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RESUMO

O processo de ensino ¢ aprendizagem no ensino superior exige que o professor utilize
praticas pedagogicas centradas no aluno, de forma a dar significado ao aprendizado e fazer com
que o aluno tenha motivagdo para aprender. Uma das praticas que pode ser utilizada nesse
sentido é o uso de jogos didaticos. Dessa forma, esse trabalho tem como objetivo apresentar
como o uso de jogos didaticos pode contribuir no processo de ensino e aprendizagem. Durante a

BIBE R SARSeRy YO um jogo de tabuleiro que simula um processo de desenvolvimento e venda
de produtos inovadores, de forma ladica. O jogo foi desenvolvido para a disciplina de gestdo da
tecnologia e inovagdo de uma Institui¢do de Ensino Superior (IES) de Santa Catarina e aplicado em
diferentes turmas. Como resultado pode-se perceber a motivacdo dos alunos durante as aulas, bem
como, a efetividade do aprendizado sobre contetido da disciplina.
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ABSTRACT

Teaching and learning process in higher education requires that the teacher use pedagogical
practices centered on the student, giving meaning to the class and motivating the student to learn. A
practice that can be used in this sense is the use of didactic games. Thus, this work aims to present
how the use of educational games can contribute to the teaching and learning process. During the
research the Innovation Game was developed. It is a board game, that simulates a development and
sale process of innovative products, in a playful way. The game was developed for the technology
management and innovation course of a Higher Education Institution from the State of Santa
Catarina in Brazil and applied to different classes. As a result, the students' motivation during class,
as well as the effectiveness of the learning about content of the course, could be perceived.
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1 INTRODUCAO

De forma a despertar o interesse do aluno no processo de aprendizagem, o professor
deve dar significado a sua aula, aproximando-a da realidade, transformando os contetudos
em vivéncia, ou ainda, envolvendo a aplicagdo do conhecimento tedrico em situagdes
praticas (Hallinger & Lu, 2013). O professor deve priorizar estratégias pedagogicas que
aproximem o contexto da vida real com a sala de aula (Gadioli et al., 2012) e que envolvam
situacdes de aprendizagem centradas no aluno, ou seja, fazendo com que o aluno seja o
proprio desenvolvedor das atividades, aprendendo de forma ativa e autonoma (Berbel,
2011). Essas praticas que tém o aluno como centro do processo de aprendizagem sio
conhecidas como metodologias ativas (Zepke & Leach, 2010) e, como exemplo, tem-se a
aprendizagem baseada em problemas, estudos de caso, debates, simulagdes e, por fim, o uso
de jogos (Paiva et al., 2016), que ¢ o objeto de estudo desse artigo.

Os jogos, ou mais precisamente, os jogos didaticos, simulam situagdes semelhantes
as vivenciadas na pratica, por meio de atividades ludicas. Eles colaboram na construgdo dos
conceitos, reforcam os contetidos ensinados, promovem a sociabilidade dos alunos e
contribuem para o desenvolvimento da criatividade e do espirito de cooperagdo (Fialho,
2008).

A utilizagdo de jogos didaticos como uma pratica no processo de ensino e
aprendizagem permite tornar as disciplinas mais atraentes, devido a introducao de atividades
ludicas. Além disso, ao simular ambientes organizacionais, o jogo didatico proporciona uma
melhor assimilagao dos contetidos (Garris, Ahlers & Driskell, 2002).

Levando em consideracdo que o jogo pode ser um elemento motivador e de
aprendizado em sala de aula, esse artigo apresenta como foi desenvolvido o Jogo da
Inovagdo. Trata-se de um jogo de tabuleiro, de perguntas e respostas, no qual cada jogador
ou equipe de jogadores, deve desenvolver e comercializar produtos inovadores, de forma a
constituir o maior capital possivel. O jogo foi desenvolvido para as aulas de Gestdo da
Tecnologia e Inovacao do Curso de Engenharia de Producao de uma Instituicao de Ensino
Superior (IES) do estado de Santa Catarina e foi aplicado em diferentes turmas.

Nesse contexto, o objetivo desse trabalho ¢ apresentar como o uso de jogos didaticos
pode contribuir no processo de ensino e aprendizagem. Para tanto, foi feita a analise da
aplicacdo do Jogo da Inovacdo, tendo como base o retorno dos alunos sobre essa
experiéncia.

