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Resumo: A presenca de jogos em disciplinas na graduacéo é algo ainda considerado inovador,
mas que muito contribui para o desenvolvimento dos alunos. O presente estudo tem como
objetivo ressaltar a importancia da aplicacdo de jogos empresariais como complemento na
metodologia de ensino, a fim de despertar ainda mais a percepg¢ao dos alunos para uma melhor
tomada de decisdo, contribuir no processo de aprendizagem da disciplina relacionada, e
também de outras que tenham similaridades, desenvolver habilidades de trabalho em equipe,
entre outras. Foram desenvolvidos dois jogos que abordam conceitos basicos nas disciplinas
de gestdo da tecnologia da informacdo e logistica e gestdo de redes de suprimentos. Foi
possivel observar um maior envolvimento dos alunos, assim como maior apropriacdo do
contetdo na sua relagdo tedrico-pratica, 0 que espera-se impactar positivamente na reducao
da evasdo, retencdo, trancamentos e/ou reprovacoes.

Palavras-chave: Jogos empresariais. Logistica. Tecnologia da Informagdo. Aprendizagem.
Metodologia.

1 INTRODUCAO

A evasdo no ensino superior hoje € uma das maiores preocupagdes das instituicdes de
ensino. Esta evasdo pode ter varios fatores, dentre eles estdo a falta de uma formacdo de
qualidade no ensino médio, desmotivacdo, falta de orientacdo vocacional, dificuldade de
conciliar horarios com o trabalho e dificuldades financeiras. Ha vérias pesquisas sobre este
assunto, pois o desempenho de uma IES — Instituto de Ensino Superior é calculado também
pelo nivel de evaséo de seus estudantes (SILVA FILHO et al., 2007).
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Tomando como base alunos que vém com carga de ensino defasada, temos um problema
quanto a aprendizagem destes em IES. H& meios para que o conteldo a ser ensinado seja feito
de modo que os alunos ndo saiam prejudicados em entendimento do que foi ensinado. Um
destes meios é a aplicacdo de jogos interativos para fixar ou ensinar de maneira mais
descontraida o conteudo (LACERDA,; FERRI, 2008).

A utilizacdo de jogos no ensino tem pontos positivos e negativos. Entre 0s pontos positivos
estdo: o desenvolvimento da aprendizagem cooperativa, a pesquisa em grupo, a troca de
resultados, a capacidade de observar as consequéncias de suas decisdes e a possibilidade de se
aprender com 0s erros. JA como pontos negativos sdo apontados: competicdo excessiva entre
grupos, monopdlio de determinados alunos sobre o grupo, desequilibrio entre a complexidade
do jogo e a motivacao dos participantes (JARDIM; CECILIO, 2013).

Para este projeto, partiu-se de dois pontos: o contetido que seria abordado de acordo com
experiéncia na disciplina e o processo de elaboracdo do jogo de conceitos nas disciplinas de
Gestdo da tecnologia da informacdo e Logistica e gestdo de redes de suprimentos I. Assim, 0s
jogos foram aplicados e alguns resultados serdo apresentados neste artigo.

2 A UTILIZACAO DOS JOGOS NA APRENDIZAGEM

Gramigna (2007) define o jogo como sendo “uma atividade espontanea, realizada por mais
de uma pessoa, regida por regras que determinam quem vencera. Estas regras incluem o tempo
de duracdo, o que é permitido e o que é proibido, valores das jogadas e indicadores dobre
terminar a partida”.

No processo didatico, o divertimento e 0s jogos realizam um papel essencial. Um espaco
divertido, no qual a naturalidade e o entusiasmo preponderam, faz com que se determine a
capacidade de aceitar erros de forma permissiva e se constitua um ambiente de seguranca
(GRAMIGNA, 2007). Estes podem ser apresentados em sala de aula com o propdsito de
aprendizado de qualquer assunto.

Como constatado por Oliveira (2013), os discentes necessitam de muito mais do que
somente ouvir, tomar nota e completar as disciplinas recomendadas para o periodo letivo, é
viavel tornar oportuno a eles divertimento em prol do processo de aprendizagem. Com isto,
obstaculos e dilemas sdo absorvidos e o individuo inclina-se a utilizar sua total potencialidade.

