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RESUMO

A sociedade moderna esta passando por diversasomaacoes, uma delas diz respeito
ao avanco tecnoldgico, que tem influenciado toda&reas, inclusive a educacao. Neste
sentido, o presente artigo, terd como finalidaderesentar uma experiéncia de
gamificacdo, vivenciada pelos estudantes de Adtrag&o que participaram de um
jogo simulado em uma Instituicdo de Ensino Supgrnivada de Belo Horizonte. Com
a realizacdo desta pesquisa, serd possivel conhscepmpeténcias e habilidades
desenvolvidas, a experiéncia na tomada de dec@étve, o nivel de motivacdo dos
participantes, o feedback dos professores medigdoreprocesso de aprendizagem
adquirida em relacdo aos conteudos exigidos partormacdo profissional e,
principalmente, verificar se o0 conhecimento préwioxiliou na jogabilidade das
equipes. Para sustentacao tedrica do presente,dstigcou-se compreender e entender
aspectos fundamentais a respeito da gamificacaprendizagem. A metodologia
adotada sera o estudo de caso e a revisdo bilflcagr®esta forma, a pesquisa sera
descritiva e quantitativa, sendo realizada um ceosm todos 0S sujeitos que
participaram do jogo simulado. Os dados seréo ambst por meio de um questionario
estruturado e fechado, construido pelo préprio rawgendo tratados e analisados
estatisticamente, e os resultados serdo apresergadtabelas e graficos, demonstrando
a real experiéncia de aprendizado com a gamificaQaurso de Administracao.
Palavras-chave Gamificacdo; Aprendizagem; Administracdo; Compeids
Profissionais.

Introducao

A sociedade moderna esta passando por diversasomaacdes, uma delas diz respeito

ao avanco tecnoldgico, que tem influenciado toda@@as, inclusive a educacéao.
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A investigacdo da era da virtualizagdo no ambiesenlar, tem sido algo que tem
despertado interesse de pesquisadores em desabavancar a respeito da
aplicabilidade das tecnologias digitais para obetécimento do conhecimento com
maior colaboracéo e interacdo entre professormmalu

Desta forma, como utilizar as tecnologias digiteasconstru¢cdo do conhecimento dos
estudantes no ensino da Administragéo?

Uma das alternativas que estdo sendo adotadasdificgcdo, que utiliza elementos
de jogos digitais nas atividades para construiages de aprendizagem, essencial na
formacao profissional dos estudantes.

Na constru¢cdo do conhecimento por meio de gamesfunlante interage e participa
ativamente do processo, podendo contribuir paramdgoéo de suas atitudes, enfrentar
desafios, criar estratégias e tomar decisdes. camido de maneira ativa nesse
processo de aprendizagem, podera se sentir mdiargene confortavel na construcéo
de sua aprendizagem (ALVES et al, 2015).

Nesta pesquisa, serd avaliada a experiéncia do®salde Administracdo em uma
simulacao de jogo.

O objetivo do jogo serd competir num mercado olidispa2de Carrinho de Rolima,
vence a equipe que no final da rodada apresentalllomdesempenho. Neste caso, o
sistema simula um ambiente que compreende um ntemiadliido em regides. Em
cada regido ha uma industria instalada e, no imigigppgo todas as regides e empresas
sdo igualmente dimensionadas, vendem o0s mesmogitpspdsem distingbes das
caracteristicas e qualidade.

ApoOs a realizacdo das respectivas fases, os pariieis poderdo avaliar em equipe e
com o feedback dos tutores a respeito das consegeéta decisdo, e principalmente,

verificar a importancia do jogo no seu processaptendizagem.

Definindo o Conceito de Gamificacéo

A gamificacdo tem sido utilizada como recursos meod de games para facilitar a
solucdo de problemas num contexto especifico, dapropiciar motivacdo e

engajamento de seus USUArios.