2 JOGOS NO PROCESSO DE ENSINO E APRENDIZAGEM

Ao se abordar o tema do uso de jogos no processo de ensino e aprendizagem,
primeiramente ¢ necessario apresentar a defini¢cdo de jogo. Segundo Huizinga (1990), o jogo
¢ uma atividade que ¢ realizada dentro de um determinado limite de tempo e espaco, possui
regras bem definidas e um objetivo a ser cumprido, de modo a se ter um vencedor. Além
disso, o jogo ¢ acompanhado de um sentimento de tensdo e alegria e de uma consciéncia
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que, apesar das semelhangas, difere da vida cotidiana.

Em complemento a defini¢ao de Huizinga (1990), Fialho (2008) destaca o desejo de
vencer que ¢ despertado durante o jogo. O autor afirma que esse desejo provoca uma
sensagdo agradavel, pois ao competir, o jogador precisa vencer desafios e passar por
situagdes que mexem com seus impulsos.

Nem todos os jogos precisam de um vencedor. Falcao (2003) cita os jogos
cooperativos, que t€m como proposta objetivos coletivos, de forma que ninguém fique de
fora. Dessa forma, os participantes ndo sentem a pressao da competicao e o medo de perder.
Esses jogos sdo utilizados principalmente para o desenvolvimento da cooperagdo, da
colaboragdo e da empatia.

De forma a caracterizar o jogo, Garris, Ahlers e Driskell (2002) destacam a
necessidade da existéncia de seis elementos fundamentais: 1) fantasia, que esté relacionada
a um contexto imaginario que simula uma situacao da vida real; 2) uso de regras claras e
objetivo; 3) estimulo a diferentes sensagdes, como euforia e tensdo; 4) desafio de atingir o
objetivo; 5) mistério, de nao ter claro os desafios que o jogo proporciona; e 6) controle, para
seguir as regras ¢ ter foco para atingir o objetivo do jogo.

Em relagdo ao jogo didatico, Kishimoto (1996) destaca que ele foi desenvolvido com
0 objetivo de proporcionar um processo lidico de aprendizagem e pode ser considerado
como um meio que contribui para que os estudantes assimilem os conteudos ministrados em
sala de aula de forma ludica. O uso de jogos didaticos facilita o processo de ensino e
aprendizagem, pois como afirmam Campos, Bortoloto e Felicio (2008), os alunos ficam
entusiasmados ao receberem a proposta de aprender por meio de uma forma interativa e
divertida.

O jogo didatico pode ainda desenvolver habilidades gerenciais, como planejamento,
visdo sistémica, tomada de decisdo e trabalho em equipe (Johnsson, 2006).

Além do aspecto de aprendizagem e aquisicdo de conhecimento, o jogo didatico
pode proporcionar um estreitamento dos lagcos de amizade e afetividade e a socializagdo do
grupo (Miranda, 2001).

O jogo didatico proporciona aos alunos uma forma ludica de aprendizagem e uma
maior harmonia do grupo. Atua como um caminho para que o aluno alcance uma formagao
integral, pois conforme afirma Schréter (2004), o jogo didatico alarga os horizontes
conceituais, aguga a percepgao e amplia a visdo de mundo.

3 PROCEDIMENTO METODOLOGICO

Essa pesquisa caracteriza-se como um estudo de caso, em que foi feito o
desenvolvimento e a aplicagdo de um jogo didatico sobre gestao da inovagao em disciplinas
correlatas.

O desenvolvimento do jogo didatico dessa pesquisa foi uma proposta de trabalho da
disciplina de Gestao da Tecnologia e Inovagdo para o curso de Engenharia de Producao da
IES deste estudo de caso. Trata-se de um jogo de tabuleiro, no qual os alunos precisam
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aplicar os conhecimentos adquiridos na disciplina. O jogo foi desenvolvido em 2013 e foi
aplicado nas turmas EPR10M e EPR10N dos semestres de 2013/2 a 2017/2. De forma a
avaliar os beneficios do uso do jogo didatico, foi feita uma pesquisa qualitativa com os
alunos participantes dos jogos.

4 0 JOGO DA GESTAO DA INOVACAO

O Jogo da Inovacao ¢ um jogo de tabuleiro e tem como objetivo proporcionar aos
participantes uma forma ludica de aprender os conceitos e as metodologias sobre Gestdo da
Inovagdo, além de estimular a criatividade. E um jogo que envolve conhecimento para
responder as perguntas, estratégia ¢ um pouco de sorte. O tabuleiro do jogo ¢ apresentado
na Figura 1. Observa-se que o tabuleiro apresenta uma trilha em forma de hexagono e cada
lado do hexagono representa um conglomerado de empresas de automoveis associadas ao
seu pais de origem.