O jogo deve ser usado como uma complementacdo das aulas explicativas comuns e
habituais, ajudando o docente na sua incumbéncia de estimular a aprendizagem do discente ao
envolvé-lo com o assunto dado. Como ferramentas de aprendizado, os jogos auxiliam no
progresso do discente sob as concepcdes inovadoras, afetuosa, histérica, sociavel e educacional
(ANTUNES, 2014). De acordo com Grando (2001), no ambito ensino-aprendizagem, a
aplicacdo dos jogos acarreta os seguintes beneficios:

e Memorizacédo de defini¢Bes j& assimiladas de uma maneira motivadora para o discente;
Insercdo e progresso de defini¢cBes de entendimento complexo;
Saber tomar decisdes e conseguir analisa-las;
Definicdo para conceitos teoricamente complicados;
Proporciona a relacdo de varias mateérias;
Solicita a atuacdo dindmica do discente na concepcéo do seu respectivo entendimento;
A aplicacdo dos jogos é um aspecto de incentivo para os discentes;
Beneficia o progresso da engenhosidade, da capacidade de questionar e analisar de forma
racional e inteligente, da atuagdo, da disputa “sadia”, do estudo, das muitas maneiras de
utilizacdo da fala e da satisfagdo em estudar;
e Astarefas com jogos podem ser usadas para fortalecer ou retomar capacidades essenciais
para os discentes;
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e Possibilitam ao docente identificar, reconhecer alguns erros de comportamentos e
dificuldades dos discentes.

Diversas sdo as referéncias de bom resultado na execucédo de jogos na graduacdo. Como o
“Dominé da Quimica” criado por Saidelles et al. (2012), com a finalidade de conhecimento das
fungBes inorgénicas nas turmas de Biotecnologia e Ciéncias Bioldgicas da Universidade
Federal do Pampa Campus. Com a execucdo do jogo, mais de 50% dos alunos conseguiram a
média institucional. Assim os alunos aprimoraram seu aprendizado quando incentivados pelo
jogo.

O jogo retratado por Castro et al. (2012) simula as linhas de producédo de carros de blocos
para conhecimento da producdo enxuta no curso de Engenharia de Producdo do Instituto
Federal do Espirito santo. A disciplina de Planejamento e Controle da Producéo Il, no IFES,
abrange em sua ementa o aperfeicoamento dos assuntos da producdo enxuta e suas ferramentas.
Com a aplicacéo do jogo, os discentes descreveram que a simulagdo ocasionou compreenséo e
clareza ao método de aprendizado.

O jogo “Caos Periodico”, elaborado por Oliveira et al. (2016), foi criado como ferramenta
de conhecimento da matéria de Quimica Geral | para os discentes dos cursos técnico e superior.
Os resultados apresentaram evidéncias suficientes na execucdo do jogo em sala de aula, pois
desenvolveu o processo de aprendizado e as capacidades operatorias dos alunos.

3 METODO DE PESQUISA

A presente pesquisa € um projeto de ensino apoiado por edital interno voltado para Acdes
de Apoio a Melhoria do Ensino de Graduagdo — AAMEG da Universidade Federal Rural do
Semi-Arido. Seu caréter exploratdorio possibilita uma visdo geral sobre o objeto de estudo:
Jogos e simulagbes empresariais no processo de ensino aprendizagem (nome do projeto). E
para isso é de natureza aplicada, pois foi realizado em duas disciplinas do curso de Engenharia
de Producdo: Gestdo da Tecnologia da Informacdo e Logistica e Gestdo de Redes de
Suprimentos I. Sua abordagem € qualitativa, pois envolve a caracteriza¢do do jogo para cada
disciplina e quantitativa, pois foi realizada uma pesquisa apés a pratica do jogo com os alunos
envolvidos.

Os objetivos do projeto permeiam:

Contribuir para um melhor rendimento do aluno nas disciplinas abordadas;

Despertar a motivacdo do desejo de aprender;

Tornar a metodologia da aula mais dinamica;

Fazer o aluno estabelecer uma relacdo entre os novos contetdos e 0s conhecimentos
obtidos em outras disciplinas;

e Exercitar conceitos de cada disciplina.