2Quando um mercado é dominado por um pequeno nimero de produtores/vendedores
ofertantes (os chamados oligopolistas), diz-se que existe um oligopdlio.
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O termo gamification, apresentado por Alves e N2o15, P. 102):

“Foi criado em 2003 pelo programador britanico Ni&lling
para descrever o uso de mecanica, elementos, dasna
técnicas dos games com O objetivo de incrementar a
participacdo, gerar engajamento, comprometimeguriguecer
contextos diversos normalmente néo relacionadoga@sj como

por exemplo: espaco de atuacao profissional, escelapresas

de marketing, dentre outras”.

Para esses mesmos autores, as dinamicas e técluisafpogos podem envolver:
cumprimentos de regras, desafios, metas clarasne definidas, efeito surpresa,
conquistas por pontos e troféus, estatisticas,icggafde acompanhamento da

performance, superacao de niveis e criacdo derasata

Sendo um termo ainda novo, a gamificacao foi dédiriomo “processo de usar o jogo
de pensamento e mecanica para envolver o publiesaver problemas” (ALVES e
NERY, 2015).

Para Apostol; Zaharescu; Alexe (2010) citado paeAle Nery (2015, P. 103), definem

como “uso de técnicas de jogo para fazer atividaths envolvente e divertido”.

De acordo com Santella (2013) citado por Alves gyN2015, P. 104) “a ideia por tras
da gamificacdo € que tudo pode virar jogo, e sehiearte pode ser uma sala de aula ou

uma sala de treinamento de uma multinacional”.

Segundo Alves (2005), o conceito de jogo pode gesiderado como um elemento da
cultura que contribui para o desenvolvimento cagnjtsocial e afetivo dos sujeitos, e

que permite a ressignificagéo de diferentes comeeit

Segundo os autores Gee (2010), Mattar (2010) e avi@007) o game propicia
condicOes para aprendizagem, podendo mediar, palieac competéncias e conteudo.
Além disso, possibilita desenvolver autonomia, iatica, criacdo de estratégia,

lideranca, raciocinio I6gico entre outras capacdad

Para Alves e Nery (2015, P. 104), “quaisquer cangrasque se aplicam 0s jogos
digitais levam seus usuarios a aprender sem percdbeforma natural, aléem da

habilidade para se trabalhar em equipe”.
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Para as autoras, “0 que aprendido no game é iraatkate transferido para resolver

problemas significativos no mundo real”.

Segundo Fardo (2013) citado por Alves e Nery (20fp&)a entender um pouco mais

sobre gamificacédo, segue o quadro que sintetipairaspais caracteristicas dos games:

Quadro 01: Exemplos de elementos de games

ELEMENTOS DESCRICAO

Narrative Historia que promove a imersao do jogador no |

Niveis Divisdo do jogo em partes. Geralmente, coificuidades
incrementais, tambéchamadas de fas

Desafio/Missde Objetivo que o jogador deve alcan

Regra Restricbes ou limitacées impostas pelo |

Feedback Resposta a uma acao do jogador, que iptzsgitediatamente
uma confirmacédo ou reavaliacdo das escolhas t:

Competicao Relacionamento entre jogadores ou tiquespromove a busca

por ser o melhor. Se bem estimulada, pode promaueneras
aprendizagens. Pode-se também competir consigo anasma
busca de superac

Engajamento (circulo O que motiva o jogador a jogar.
magico

Recompensas Beneficio adquirido apdés alguma acdconcdusdo de uma
missac

Pontuacao/progress | Forma quantificavel do status do jo

Fonte: Fardo (2013) citado por Alves e Nery (201.5213).

De acordo com este contexto, uma acdo pedagogitéigeda, o professor deve
garantir que o sistema de feedback seja concedioldoa os alunos-jogadores (ALVES
e NERY, 2015).

Esse retorno, podera ser motivador para os alucasgarem 0s objetivos propostos,
bem como descobrir as principais dificuldades etmadas na jogabilidade, pois todo
jogador joga sempre pelo prazer. Pela satisfacdo/esmer e ganhar a recompensa
(ALVES e NERY, 2015).