O objetivo do Jogo da Inovagao ¢ desenvolver produtos inovadores e vendé-los, com
o intuito de acumular maior capital ao final do jogo. A duracdo da partida deve ser definida
no inicio do jogo. Podem participar de trés a seis jogadores ou equipes. Para a condugdo do
jogo, o professor faz o papel de facilitador, responséavel pelos pagamentos e recebimentos
de todas as transagdes que ocorrerem durante o jogo, além de avaliar o cumprimento das
tarefas e acerto das perguntas.

Figura 1 — Tabuleiro do Jogo da Inovagao
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Fonte: Os Autores (2018)
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Cada jogador escolhe um conglomerado de empresas de automoéveis que
representam um determinado pais (Alemanha, Coreia do Sul, Estados Unidos, Franca, Italia
e Japao) e coloca seu pedo na casa equivalente. No inicio do jogo cada jogador coloca seu
pedo na casa com a bandeira do seu pais.

Para as transagdes de desenvolvimento e de venda, foi criada uma moeda
denominada inovar, conforme pode ser visto na Figura 2.

Figura 2 — Moeda do Jogo da Inovagdo: Inovares
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Fonte: Os Autores (2018)

O vencedor do Jogo da Inovagao serd o jogador que tiver o maior capital ao final do
jogo. O capital ¢ composto pelo valor total em inovares e pelo valor em produtos de cada
jogador. Para o valor em produtos, deve ser considerado a metade de seu valor de venda,
para que sejam descontadas as despesas administrativas e de estocagem dos produtos.

O Jogo da Inovagdo consiste em percorrer as casas da trilha, cada jogador com seu
pedo, por meio do lancamento do dado. O jogador em sua rodada lanca o dado e desloca seu
pedo em sentido horario pelas casas do tabuleiro conforme o valor obtido. Cada casa da
trilha representa uma possivel transacao. Na Figura 3 sdo apresentadas as referidas casas.

Figura 3 — Casas do Jogo da Inovacdo
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Fonte: Os Autores (2018)
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A casa de Desenvolvimento e Venda representa o desenvolvimento ou a venda de
um lote de produtos. Para poder realizar a transag¢do o jogador precisa acertar a pergunta
feita pelo facilitador, conforme uma das cartas de perguntas e respostas. Na Figura 4 sdo
apresentados alguns exemplos dessas cartas.

O custo de desenvolvimento de um lote de dez produtos ¢ 100 inovares. O valor da
venda de produtos vai depender se o produto ¢ comum, inovador, inovador com patente ou
inovagao radical. Esses valores sdo apresentados na Tabela 1.

Tabela 1 — Valor de Venda dos Produtos

Valor de Venda
[ Inovares / unidade ]

Tipo de Produto

Comum $20

Inovador $S100
Inovador com carta patente S300
Inovac3o radical $1000

Fonte: Os Autores (2018)

A casa da Institui¢ao de Ciéncia e Tecnologia (ICT) representa uma parceria com
uma ICT. Ao cair nessa casa o jogador pode adquirir fichas de desenvolvimento de parceria
com alguma ICT, que transformam os produtos comuns em inovadores. O jogador pode
adquirir quantas fichas quiser e seu custo ¢ de dez inovares. Da mesma forma que na casa
de desenvolvimento e venda, para adquirir as fichas o jogador precisa acertar a pergunta.

Figura 4 — Exemplo de Cartas de Perguntas e Respostas

Qual das expressdes a seguir Dos exemplos apresentados a Quais 530 0s 3 elementos
melhor representa a definicdo de seguir, qual pode ser considerado essenciais para que a inovacdo
inovagdo? como inovagdo radical? ocorra?
a) Criatividade + Conhecimento a) Celular com tela touch screen a) Produto, Processo e Servigo
+Ideia _— P . . .
b) Primeira maquina fotogréifica b) Criatividade, Conhecimentoe
b) Ideia+Implementacio+ digital Empreendedorismo
Resultado e s . sopiy
c) Carrocom cdmbio automatico c) |deia, Criatividade e Produto
c) Criatividade +Ideia + Produto . . -
d) Geladeira com dgua na porta d) ldeia, Pessoas e Processo
e) Mouse de computador sem e) Criatividade, Tecnologiae
fio Produto

Fonte: Os Autores (2018)

A casa do Instituto Nacional de Propriedade Industrial (INPI) representa o 6rgao
responsavel pela emissdo de carta patente. Ao cair nesta casa, caso o jogador tenha
desenvolvido produtos inovadores, ele pode receber uma carta de concessao de patente para
os produtos inovadores ja desenvolvidos, mediante pagamento de uma taxa de 200 inovares
para cada lote de 10 produtos.
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A casa da Financiadora de Estudos e Projetos (FINEP) representa o 6rgdo de
fomento a pesquisa, que ¢ ligado ao Ministério de Ciéncia, Tecnologia, Inovagdes e
Comunicagdes. Ao cair na casa da FINEP, caso o jogador tenha algum produto inovador,
ele recebe 50 inovares por produto inovador desenvolvido e ndo comercializado, como
incentivo ao desenvolvimento de inovagodes.

