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RESUMO

Este artigo apresenta uma experiéncia em gestdo de projetos no processo de desenvolvimento
e aplicacdo de jogos didaticos em diferentes disciplinas dos cursos técnicos da area de Gestao
e Negdcios, sua insercdo no processo ensino-aprendizagem e seu impacto sobre as
competéncias comportamentais além da formacao técnica. Tendo em vista a obrigatoriedade
de atividades praticas no processo de ensino-aprendizagem, as dificuldades enfrentadas por
docentes da area que geralmente ndo possuem laboratorios ou produtos educacionais voltados
a sua pratica e ainda, a diversidade dos perfis dos educandos impactados pela globalizacéo,
pela informatizacdo, e com as demais caracteristicas apresentadas pelas geracdes Y e Z, que
habitualmente, tratando de cursos técnicos, misturam-se com alunos de outras geracgdes, e, por
fim, a ampla cobranca do mercado atual em relacdo ao desenvolvimento de competéncias
comportamentais, surge, entdo, a necessidade de propostas e metodologias ativas,
participativas e contextualizadas que estimule o envolvimento, o protagonismo e autonomia
intelectual dos discentes. A metodologia de desenvolvimento e aplicagdo dos jogos
proporciona aprendizagem dos conceitos técnicos, aprendizagem vivencial, relacdo teoria
versus pratica e estimula competéncias comportamentais como trabalho em equipe,

criatividade, negociag&o, raciocinio logico e lideranca.
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1. INTRODUCAO

A ideia de aprender a gerenciar projetos esta relacionada com o fazer projetos, ou seja,
é necessaria a aplicacdo de técnicas e ferramentas disponiveis no campo teorico de gestdo de
forma prética e tangivel. No contexto pedagdgico, existe a exigéncia da elaboracdo de
projetos préticos a fim de proporcionar aos discentes a experiéncia necessaria para 0
desenvolvimento das competéncias e habilidades necessarias a sua formacao. Peters (1999),
afirma que num futuro proximo, todo trabalho desenvolvido por um executivo podera ser
considerado um projeto. Apesar das vérias definicdes de projeto, admite-se, de forma geral,
que seu gerenciamento possui uma forte orientacdo pratica, o que levaria a se considerar a
forma pela qual o processo de ensino aprendizagem tem sido realizado nas escolas de
administracdo. Partindo destes principios, a elaboracéo e a aplicacdo de jogos empresariais em
sala de aula proporcionam a aplicacdo de premissas da gestdo de projetos para quem o
coordena e até mesmo para quem o realiza. O professor, por sua vez, orienta e coordena de
forma ampla os projetos desenvolvidos, e, os alunos, de maneira mais afunilada também
aplicam as competéncias necessarias para gerenciar as etapas e concluir o projeto,
relacionando assim, teorias, aplicabilidade e desenvolvendo competéncias comportamentais.

A metodologia STEAM, do inglés, Science, Technology, Engineering, Arts and Math,
apresenta-se como uma metodologia ativa, € uma tendéncia inovadora que pretende modificar
0 status quo da educacéo atual. Busca permitir que o estudante, de forma autbnoma e criativa,
possa explorar sua curiosidade e desenvolver uma aprendizagem significativa (SILVA et al.,
2017).

A ideia por tras do STEAM na educacdo € romper barreiras entre as disciplinas. Trata-
se de interdisciplinaridade por exceléncia (SILVA et al, 2017). A integracdo das ciéncias,
tecnologias e artes abre novas portas para desenhos de conexdes curriculares antes tidas como
incompativeis e estabelece todo um conjunto de novas possibilidades de relagbes entre
competéncias e temas presentes nos curriculos (ZUBIAGA e CILLERUELO, 2014).

Nhary (2006) defende que uma vivéncia pessoal rica em sensacbes e emocgOes e
promovida por atividades ludicas pode ajuda-los a compreender melhor seus futuros alunos,
na medida em que agrega valores de formacéo cultural, social, afetiva, emocional, cognitiva e

psicomotora frente a multidimensionalidade do processo ensino-aprendizagem.
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Especificamente, visando a melhoria na relacdo ensino-aprendizagem, o jogo educativo se
oferece como uma ferramenta que permite organizar e inter-relacionar conhecimentos
especificos, exercitando a criatividade e o senso critico.

Segundo Rodrigues e Riscarroli (2001) os cursos de administracdo, responsaveis pela
formacdo destes profissionais, precisam avaliar com cuidado quais 0s instrumentos
pedago6gicos mais eficientes para o processo de ensino com tal objetivo, pressupondo que 0s
jogos de empresa prestam-se especificamente para essa tarefa. Afirmam, também, que os
jogos sdo instrumentos pedagdgicos que visam a, em ambiente simulado, prover a experiéncia
e o treinamento de pessoas nas atividades administrativas em um curto espaco de tempo e a
baixo custo, por meio de variéveis realistas do dia a dia empresarial.