Inicialmente foram investigados Jogos/Simulagdes ja existentes em outras universidades
com objetivo de compreender suas etapas e principais dificuldades. Apds isso, foi realizada
uma analise das necessidades das disciplinas associadas ao projeto para entender que conteddos
deverdo ser priorizados, atendendo ao foco de evaséo, retencdo e melhoria do processo de
ensino-aprendizagem. Em seguida, foi definido o proposito dos jogos, a escolha do formato dos
jogos. Quanto as caracteristicas do jogo foram definidos seu publico alvo, situacdo/contexto e
recursos. Finalizando com etapas sucessivas de testes para verificar eventuais erros e as analises
dos resultados obtidos em sala de aula com a aplicacéo.

Para a disciplina de Gestéo da Tecnologia da Informacé&o, o tema escolhido foi os tipos
de sistema de informacdo. Este conteldo € abordado na primeira unidade, e os alunos em
semestres anteriores apresentavam dividas no momento de diferenciar um sistema do outro e
determinar suas caracteristicas mais relevantes.
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Na disciplina de Logistica e Gestao de Redes de Suprimentos | escolheu-se o tema de
tipos de modais. Tendo em vista que o transporte é a atividade logistica com mais importancia
nesta disciplina, € necessario que os alunos saibam distinguir um modal do outro por suas
caracteristicas de vantagens, desvantagens, custos, tipos de produtos mais adequados para
serem transportados naquele modal, além de sua contribuicdo na malha nacional. Assim, 0s
discentes serdo capazes de enfrentar situacOes de tomada de deciséo voltadas para este tema.

4 CARACTERISTICAS E REGRAS DO JOGO

Os jogos das disciplinas de Gestdo da Tecnologia da Informagéo (GTI) e Logistica e Gestao
de Redes de Suprimentos | foram caracterizados como um jogo de conceitos em forma de
quebra cabeca em que os alunos devem associar todas as caracteristicas a uma peca central pre-
definida. Apds a associacao adequada o jogo ficard montado como nas Figuras 1 e 2.

Figura 1 - Jogo de Conceitos de GTI Figura 2 - Jogo de Conceitos de Logistica

ENTRADA(S) il SAIDA(S) VANTAGENS DESVANTAGENS

PRODUTO
VIDADE TRANSPORTADD

CUSTDS CUSTOS
HIVEL DE GERENCIA TIPOS DE SISTENA Dich. FIXO0S MODAL VARIAVES

PORCENTAGEM DE

TONELADAS  CARACTERISTICAS PERDAS
CONCETD OB.JETIVO(S) EXEWPLO TRANSPORTADAS OPERACIONALS DANDS
O BRASIL

Fonte: Autores (2018) Fonte: Autores (2018)

Os jogos foram nomeados como Jogo de Conceitos de GTI e Jogo de Conceitos de
Logistica. Como o edital so liberou recurso para bolsas de alunos, entdo foram elaborados 3
Kits para cada jogo, 0 que possibilita que trés equipes joguem simultaneamente. Em razéo do
tamanho das turmas variar entre 10 e 15 alunos, isso possibilita que sejam feitas equipes de até
5 alunos.

Segundo a classificacdo de Gramigna (2007), os jogos sdo classificados com baixo nivel
de complexidade, que exigem apenas a associacdo adequada entre as categorias e 0s conceitos
a que se referem. A clientela é focada nos alunos que estdo cursando as referidas disciplinas.
Além disso, quanto ao espaco definido para execucdo do jogo, recomenda-se que seja uma sala
com bancadas ou mesas planas para facilitar a montagem dos jogos. Quanto ao sistema de
papeis, sdo papeis semi-estruturados em que a exigéncia basica é a presenca de um lider para
cada equipe. A mecanica lidica (regras) para os dois jogos sdo as seguintes:

e E proibido consultar a internet, livros e materiais de apoio das aulas;

E proibido trocar informag@es com outra(s) equipe(s);

Os facilitadores s6 podem auxiliar quanto a dindmica do jogo;

Apos a finalizacdo do quebra-cabega, chamar o facilitador para verificar as respostas;
A equipe vencedora sera a aquela que finalizar o quebra-cabeca de cada sistema
primeiro, com todas as respostas corretas e com o maior nimero de pontos;

e O jogo terd no maximo 3 (trés) rodadas.