Para Alves e Nery (2015), o jogo possibilita o prazm jogar, competir

individualmente ou em equipe, muitas vezes em deitde cooperacdo, duelar, se
emocionar, se estressar, estar em busca do qusea a conquista. Deve-se deixar
claro que os ganhadores serdo recompensados, samdese de competicdo, a

consumacdao do prazer podera ser frustrada.
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Nesse sentido, gamificar, € uma atividade pedagogie pressupfe cumprir alguns
requisitos, conforme apresenta Simoes et al. (20it&Jo por Alves e Nery (2015, P.

215) sugerem também seguir alguns passos:

“Pensar e projetar a atividade, ou seja, “jogarpapel tudo aquilo
gue possa descrever a estratégia e depois pradeias de como
usar os elementos do game nela.

e Trabalhar sempre com a possibilidade da experim@ataComo no
game, em que o0 jogador aprende muita coisa nadel@ptativa-
erro, numa atividade gamificada € interessante sguéenha essa
liberdade.

» Criar uma forma de dar feedback rapido e eficiequiebrando a ideia
de se ter um retorno nos finais dos bimestres. né8s0s6 pode ser
tarde demais para corrigir os erros como tambémuifas vezes,
bem desestimulante.

» Adaptar as tarefas ao nivel de habilidade dos alonode grupos de

alunos, por exemplo: subdividindo tarefas dificeisr varias

menores, ou permitindo diferentes caminhos pangiatd sucesso.

* Colocar diversédo e o prazer como parte integrardgévidade (mas
tendo a consciéncia de que o interesse e o satdiddividade para
o aluno é que promovem a real motivacao) para €jaewsna coisa

motivacional de aprendizado”
Jogos Digitais e Aprendizagem
O mundo digital est4 invadindo cada vez mais oadita das pessoas. Somos
bombardeados com as novas tecnologias que es&uwdtaparte da rotina de criancas,
jovens e adultos.
Percebe-se cada vez mais, a utilizagdo das tedasldggitais aplicadas a educacéo,
com a finalidade de aproximar da realidade vivelao mesmo tempo tentar explorar
esse recurso para proporcionar aprendizagem auossalu
Desta forma, Alves et al. (2015) destaca que o jogde ser utilizado como uma
ferramenta de apoio afetivo, cognitivo e socialnfd® do contexto de aprendizagem,
desempenha a capacidade de raciocinio e tomadactkfia, dando énfase ao espago
para pensar, espaco para aprender, e para apeepdasar. Os jogos digitais, capacita
e promove o desenvolvimento de competéncias.
Os jogos como conteudos pedagdgicos também estgadia parte desse universo
digital e possuem o0 objetivo de ensinar algum datdecurricular (ALVES et al.,
2015).
Alves et al. (2015, P. 33) ressalta que:

“Para jogar € preciso imergir ndo somente no espacjogo,
mas, em toda a atmosfera criada. Em um jogo harsemp
objetivo e meios para sua realizagdo que envolvem
conhecimentos prévios, habilidades a serem adgairid
conceitos que seréo ressignificados durante aagéer.
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Diante deste contexto, todos 0s jogos podem sesidemados educativos pela sua
capacidade de promover o aprendizado e atingijediob proposto pelo qual foi criado
(ALVES et al., 2015).

O desafio sera manter os jogadores motivados émetée comprometidos com a
proposta, dentro de um ambiente que promova aag#ere o engajamento de cada
participante durante cada rodada prevista.

A caracterizacdo de um jogo pedagdgico € a suagas em ser um meio, cuja
finalidade € manter seus jogadores em contato @terrdinado assunto relacionado ao
curriculo previsto no projeto pedagdgico do cursosda formacdo (ALVES et al.,
2015).

Os jogos considerados pedagogicos ndo precisarmeeétonos e cansativos para
sustentar a informacé&o prevista em seus contetuspode-se manter a interatividade
e a motivagao durante a realizagcéo do jogo (ALVES,€015).

Ainda em Alves et al. (2015, P. 34), “o potenciativador de um jogo pode estar nele
mesmo. Ou seja, a recompensa do jogador esta démiego e ele néo precisa fazer
nenhum esforco externo”.