Outra visdo de grande relevancia é apontada por Lopes (2001). Segundo o autor,
necessita-se de uma visdo sisttmica nos processos de aprendizagem ligados ao negocio. Os
curriculos dos cursos da area de Administracdo sdo, em geral, fragmentados, razdo pela qual
os alunos dificilmente conseguem perceber as interligacdes entre as diversas disciplinas da
grade curricular. Nesse sentido, os jogos de empresa sdo ferramentas importantes para dotar o
aluno de uma visdo sistémica, uma vez gque, em um jogo, ele deve tomar decisdes ligadas a
recursos humanos, producao, financas, contabilidade, marketing, etc.

O projeto foi desenvolvido nos cursos técnicos de Administracdo e Logistica,
pertencentes ao eixo tecnoldgico de Gestdo e Negocios de uma Escola Técnica Estadual
situada na cidade de Sao Paulo, objetivando, assim, possibilitar desenvolvimento das
competéncias comportamentais e resultar produtos educacionais para area empresarial. Aqui,
além de se aplicar os jogos de empresa como simulacdo no intuito de intensificar a formacéo
académica do discente, os jogos de empresa sdo desenvolvidos pelos proprios alunos

organizados em grupos e posteriormente 0s jogos sao apresentados e aplicados aos demais.
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2. METODOLOGIA APLICADA

O projeto foi estruturado em sequéncia didatica a fim de orientar e ambientar os
estudantes e os professores envolvidos. Segundo Zabala (1998) sequencias didaticas sdo um
conjunto de atividades ordenadas, estruturadas e articuladas para a realizagdo de certos
objetivos educacionais, que tém um principio e um fim, conhecidos tanto pelos professores
como pelos alunos.

A sequéncia didatica utilizada para o desenvolvimento e aplicacdo dos jogos iniciou-se
com a definicdo e organizacdo das etapas, elaboracdo de cronograma, selecdo dos temas e
divisdo das equipes, além, de pesquisa orientada, compartilhamento e solucdo de davidas,
atividade formativa escrita e correcdo participativa, elaboracdo do “Canvas Game”,

prototipagem, testes e ajustes, e por fim, desenvolvimento do produto final.
2.1 Definic¢éo e Organizagéo das Etapas

As etapas projetadas buscaram alcancar o maior conhecimento das teorias, a promogao
da aplicacéo pratica, e ainda, o desenvolvimento e aprimoramento das competéncias pessoais
dos alunos. A primeira etapa do projeto se da com a elaboracéo do cronograma de atividades,

0 qual é apresentado na Tabela 1.
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Tabela 1. Cronograma de Atividades.

ETAPAS ATIVIDADE PROGRAMADA

12 etapa Elaboracéo do cronograma

2% etapa Selec¢do dos temas e divisdo das equipes
32 etapa Pesquisa orientada

42 etapa Compartilhamento e retirada de dlvidas
52 etapa Atividade formativa escrita e correcéo

participativa

62 etapa Elaboragdo do “Canvas Game”
78 etapa Prototipagem

82 etapa Testes e ajustes

9% etapa Apresentacéo final;

2.2 Selecéo dos Temas e Divisdo das Equipes

A selecdo dos temas baseou-se na consulta das bases tecnoldgicas do componente, que
consiste em uma lista de contetdos disponiveis no Plano de Curso do Eixo de Gestdo e
Negdcios dos respectivos cursos. Os alunos votaram os temas mais relevantes para o perfil da
sala e as equipes foram divididas de acordo com a afinidade em relacéo ao tema.

Por fim, os temas selecionados para abordagem abrangiam as areas de Cadeia de
Suprimentos e Gestdo de Recursos e Materiais.

2.3 Pesquisa Orientada, Compartilhnamento e Retirada de Dduvidas, Atividade

Formativa Escrita e Correcao Participativa

Inicialmente, as pesquisas sobre o tema foram desenvolvidas por cada equipe,

utilizando os diversos espacos da escola: sala de aula, laboratérios de informatica, biblioteca e
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questionamentos diretos com os professores. Apos leitura e sintese, 0s grupos compartilharam
0s conceitos com a sala e solucionaram suas duvidas sobre o tema com o docente.

Com o intuito de analisar o conhecimento teérico sobre os temas, foi aplicada uma
atividade contextualizada com compartilhamento de temas, ou seja, todas as equipes foram
submetidas as atividades do seu proprio tema, bem como o tema das outras equipes.

Ap0s a realizacdo da atividade, houve a correcdo participativa das questdes com
objetivo de ampliar o envolvimento e sintonia com os assuntos. Dando inicio as ideais do
jogo, foi apresentado e explicado, por meio de slides e explanacdo, as competéncias e
habilidades exigidas no Plano de Curso do Eixo de Gestdo e Negdcios de cada um dos temas,
com a finalidade de ressaltar que o desenvolvimento do jogo ndo poderia, em hipétese
alguma, se resumir em perguntas e respostas, se faria necessario existir um enredo de

avaliacdo ou desenvolvimento das competéncias.
2.4 Elaboracao do “Canva Game”

A formulacdo das ideias cria forma utilizando a ferramenta “Simple Game Design
Canvas”, que possibilita aos alunos a reflexdo e a delimitagdo do que sera realizado. O
“Simple Game Design Canvas” é uma ferramenta intuitiva, e reine informagdes como:
objetivo do jogo, nimero de participantes, inicio, enredo, finaliza¢do, regras e tempo de
duracdo. Partindo da estrutura apresentada abaixo, as equipes conseguem iniciar o protétipo

do jogo.
2.5 Prototipagem e Produto Final

O protétipo do jogo foi desenvolvido em material simples e descartavel a fim de
possibilitar as primeiras aplicaces, testes e ajustes. O protétipo foi submetido sob troca entre
as equipes e as objecdes de jogabilidade foram consideradas para alteragdes e/ou melhorias.