Quanto a pontuacéo do jogo, esta ocorrera em rodadas. Em cada rodada, os integrantes dos
grupos montarédo os quebra-cabecas. Quando finalizarem a montagem de seus quebra-cabecas,
o facilitador (monitor) verificara quais esquemas estdo corretos e quais ndo estdo. Caso haja
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algum quebra cabeca montado incorretamente, o facilitador indicard quais pecas estdo
incorretas. Ao final de cada rodada, serdo acumulados os pontos dos esquemas montados de
maneira correta, assim como as associagoes corretas entre a peca central e as pecas atributo. Na
segunda e terceira rodadas, as equipes devem montar 0s esquemas que ainda ndo estejam
associados de maneira correta. A pontuacdo sera calculada conforme Tabela 1:

Tabela 1 - Tabela de pontuacéo

Rodada | Cada Peca associada corretamente | Esquema Completo (Bbnus)
12 Rodada 15 pontos 10 pontos
22 Rodada 10 pontos 0 ponto
32 Rodada 5 pontos 0 ponto

Fonte: Autores (2019)

Quanto ao Ciclo de Aprendizagem Vivencial, o jogo evolui em 5 fases: Vivéncia, Relato,
Processamento, Generalizacdo e Aplicacdo (GRAMIGNA, 2007). Estas fases estdo detalhadas
na Figura 3.

Figura 3 - Ciclo de Aprendizagem Vivencial dos jogos de conceito
APLICAGAD

* Plano de agdo individual

VIVENCIA

» Realizagdo do jogo

+ Reproducao de modelos: Montar
quebra cabeca de conceitos

+ Relagdo com a realidade

* Discusséo livre ’

PROCESSAMENTO

+ Avaliagdo da performance do grupo
+ Brainstorming
+ Questionarios individuais

RELATO

+ Compartilhamento de reagGes
* Relato com perguntas

Fonte: Autores (2019) com base em Gramigna (2007)

A fase de Vivéncia (1) caracteriza-se pela realizacdo de atividade de ‘Reprodugdo de
Modelos’. As atividades de reproducéo caracterizam-se pela impossibilidade de os jogadores
fugirem aos padrdes dos modelos apresentados. Para o jogo proposto melhor se adequa esta
atividade, visto que propde formar tipo um “quebra-cabeca” de conceitos. A fase de Relato (2)
serd desencadeada pelo modelo de ‘Relato com perguntas’ que avaliem as reacdes dos
participantes, respondendo a questdes como: O que acharam do resultado do jogo?; Como se
sentiram ao tentar encontrar as pecas certas?; Como foi o clima entre os participantes durante
0 jogo?; O que mudou em relagdo ao seu conhecimento antes e apds 0 jogo?.

A fase de Processamento (3) serd guiada por um dialogo sobre as experiéncias e
aprendizados proporcionados pela atividade. O instrutor faz com que o grupo avalie sua
performance com base em dificuldades, facilidades, falhas e acertos. E necessario permitir que
cada equipe esteja em evidéncia e o instrutor deve apenas guiar as orientagdes. Os recursos
usados foram o brainstorming por meio de frases incompletas, como: Um sistema de
informagdo é um...; Os modais com custos fixos mais altos...;As principais falhas foram...; Os
principais acertos foram... entre outras discussdes; além dos questionarios individuais com
questdes de multipla escolha (em escala likert de 7 pontos) e questfes abertas que servirdo de
autoavaliacdo e posterior discussdo dos grupos para a troca de feedbacks, baseados em
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comprometimento e ética. O resultado dos questionarios aplicados nas turmas de 2018.2 sera
apresentado na se¢do Aplicacdo e Avaliagcdo dos Jogos.

Na fase de Generalizacdo (4) o grupo faz comparacgdes e analogias do jogo com o cotidiano
empresarial. Os participantes devem ser estimulados a realizarem sozinhos analogias,
semelhancas e divergéncias do que ocorreu na atividade e do que ocorre no cotidiano. O recurso
utilizado é a discussdo livre. Na fase de Aplicacédo (5) é encerrado o Ciclo de Aprendizagem
Vivencial. Cada membro deve fazer o planejamento dos novos rumos possiveis. Ou seja, cada
participante tem a oportunidade de se comprometer com mudancas e resultados desejaveis:
conteudos que devem ser estudados novamente ou comportamentos que devem ser trabalhados.
O recurso utilizado é o plano de ag&o individual.