Para Malone (1980), fazer com que 0s jogos sejabiieamtes motivadores € uma das
formas de manter o jogador envolvido. Para sustesgsa motivacdo é importante
considerar os seguintes elementos: desafio, cdadsi e fantasia. Para esse mesmo
autor, as pessoas sdo influenciadas pelo desejoodenar (desafio), procuram
ambientes idealmente formativos (curiosidade),semaam esses ambientes, em parte,
usando esquemas de outros contextos (fantasia).

Segundo Alves et al. (2015), todo desafio deveasempanhado de um objetivo. Nos
jogos eles podem ser de curto prazo, conter ireeiteis de dificuldade, e apresentar
resultados incertos com variedade maior que apgardsar ou perder. Investir no fator
curiosidade no ambiente de um jogo significa camrsida relacdo entre os conteudos do
jogo e os conhecimentos preliminar que o jogadossyio e aplicando medidas
motivacionais. Fantasia no ambiente do jogo teneracom a capacidade tornar seus
elementos familiares ao jogador. A combinacdo eattasia e habilidade potencializa
a imersao no mundo do jogo. Esses pontos tornajogos estimulantes, capazes de
motivar o jogador a aprender por meio dele.

Por outro lado, Gee (2007) afirma que os jogos g@giaos promovem aprendizagem
por meio dos seguintes principios: Aprendizes tudesites auto capacitados, resolucao

de problemas e compreensdo. Na primeira parte,ndpges ou estudantes auto
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capacitados diz respeito a participacdo do jogadoco-criacdo do mundo do jogo;
personalizacdo da jogabilidade. O tépico resolugéoproblemas presume que 0s
problemas sejam bem estruturados, capazes de adaptasafios e fornecer feedbacks
aos participantes. Ja a compreensao consiste ahamaaxyogador a compreender como
cada um dos elementos que interagem no sistentgydo |

De acordo com Alves et al. (2015) os jogos pedagdgilevem possibilitar de maneira
eficiente a transmissdo dos conteudos que os estisdprecisam para sua formacao,

bem como criar condi¢cbes para mensurar os ressltieksa eficiéncia.

O Jogo Simulado — A fabrica Carrinho de Rolima

Neste capitulo, sera descrito de maneira bem is@atét organizacédo do jogo simulado
em que os estudantes participaram. Diante desfgogtiay pretende-se apresentar a
sequéncia que sera utilizada para compreensadigeana

De acordo com as regras do jogo, a fabrica CarritthRolima ird produzir e fabricar
um produto de boa aceitacdo no mercado. E os iparties do jogo serdo contratados
para ser um dos diretores desta empresa que dapsear com as responsabilidades de
administrar um negdécio num ambiente altamente ctitiyeee envolvente. Neste caso,
0os estudantes deverdo tomar decisfes sobre prodog@prar maquinas, contratar
operarios, estudar o comportamento do mercado pecieémente, estar atento as
mudancas do ambiente. Neste jogo, pretende-seuopat aprendizado, em que 0
aluno ira descobrir muito mais exercendo seu pdpeddministrador, compartilhando
suas experiéncias com sua equipe, ensinando egalmente aprendendo.

O Desafio e o Potencial Criativo do Jogo

A finalidade das empresas participantes deste gmga obter o melhor resultado. A
avaliacdo principal é medida pela rentabilidade afivo acumulado no final da
simulacdo. Assim, a dedicacdo e o empenho em taslasdadas de simulagdo séo
importantes para atingir esse objetivo.

Todos os participantes terdo acesso ao jogo par deeuma senha identificada. Todas
as empresas terdo acesso as informacdes confideramano financas, vendas,
producao, estrutura, marketing, e principalmenterimagdes do mercado, tais como:
dados gerais sobre o mercado, dados do cenario p@go de componentes, preco das
insercdes de propaganda, disponibilidades de etpo&se financiamentos, precos de

maquinas, disponibilidade para contratacdo de dpsré&ntre outras.
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Como o Game Acontece?

As noticias e novidades do mercado, que tem e$eibtve o cenario, sdo informadas
para os Diretores através do Portal de Noticiasada rodada. As decisbes tomadas
pelas equipes devem ser registradas por meio tmsisque ficardo registradas no
banco de dados e serao utilizadas pelo simuladandp confirmadas, para calcular o
resultado de cada empresa. Para isso sera negagsariodas as empresas confirmem
suas decisoes, dentro do prazo estipulado paraerramento da rodada, para que o
sistema possa processar a simulacao.

