuracia preditiva do
modelo.

Quadro 6: Teste de Acuracia.

Constructo r2 value
Intencéo de Uso 0,6020
Comportamento de Uso 0,4630

Fonte: dados da pesquisa.
O r? value mensura a acuracia preditiva do modelo,

representando os efeitos combinados das varidveis enddgenas
sobre as varidveis exdgenas. Seu valor varia de 0 a 1, sendo que
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quanto mais préximo de 1, maior sera a acuracia, valores
préximos a 0,25, 0,50 ou 0,75 sdo considerados respectivamente
como de grau: fraco, moderado e substancial. No presente
estudo os r? values demonstraram que o modelo possui acuracia
preditiva de fraca a moderada em relacdo ao constructo
Comportamento de Uso e de moderada a forte em rela¢do ao
constructo Intencdo de Uso.

Apbs a realizagdo das andlises estatisticas, a Figura 3
apresenta o modelo que especifica aceitacdo e o uso do ACD
Game, por parte de estudantes, para o aprendizado da disciplina
Simulacéo.

Figura 3: Modelo estrutural da intencdo de uso e do
comportamento de uso do ACD Game.

Expectativa
de

Desempenho

Intencdo | (#) [ Comportamento
de Uso do de Uso do
ACD Game ) ACD Game

Influéncia
Social

Condigoes
Facilitadoras

Expectativa
de Esforgo

Fonte: dados da pesquisa.

Os resultados das analises comprovam a existéncia de
trés variaveis relacionadas a intencdo de uso e duas relacionadas
ao comportamento de uso, demonstrando que a exploragdo
cientifica da aceitacdo de novas tecnologias no ensino da
disciplina Simulacdo apresenta resultados diferenciados em
relacdo a outros contextos. Esses resultados sdo discutidos no
préximo tépico deste estudo.

5 CONCLUSAO

A presente pesquisa, que teve como um dos seus
objetivos especificos trazer para as discussdes que relacionam o
complexo contexto do aprendizado e as novas tecnologias,
ofereceu a Teoria Unificada de Aceitacdo e Uso de Tecnologias
(UTAUT) como instrumento para a verificacdo de quais fatores
psicossociais seriam influentes no uso e na intencdo de uso de
jogos sérios, por parte dos alunos da disciplina Simulagdo no
contexto de aprendizado.

Os resultados desta pesquisa demonstraram que, no
contexto do aprendizado da disciplina  Simulago,
diferentemente de outros contextos explorados em estudos
anteriores, como o laboral e o de consumo, nem todos 0s
constructos antecedentes a intengdo de uso e, posterior,
comportamento de uso, demonstraram possuir relacionamento
valido, 0 que denota a singularidade desse contexto que merece
atencdo por parte da academia.

Os constructos Ansiedade e Atitude ndo apresentaram
efeitos validados sobre o constructo Intengdo de Uso, bem como,
o constructo Condig6es Facilitadoras demonstrou ndo influenciar
0 constructo Intencdo de Uso. Esses resultados comprovam a
necessidade de mais pesquisas no contexto relacional entre o
processo de aprendizagem e a utilizacdo da nova tecnologia
jogos sérios.

Ficam como sugestBes para futuras pesquisas a
ampliacdo do escopo do estudo para outras disciplinas e a
verificacdo de outras novas tecnologias, visto que podem
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apresentar resultados tdo inesperados quanto 0s encontrados por
este estudo.

REFERENCIAS:
[1] MORIN, E. (2003) Introdugdo ao pensamento complexo.
Lisboa: Piaget. 181 p.
[2] VENKATESH, V.; MORRIS, M.G.; DAVIS, G.B.; DAVIS,
F.D. (2003). User acceptance of information technology:
toward a unified view. MIS Quarterly, v. 27, n. 3, pp. 425-478.
[3] FARIA, L. H. L.; GIULIANI, A. C. (2015). Aceitacdo de
Novas Tecnologias no Ambito da Justica do Trabalho: uma
Andlise a Partir de Usuarios do PJe (Processo Judicial
Eletronico) no Tribunal Regional do Trabalho da 172 Regiao
(TRT-ES). Sistemas, Cibernética e Informatica Vol. 12,
NGmero 2, pp. 48-53.
[4] SCIENCEWATCH.COM (2009). Top Topics: Technology
Acceptance  Model. Thomson Reuters. Disponivel em:
http://archive.sciencewatch.com/dr/tt/2009/09-augtt-CO/#131
124700 Acesso em: 16 de agosto de 2016.
[5] KENSKI, V. M. (2007). Educacéo e tecnologias: o ritmo
da informac&o. Campinas, S&o Paulo: Papirus.
[6] ALL, A.; CASTELLAR, E. P. N.; VAN LOOY. (2016).
Assessing the effectiveness of digital game-based learning:
Best practices. Computers &amp; Education, vol. 92, pp. 90-
103.
[7] DAVIS, F. D. (1986). A Technology Acceptance Model for
Empirically Testing New End-User Information Systems:
Theory and Results. Ph.D. Thesis. Sloan School of
Management, MIT.
[8] MAROCO, J. (2014). Anélise de Equacdes Estruturais:
Fundamentos tedricos, software & Aplicagdes. Lisboa:
ReportNumber. 374 p.
[9] RINGLE, C. M.; SILVA, D.; BIDO, D. D. S. (2014).
Structural equation modeling with the Smartpls. Brazilian
Journal of Marketing — BJM. Revista Brasileira de Marketing —
ReMark Edicéao Especial Vol 13, n. 2, pp. 54-71.
[10] HAIR, F. H.; HULT, G. T. M., RINGLE, C. M,
SARSTEDT, M. (2014). A Primer on Partial Least Squares
Structural Equation Modeling (PLS-SEM). Los Angeles:
SAGE.

Agradecimentos ao CNPg (Conselho Nacional de
Desenvolvimento Cientifico e Tecnolégico), a empresa Vale
S.A e ao IFES (Instituto Federal do Espirito Santo) pelos
apoios sem 0s quais ndo seria possivel a realizagdo deste
estudo.

ISSN: 1690-8627 SISTEMAS, CIBERNETICA E INFORMATICA

VOLUMEN 14 - NUMERO 1 - ANO 2017

65


http://archive.sciencewatch.com/dr/tt/2009/09-augtt-CO/#131 124700
http://archive.sciencewatch.com/dr/tt/2009/09-augtt-CO/#131 124700

	CB532XO17.pdf