4.1 Regras do Jogo de Conceitos de GTI

O conteudo da disciplina para o jogo desenvolvido é Sistemas de Informacdo utilizados
pelas empresas: SPT — Sistema de Processamento de Transac6es, SIG — Sistema de Informacao
Gerencial, SAD — Sistema de Apoio a Decisdo e SAE — Sistema de Apoio ao Executivo. O
jogo consiste em apresentar 04 tipos de sistemas de informacdo que tornam a tomada de decisao
dos gestores mais eficiente e produtiva, onde cada peca representa um atributo desse sistema
de informagao, possuindo assim, um formato de “quebra-cabeca”.

A finalidade de um sistema de informacdo é coletar, armazenar e difundir informacdes
auténticas do ambiente de operacbes, com 0 objetivo de apoiar atividades organizacionais
possibilitando integracdo, coordenacgdo, controle, analise, acompanhamento, comunicacao e
visualizacdo do ambiente que os rodeiam, convertendo dados em informacdes importantes para
a tomada de decisdes, colaborando para as empresas conduzirem seu patrimonio de
conhecimento (LAUDON; LAUDON, 2014).

Os gastos e investimentos em Tecnologia da Informacdo — TI representam 7,7% do
faturamento liquido de médias e grandes empresas. No setor de servicos essa representacdo
chega ao patamar de 11%, seguido da industria 4,7% e comércio 3,6%. Os Sistemas Integrados
de Gestdo da TOTVS, SAP e Oracle detém 81% do mercado. Enquanto TOTVS lidera no total
e nas empresas menores e SAP nas empresas de grandes porte (MEIRELLES, 2018). Consegue-
se observar a grande utilizacdo de sistemas de informacéo nas organizacdes e a importancia da
compreensdo de suas distingdes.

O objetivo do jogo € montar 0s 4 quebra-cabecas contendo todos os atributos dos sistemas
de informacdo de maneira correta e com maior pontuacdo. Cada kit contém 36 pecas de jogo,
sendo:

e 4 Pecas Centrais — contendo um sistema de informacéo;

4 Pecas de cor Verde/Azul — contendo a(s) entrada(s) do sistema;

4 Pecas de cor Azul — contendo Processamento/Atividades do sistema;

4 Pecas de cor Azul/Vermelha — contendo a(s) saidas do sistema;

4 Pecas de cor Verde — contendo o nivel de geréncia do sistema;

4 Pecas de cor Vermelha — contendo uma dica sobre o sistema;

4 Pecas de cor Verde/Amarela — contendo o conceito do sistema;

4 Pecas de cor Amarela — contendo o(s) objetivo(s) do sistema;

4 Pecas de cor Amarela/\VVermelha — contendo um exemplo de aplicagéo do sistema.

Pecas Atributo
e 6 6 06 o0 o T)

(o

4.2 Regras do Jogo de Conceitos de Logistica

O conteudo da disciplina escolhido para o jogo desenvolvido sdo os Tipos de Modais. O
jogo apresenta os 05 tipos de modais (Rodoviario, Aéreo, Hidroviario/Aquaviario, Dutoviario
e Ferroviario) utilizados para transporte de materiais, destacando as vantagens, as desvantagens,
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0s custos fixos e varidveis, entre outras caracteristicas. O jogo também possui um formato de
“quebra-cabeca”.

Em pesquisa do IBGE em 2014 sobre a Logistica dos Transportes no Brasil, observou-se
que nos ultimos anos, com o crescimento econdmico e 0 aumento do mercado interno, o Brasil
tem uma demanda crescente por melhorias nos sistemas de transportes no sentido de diminuir
0s custos logisticos e tornar a producao nacional mais competitiva no exterior, bem como mais
acessivel ao mercado interno. A distribuicdo espacial da logistica de transportes no territério
brasileiro revela uma predominancia do modal rodoviario, bem como sua concentragdo na
regido Centro-sul com destaque para o estado de Sao Paulo. Por outro lado, a distribuicéo das
ferrovias e hidrovias é bem reduzida e tem potencial muito pouco explorado, especialmente em
um Pais das dimens6es do Brasil. Percebe-se desse modo, a relevancia do tema abordado (IBGE
- INSTITUTO BRASILEIRO DE GEOGRAFIA E ESTATISTICA, 2014).