Apo6s a simulacado, o sistema disponibiliza os raedol da rodada. As equipes devem
verificar, analisar os resultados juntamente cortutiges, e preparar as discussdes da
tomada de decisbes do periodo seguinte. O objetegse momento, sera de avaliar as
decisbes, bem como compreender as acdes que dewvexesutadas para implementar
as estratégicas das empresas.

Nesse sentido, os estudantes de Administracaoaytieiparam das 8 etapas deste jogo
simulado, terdo condicfes suficientes para descreveesultados que foram obtidos
em relacdo aos conteudos que foram compreendidgsimilados que irdo contribuir

para sua atuacao profissional.

Problema

A cultura digital esta fazendo parte da vida dasspas. A conectividade com as redes
sociais, games, tem possibilitado essa navegacéanp® de um toque em seus
dispositivos moveis. A tecnologia passou a ser maistem de sobrevivéncia na vida
social das pessoas.

Nesse novo cenario, serd que € possivel utilizarteasologias digitais, como
ferramentas no processo de ensino e aprendizagem?

E possivel aprender por meio de jogos digitais kittas na area de Administracio?
Diante do exposto, a proposta desta pesquisa sesgonder ao seguinte
guestionamento: A gamificagdo facilita o processcagrendizagem e a compreensao

dos conteudos na area de Administracao?

Justificativa
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O presente trabalho se justifica pela limitacdoedidos cientificos nesta area do
conhecimento, aliado a isso, temos o crescimenétei@clo das novas tecnologias
digitais que estéo invadindo varios espacos, graisiente a area da educacao.

Além disso, esse trabalho podera proporcionar noeasprovacdes, tanto para 0s
alunos quanto para os professores, em relacdo a @eposta metodoldgica de
aprendizagem.

Sera possivel também, mensurar por meio desta ipasgse a experiéncia da
gamificacdo, contribuiu de maneira significativagpa compreensao dos conteudos
fundamentais para atuacéo profissional dos esteslaiet Administragao.

Nesta logica, Alves et al. (2015), ressalta quecgpgsta pedagogica da gamificacéo,
podera proporcionar tanto a professores e alumoea,sala de aula mais atraente e mais
prazerosa.

Segundo Alves e Nery (2015) os novos potenciaistetaslogias educacionais, estao
configurando em uma nova estrutura educacionalcquecta estudantes entre si e as
experiéncias além dos limites da sala de aulaciatil.

Atualmente, é possivel perceber que a comunicdacéo mais proxima do individuo,
por meio de dispositivos moveis, possibilitandotatos remotos, que estao produzindo
mudancas na concepc¢do do espaco, dos modos de afvender, agir, engajar-se e
sentir (ALVES e NERY, 2015).

Essas mudancas, estdo desafiando o sistema edada@mn que a Unica saida é
adaptar-se neste universo, investindo na formaegwafessores para trabalhar com as
tecnologias méveis no espaco de ensino (ALVES eWER15).

Por fim, essa pesquisa podera contribuir para e#@oludesta metodologia de
aprendizagem por meio da gamificacdo, tornado odat@prender, algo prazeroso,

dinamico e interativo.

Objetivos

Objetivo Geral
- Analisar a experiéncia dos estudantes de Admagi&b em relagdo ao processo de

ensino e aprendizagem por meio da gamificacao.

Objetivos Especificos
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- Descrever a experiéncia que o0 jogo simulado popaou para compreensdo dos
conteudos na area de Administracao.
- Verificar 0 nivel de motivacdo e engajamento @qugogo propiciou durante a

experiéncia vivenciada.

Procedimentos metodoldgicos

Visando responder ao objetivo desta pesquisagédizado um estudo de caso no Curso
de Administragdo de uma Instituicdo de Ensino Saperm Belo Horizonte, que
vivenciou a experiéncia da utilizacdo da gamificac@mo proposta pedagodgica de
aprendizagem. Além disso, realizou-se uma pesduldaografica para sustentacao
tedrica deste trabalho.