Ao cair na casa da Inovacao Radical, caso o jogador tenha produtos inovadores com
carta patente, os mesmos sao transformados em inovacdo radical e seu valor de mercado
passa a ser de 1000 inovares.

A casa da Criatividade ¢ um elemento que permite desenvolver a criatividade dos
alunos. Ao cair nessa casa, o jogador terd que desenvolver alguma atividade criativa, que ¢é
determinada por meio das cartas de criatividade. Cumprindo a tarefa ele recebe duzentos
inovares. Alguns exemplos de cartas de criatividade sdo apresentados na Figura 5.

Figura 5 — Exemplo de Cartas de Criatividade

CRIATIVIDADE:

Apresente5 (cinco) fungbes
diferentes parauma caneta,
que ndo seja escrever.

CRIATIVIDADE:

Apresente um argumento
plausivel que comprove a
influéncia do bater de asas
da borboleta naformacédo
dos icebergs.

CRIATIVIDADE:

Apresente um argumento
para convencer alguém a
comprarum terreno na lua.

CRIATIVIDADE:

Apresente um argumento
convincente paraa pizzater
um formato redondo.

CRIATIVIDADE:

Cite 3 (trés) situacdes que
seriam diferentes, caso o ser
humano ndo possuisse o
dedo polegar.

CRIATIVIDADE:

Apresente 3 (trés) funcdes
diferentes parauma cadeira,
gque ndo seja sentar-se nela.

Fonte: Os Autores (2018)

5 APLICACAO DO JOGO DA INOVACAO

O Jogo da Inovacdo foi aplicado em nas turmas da disciplina de Gestdo da
Tecnologia e Inovacao do curso de graduagao em Engenharia de Producao da IES, desde o
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segundo semestre de 2013. Nessa primeira turma o jogo foi aplicado de forma experimental,
de modo a se aprimorar as regras e se fazer os ajustes necessarios. Durante essas aulas, a
participagdo dos alunos foi bastante efetiva e o professor teve a oportunidade de rever os
conteudos apresentados, ao discutir as questdes das cartas de perguntas e respostas. Na
Figura 6 ¢ apresentada a disposi¢ao do jogo em sala de aula em duas turmas distintas.

Figura 6 — Aplicacéo do Jogo da Inovagao

Fonte: Os Autores (2018)

Além da aplicacdo do jogo em sala de aula, foram realizadas oficinas com
professores da IES do estudo de caso, de modo a se disseminar a pratica dos jogos didaticos.
Durante as oficinas os professores tiveram a oportunidade de discutir os beneficios do uso
dos jogos didaticos como pratica inovadora no processo de ensino e aprendizagem. Além
disso, o jogo foi apresentado e os professores tiveram a oportunidade de jogar. Todo o
material utilizado para a confec¢@o dos jogos foi enviado aos professores, de modo que eles
possam replicar a metodologia em suas disciplinas. Na Figura 7 sdo apresentadas as oficinas
realizadas em duas unidades diferentes da IES.

Como resultado qualitativo da aplicagdo do Jogo da Inovagdo, varios alunos
expressaram suas opinides. Dentre essas avali¢des, foi observado que o jogo proporcionou
uma melhora no aprendizado, pois os alunos vivenciaram tiveram que responder as
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perguntas, de modo que pudessem realizar as transacdes do jogo. Nesse momento o
professor também teve a oportunidade de discutir o tema da pergunta, fazendo uma
contextualizagdo. Outra contribui¢ao do jogo foi de desenvolver as habilidades criativas dos
participantes. Além disso, os alunos também afirmaram que o jogo proporcionou um melhor
entrosamento da turma.