O objetivo do jogo é montar os 5 quebra-cabecas contendo todas as caracteristicas dos
modais de maneira correta e com a maior pontuagdo. Cada kit contém 45 pecas de jogo, sendo:

e 5 Pecas Centrais — contendo um modal de transporte;

”‘o 5 Pecas de cor Verde/Azul — contendo as vantagens desse modal;

5 Pecas de cor Azul — contendo as desvantagens desse modal;
5 Pecas de cor Azul/Vermelha — contendo o tipo de produto transportado nesse modal;
5 Pecas de cor Verde — contendo os custos fixos desse modal.
5 Pecas de cor Vermelha — contendo os custos variaveis desse modal;
5 Pecas de cor Verde/Amarela — contendo a porcentagem de toneladas transportadas no
Brasil pelo modal,
5 Pecas de cor Amarela — contendo as caracteristicas operacionais do modal;
4 Pecas de cor Amarela/Vermelha — contendo a caracterizacdo de perdas e danos no
modal

Pecas Atributo
e 6 0 ©°

[ ..

5 APLICACAO E AVALIACAO DO JOGO DA LOGISTICA

Os jogos estdo sendo adotados nas disciplinas, portanto ja fazem parte do planejamento da
disciplina. Os alunos sabem previamente a data em que ocorrerd 0 jogo. H& uma atribuicdo de
pontuacdo na referida unidade avaliativa, proporcional ao nivel de acertos, que também esta
presente no plano de ensino. Em cada disciplina, o jogo é aplicado no horério convencional
com duracdo de 1 hora e 50 minutos. Essas aplicacdes foram acompanhadas pela docente da
disciplina e pelas bolsistas do projeto. Apds o encerramento do projeto serdo aplicados com
suporte de monitor (quando houver).

Ap0s a vivéncia e o relato, na etapa de processamento foi aplicado um questionario
individual que apresentou os seguintes resultados. Na aplicacdo do jogo de conceitos da
logistica no semestre de 2018.2 estiveram presentes 10 alunos, que se dividiram em 3 equipes.
Destes alunos, 80% estdo matriculados no curso de Engenharia de Producdo, enquanto os
demais ainda estdo no primeiro ciclo do curso, que € a graduacdo em Ciéncia e Tecnologia.
Quanto a participacdo em jogos didaticos, 70% responderam que ja participaram.

Apdbs a vivéncia e o relato, na etapa de processamento foi aplicado um questionario
individual que apresentou os seguintes resultados. Na aplicacdo do jogo de conceitos da
logistica no semestre de 2018.2 estiveram presentes 10 alunos, que se dividiram em 3 equipes.
Destes alunos, 80% estdo matriculados no curso de Engenharia de Producdo, enquanto os
demais ainda estdo no primeiro ciclo do curso, que é a graduacdo em Ciéncia e Tecnologia.
Quanto a participacdo em jogos didaticos, 70% responderam que ja participaram.
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Ao final do jogo foi possivel observar que o modal Rodoviario é o que alunos possuem
menos duvidas, pois todas as equipes acertaram todas as associa¢es. Uma possivel justificativa
é a maior identificacdo com o modal na realidade que se encontram. Quanto aos modais
Dutoviario e Aéreo, surgiram poucas davidas e a maioria das associacdes erradas ocorreram
por falta de atencdo. J& os modais Ferroviario e Hidroviario, os alunos confundiam as
associagGes um com o outro, principalmente quanto as caracteristicas de custos fixos e custos
variaveis, 0 que pode ser justificado pelos atributos parecidos. Em relacdo as questfes de
multipla escolha, os resultados estdo presentes na Figura 4 (a escala esta representada entre 1 -
discordo totalmente e 7 - concordo totalmente).

Figura 4 - Resultados da aplicacdo do Jogo de Conceitos de Logistica em 2018.2

Todos os membros da minha equipe contribuiram nas tomadas
de decisédo 1

No decorrer do jogo é possivel integrar contetidos presentes

nas demais disciplinas do curso 2 2 2
O jogo estimula a resolugdo de problemas que poderemos
encontrar no mercado de trabalho 1 1 1 2 4 | .
|
O jogo me prepara para tomadas de deciséo a serem
enfrentadas num ambiente real 2 1 2 4 ] m2
O jogo contribui para o desenvolvimento do raciocinio l6gico
dos participantes 1 4 3
O jogo desperta nos alunos um senso critico durante a tomada 4
de decis&o 2
O jogo possibilita 0 desenvolvimento da habilidade de trabalho 5
em equipe 1 2 5
O jogo contribui para o aprendizado dos conceitos da disciplina 5
38 | 7

Tenho deficiéncia em alguns conceitos trabalhados pelo jogo,

por isso tive dificuldades em joga-lo 1 & 1 &)
Os integrantes da minha equipe se demonstraram preparados
tecnicamente para tomar as decisdes &> 9 ]
o 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Fonte: Autores (2019)

Através da aplicacdo do questionario, com todos os participantes, foi possivel analisar a
percepcao dos alunos com relagdo ao jogo e também o quanto ele contribuiu para entendimento
da disciplina de logistica, e também de outras que estdo presentes no jogo. Por meio dos
resultados obtidos do questionario, foi possivel perceber que 90% dos jogadores contribuiram
para suas equipes nas tomadas de decisoes.