Neste contexto, a pesquisa foi aplicada aos 4lrdgtea e um) estudantes de
Administracéo que participaram dessa experiénciagim simulado.

Desta forma, a pesquisa tem carater descritivaatgativo e os dados foram coletados
por meio de um questionario estruturado e fechemastruido pelo préprio autor, com
sustentacao tedrica, que auxiliarou a respondguastionamento proposto.

Para maior compreensao do questionario, foi reddizan pré-teste com a finalidade de
avaliar a clareza no entendimento das perguntasaeadequacdo aos propositos
previamente definidos. O questionario foi aplicadofinal da ultima rodada apenas
com os alunos participantes.

Os dados coletados foram tratados e analisadossestanente, cujo os resultados
serdo apresentados em tabelas e gréaficos, demuistra real experiéncia de
aprendizado com a gamificacdo em relacdo aos atwdejue foram discutidos durante
0 jogo simulado.

Por fim, essa pesquisa foi submetida ao comitétida éa Plataforma Brasil, sendo

aprovada sua aplicacao.

Resultados e discussdes

Este capitulo tem como finalidade apresentar oscipais resultados obtidos da
aplicacdo do questionario, que buscou avaliar aréxucia da gamificacdo no processo

de aprendizagem no curso de Administracao.
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Serdo apresentados os resultados que proporciomaspistas aos seguintes objetivos
especificos:
» Descrever a experiéncia que 0 jogo simulado prigooc para compreensao
dos conteudos na area de administragéo.
» Verificar o nivel de motivacdo e engajamento qy@go proporcionou durante a

experiéncia vivenciada.

Para apresentacao dos resultados foi utilizadgwrge escala:
(1) Discordo totalmente; (2) Discordo parcialmente;l(@)ferente
(2) Concordo parcialmente; (5) Concordo totalmente

1.1Descricdo da experiéncia que 0 jogo simulado pedpoou para compreensao
dos conteudos na area de Administracéo

Percebe-se no gréafico 01, que 80,5% dos parti@sanbncordam que a experiéncia do
jogo simulado, proporcionou conhecer e revisarageridos ensinados em sala. Esse
resultado vai de encontro ao que Alves et al. (&@fimam que a caracterizagcao de um
jogo pedagogico € um meio, cuja finalidade € masgers jogadores em contato com
determinado assunto relacionado ao curriculo pievis projeto pedagogico do curso

de sua formagao.

Grafico 01 — O jogo simulado possibilitou conheeetevisar os contetdos ensinados
em sala?

20

Fonte: Dados da pesquisa (2017)
Nota-se no grafico 02, que 92,7% dos alunos, aoafin que os conhecimentos prévios
dos conteudos foram fundamentais no game. Analisasde resultado, os resultados
estdo coerentes com Alves et al. (2015) ao afirmayge em um jogo ha sempre um
objetivo e meios para sua realizacdo que envolv@rherimentos prévios, habilidades
a serem adquiridas e conceitos que serao ressaphis durante sua interacao.

Gréfico 02 — Seu conhecimento prévio do conteudduiedamental para participar
desse jogo simulado?
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20

Fonte: Dados da pesquisa (2017)
Percebe-se através do grafico 03, que 83% dos sluu® vivenciaram essa
experiéncia, concordam que o0 jogo simulado potémoia suas competéncias e
habilidades. Esse resultado comprova o que Ge®)2Bhttar (2010) e Moita (2007)
ao afirmarem, que o game propicia condicbes parandgagem, podendo medir,
potencializar competéncias e conteudos. Além dssssibilita desenvolver autonomia,
iniciativa, criacao estratégia, lideranca, raci@mclagico entre outras capacidades.

Gréfico 03 — O jogo potencializou suas competéneiasbilidades para sua formacgéo
profissional?