Figura 7 — Oficinas para Professores sobre Jogos Didaticos

Fonte: Os Autores (2018)

De modo a explicitar a avaliacdo do jogo, a seguir sdo apresentados alguns
depoimentos de alunos que participaram do jogo. De forma a nao identifica-los, neste
trabalho os mesmos foram definidos como alunos A, B, C, D, E, F e G.

e Aluno A: “No meu ponto de vista o jogo foi muito bom, pois nos permitiu ter uma
visao mais ampla das inovagdes e como o fazer. O mercado estd muito competitivo
e esta forma nos possibilita ter um melhor aprendizado. Tem muitos de n6s que nao
tém experiéncia nenhuma em trabalho e esse jogo possibilita aos alunos um contato
mais proximo com a realidade e com o mundo competitivo das industrias”.

e Aluno B: “Contribuiu sim, pois devido a forma de competitividade sadia que o jogo
tem, a pessoa se depara com uma situacao real na qual precisa acertar a questdo para
somar os pontos. Acertando-se ou errando-se a questdo, devido essa situagdo
extrema de concentragdo, faz com que o aluno entenda melhor o conteudo de uma
forma mais facil” [...] “Sim, € muito importante pois ¢ uma simulagdo do que tera na
prova, de forma a fixar muito mais o contetido”.

e Aluno C: “O jogo desperta o espirito de equipe, € o trabalho em equipe ¢
fundamental, e vejo esse ponto pouco abordado na faculdade, e no dia a dia das
empresas isso faz muita falta, vejo colegas nota 10 em calculos, passando grandes
dificuldades nas empresas, pois ndo sabem trabalhar em equipe, ou ndo sabem se
dirigir as pessoas com menor instru¢do, ou seja, ndo conseguem se relacionar com o
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chdo de fabrica". [...] “os jogos ajudam a entrosar a equipe e quebra barreiras do
comodismo e da mesmice”.

e Aluno D: “O jogo contribuiu para fixagdo do assunto, ¢ uma experiéncia bacana
principalmente para descontrair, interacdo com colegas, momento de relaxamento”.

e Aluno E: “Gostei da experiéncia proporcionada pelo jogo. O jogo possibilita fixagao
de conteudo de forma didatica e divertida, bem como me ajudou bastante a estudar
na pratica para as avaliagdes”. [...] “A grande vantagem dele ¢ possibilitar o estudo
de forma divertida”.

e Aluno F: “Sim, de fato o jogo auxilia bastante no aprendizado, o fato do mesmo ser
dinamico e "competitivo" faz com que os alunos fiquem mais entretidos. Acredito
que o jogo € sim importante para o aprendizado, ¢ sempre interessante variar as
formas como o conteudo ¢ passado. Na minha perspectiva foi uma boa experiéncia,
€ com certeza outros jogos se adaptariam muito bem em outras matérias”.

e Aluno G: O uso do Jogo da Inovacdo durante as aulas lecionadas pelo Professor
Fernando foi algo que marcou a nossa passagem pela faculdade. A forma com que
0 jogo ajuda no processo de aprendizado ¢ muito diferente da didatica que ¢
comumente aplicada durante as aulas. Na minha visao o uso do Jogo da Inovacao
foi um diferencial, pois a interagdo com os outros estudantes, a didatica do trabalho
em equipe ¢ a dindmica proporcionada pela competi¢ao ajudaram fortemente na
assimila¢do do contetido da disciplina na qual o jogo foi inspirado. Pessoalmente,
achei uma forma muito interessante do professor disseminar o conhecimento e creio
que essa experiéncia e tudo aquilo que aprendemos durante o jogo foi muito
marcante na nossa vida académica e ajudou de forma significativa no processo de
aprendizado. Acredito que este tipo de iniciativa deve ser apoiado e incentivado da
melhor forma possivel, pois a experiéncia e o aprendizado que sdo proporcionados
nao se limitam somente a sala de aula e a duragdo do curso, mas também para toda
a vida do estudante.

6 CONSIDERACOES FINAIS

O processo de desenvolvimento do Jogo da Inovagdo em parceria com os alunos de
Gestao da Tecnologia e Inovacdo foi uma atividade gratificante e que proporcionou aos
alunos a possibilidade de participar de uma pratica ludica de ensino e aprendizagem sobre
gestdo da inovagao.

A aplicagdo do jogo nas aulas de gestao da tecnologia e inovacao proporcionou um
momento de descontracao e ao mesmo tempo de aprendizado.
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Com a pesquisa observou-se na pratica que o uso de jogos didaticos no ensino
superior pode contribuir de maneira efetiva no processo de ensino e aprendizagem.

Os depoimentos dos alunos sobre as aulas foram positivos e o resultado final foi uma
melhor compreensdo de todo o processo relacionado a gestao da inovagao.

O Jogo da Inovagao estd pronto para ser aplicado nas turmas de Gestdo da Inovagao
de forma a se obter mais dados sobre os resultados de sua aplicagao.

Para trabalhos futuros sugere-se que novos jogos sejam desenvolvidos em diferentes
disciplinas, uma vez que sua aplicacao ¢ um fator motivacional, além de auxiliar de forma
efetiva o processo de ensino e aprendizagem.
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