O formulario de feedback foi estruturado com as seguintes questdes:

¢ Nome do jogo?

e Quanto tempo durou a partida?
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As regras contidas no manual foram suficientes para iniciar, manter e finalizar o
jogo?

Ao final da partida, pdde-se determinar o(s) vencedor(es) de maneira facil?

O enredo do jogo possibilita competitividade entre os jogadores?

O enredo do jogo possibilita aplicacéo e anélise de competéncias comportamentais
como trabalho em equipe, negociacao, criatividade, raciocinio logico ou outros?
Durante o jogo € possivel aplicar conhecimentos teoricos?

Durante o jogo vocé aprendeu algum conceito? Se sim, quais?

Baseado nas respostas dos jogadores durante os testes, as equipes obtiveram subsidio

para ajustar os tabuleiros, regras, questdes e orientacdes e desenvolver o produto final.

Os jogos como produto final foram estruturados em material duravel, impresso em

grafica e com medidas de tabuleiros comerciais. O produto final foi apresentado durante uma

semana técnica proposta pela escola denominada “Semana Paulo Freire”, onde o objetivo é

mostrar projetos e atividades onde os alunos protagonizaram o desenvolvimento. A

apresentacdo final foi prestigiada por outras turmas e alunos de semestres, e até de cursos

distintos puderam jogar e participar da atividade, testando também seus conhecimentos

prévios e os adquiridos durante seu curso.

Ao fim das apresentacdes, foi aplicado um questionario sobre o desenvolvimento do

projeto a fim de coletar informacGes sobre a proposta didatica utilizada na gestdo deste

projeto e um recorte dos resultados esta contido nas considerac@es finais deste artigo.
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3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Diante os resultados, afirma-se a relevancia da utilizacdo dos jogos empresariais como
instrumento didatico. Através dos jogos, sua elaboracédo, vivéncias promovidas e aplicacéo, as
habilidades e competéncia exigidas no plano de curso sdo atendidas de forma consistente, pois
promove a relacao tedrico-pratica.

A pesquisa sobre o projeto foi realizada com todos os alunos integrantes, totalizando
52 discentes de duas turmas distintas, e o formato abaixo evidencia o elevado nivel de

satisfagdo com o desenvolvimento do projeto.

Tabela 2. Questionario de Satisfacao.

Questbes Frequéncia
O projeto de desenvolvimento dos jogos empresariais € um método 48
inovador de ensino.
Durante o desenvolvimento do jogo empresarial foi possivel 46

aplicar e fixar os conteidos da disciplina.

No contato com 0s jogos empresariais de outras equipes foi 42
possivel aplicar e fixar os contetdos da disciplina.

O projeto de desenvolvimento dos jogos empresariais possibilitou 44
o trabalho em equipe e outras competéncias comportamentais.

Participaria novamente de projetos como este. 48

Ainda, os procedimentos didaticos e dimensionamento das acGes para 0 planejamento
e controle da proposta pedagdgica e cumprimento do cronograma exigiram a aplicacdo dos
conhecimentos, habilidades e competéncias adquiridas no curso de gestdo de projetos. Vale
ressaltar, que os fundamentos de gerenciamento de projetos foram aplicados de forma prética,
pois em diversos momentos se fez necessario intervengdes na dindmica dos grupos, mediacdo
durante as negociacOes, divergéncias de opinides e, principalmente, na gestdo dos conflitos

gerados.
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4. CONSIDERACOES FINAIS

O presente artigo buscou apresentar uma abordagem diferenciada dentro do ambiente
de sala de aula motivada pelas lacunas e limitagdes existentes tanto nos planos de curso,
quanto nos recursos e nas estruturas disponiveis aos cursos de Gestdo e Negocios em
determinada Escola Técnica do estado. E sabido que as praticas encontradas no meio
empresarial sdo pouco executadas pelo discente durante sua formacdo. Os jogos de empresa e
a “gameficacdo” busca possibilitar tal vivéncia ao educando, tornando-0 também, o agente
principal do processo.

E apresentado nos resultados do artigo, de forma quantitativa, a satisfacio dos
participantes do projeto quanto a realizacdo do mesmo. Concluindo assim, que o projeto
proporciona uma nova didatica e propicia novas praticas aos alunos, além de auxiliad-los na

fixacdo de conteudo tedricos e no desenvolvimento de competéncias comportamentais.
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