Quanto a presenca de contetdos referentes a outras disciplinas, 30% responderam que
concordam totalmente que ha essa existéncia de assuntos relacionados a outras matérias vistas
no curso, e 80% responderam que o jogo contribuiu ainda mais para entendimento dos conceitos
sobre logistica vistos em sala de aula.

Com relacéo ao estimulo que o jogo cria nos participantes, 40% concordaram totalmente
gue os problemas existentes no jogo podem ocorrer também no mercado de trabalho, assim
como tambem em um ambiente real. 50% dos participantes afirmaram que o jogo contribuiu
para o desenvolvimento do raciocinio ldgico, e também 70% dos alunos responderam que 0
jogo desperta nos alunos um senso critico durante a tomada de deciséo.

O jogo também contribuiu para o desenvolvimento de trabalho em equipe, onde 70%
responderam que o jogo possibilitou essa capacidade. No que diz respeito a deficiéncia de
alguns conceitos explorados pelo jogo, apenas 30% afirmaram que tiveram um pouco de
dificuldade. E por fim, 90% dos participantes demonstraram-se preparados tecnicamente para
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tomar decisdes. Nao foi possivel apresentar neste momento os resultados do jogo de conceitos
de gestdo da tecnologia da informacé&o.

6 CONSIDERACOES FINAIS

Observa-se entéo, que os jogos desenvolvidos pelo projeto possibilitam o desenvolvimento
de habilidades, competéncias e conhecimentos em busca da solucdo de problemas empresariais
com o suporte de jogos de empresas. Além disso, desenvolve conhecimentos de metodologia e
ferramentas de andlise e solucdo de problemas para conducédo do processo decisorio, gestdo
empresarial e o desenvolvimento e incorporacdo do aperfeicoamento continuo. Desenvolve nos
participantes habilidades interpessoais e de trabalho em equipe, melhorando assim sua
convivéncia com os demais.

A aplicacdo de técnicas de aprendizagem vivencial permitiu que o aluno fosse o centro das
atencles, criando situacdes ativas para o académico e permitindo o exercicio do processo
decisorio em situacBes do dia-a-dia das organizacdes. Ademais, é possivel desenvolver
habilidades gerenciais e a fixacdo de atitudes nos discentes. Desse modo, € possivel aumentar
o envolvimento dos alunos com a disciplina e reduzir o nivel de
retencdo/trancamentos/reprovacdes. Por fim, a aplicacdo dos jogos foi vista como algo
inovador, visto que ndo é comum a existéncia desses tipos de jogos nas disciplinas. Mas que foi
considerado importante para o desenvolvimento interpessoal dos participantes, e também como
forma de contribuir em uma melhor tomada de decis&o.

Em estudos futuros espera-se apresentar os resultados também do jogo de conceitos de
gestdo da tecnologia da informacdo, assim como aprimorar o jogo com metodologias ativas
como aprendizagem baseada em equipes.
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DEVELOPMENT AND UTILIZATION OF BUSINESS GAMES IN
DISCIPLINES OF THE COURSE OF INDUSTRIAL ENGINEERING

Abstract: The presence of games in undergraduate courses is something still considered
innovative, but that greatly contributes to the students' development. The present study aims to
highlight the importance of the application of business games as a complement to the teaching
methodology, in order to awaken the students' perception to a better decision making, to
contribute to the learning process of the related discipline, and to others that have similarities,
develop teamwork skills, among others. Two games were developed that address basic concepts
in the disciplines of information technology and logistics and supply chain management. It was
possible to observe a greater involvement of the students, as well as a greater appropriation of
content in their theoretical-practical relation, which is expected to positively impact the
reduction of avoidance, retention, lockups and / or disapprovals.

Key-words: Business games. Logistics. Information Technology. Learning. Methodology.
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