20

12 (29,3%)

10

Fonte: Dados da pesquisa (2017)

Pode-se observar que os alunos concordam em 8%G8%co 04) que a participacao

da equipe na tomada de decisdo possibilitou materacédo na jogabilidade. O game
proporciona essa condi¢cdo, pois foi realizado emipege em que a cada rodada
tomava-se uma deciséo coletiva. Neste contexte, ressilitado corrobora com Alves e
Nery (2015), pois quaisquer campos que se aplicanjogos digitais, levam seus

usuarios a aprender sem perceber, de forma natigal, da habilidade de trabalhar em
equipe.

Gréfico 04 — A participacdo da equipe na tomadaddeisdo possibilitou maior
interacdo na jogabilidade?
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Fonte: Dados da pesquisa (2017)

Pode-se notar no grafico 05, que os alunos concorta 90,2% que a discussao dos
professores em cada rodada do jogo, foram fundamsgrdra compreensao da proposta
de aprendizagem por meio do game, confirmando ofgudito por Alves e Nery
(2015), que uma acgéo pedagogica gamificada, o ggofaleve garantir que o sistema
de feedback seja concedido a todos os alunos joggdama vez que ira motiva-lo a
alcancarem seus objetivos de aprendizagem. Aléso,das mesmos autores afirmam
gue o jogo desenvolve a habilidade de trabalhagauipe.

Grafico 05 — A discussdo de cada rodada pelos gsofes foi fundamental para
compreensao de varios aspectos do mundo empr@sarial
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11 (26,8%)

10

Fonte: Dados da pesquisa (2017)
Observa-se no grafico 06, que 61% dos alunos dianorque jogo foi mondétono e
cansativo, confirmando os dados apresentados pasAdt al. (2015) que os jogos
considerados pedagogicos ndo precisam ser mono®gassativos para sustentar a
informacéo prevista em seus conteudos, mas podentema interatividade e a
motivacdo durante a realizacdo do jogo.

Grafico 06 — Para vocé o jogo simulado foi monétermansativo?
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Fonte: Dados da pesquisa (2017)
1.2 Verificar o nivel de motivacéo e engajamento qy@go proporcionou durante a

experiéncia vivenciada

De acordo com o Grafico 7, 68,3% dos entrevistadmscordam que durante a
jogabilidade, sentiram-se motivados com a expeaéngee estavam vivenciando. Esse
resultado vai de encontro ao que foi citado porelet al. (2015) e Malone (1980) ao
afirmarem que o potencial motivador de um jogo pestar nele mesmo, além disso, o

ambiente do jogo simulado deve ser motivador panaten os jogadores envolvidos.

Gréfico 07 — Motivacao durante todo o jogo.
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Fonte: Dados da pesquisa (2017)

Nota-se no Grafico 8, que 87,8% dos jogadores,iraemse engajados durante a
competicdo, pois de acordo com Alves e Nery (2Qdp sustentar a motivacao €
importante considerar os seguintes elementos o @Esafio, curiosidade e fantasia.

Gréfico 08 — Cada desafio do jogo proporcionou maigajamento e motivacao para
continuar a competicao?
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Fonte: Dados da pesquisa (2017)

Para os jogadores, conforme demonstrado no Gr@fic@8% concordam que 0 jogo
foi desafiante, interessante e dinamico. Essetegkulai de encontro ao que Alves et
al. (2015) afirmam, que todo desafio deve ser aemimg@do de um objetivo. Nos jogos
eles podem ser de curto prazo, com incertos nigeidificuldades e apresentar
resultados incertos com variedade maior que aggrdsar ou perder.

Grafico 09 — O tipo de jogo foi interessante, difdne desafiante?
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10
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Fonte: Dados da pesquisa (2017)
De acordo Alves et al. (2015) a proposta pedagogiaa gamificacdo, podera
proporcionar tanto para os professores e alunos, sefa de aula mais atraente e
prazerosa. Essa cita¢do, vai de encontro ao rdeult@ pesquisa, conforme Gréfico 10,
em que 63,4% dos jogadores, concordam que a saalaleera agradavel e prazerosa
nos dias dos jogos.

Grafico 10 — Nos dias dos jogos a sala de aulaara atraente e prazerosa?
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Fonte: Dados da pesquisa (2017)

Diante do resultado do gréafico 11, percebe-se Gi#98 dos entrevistados confirmam
que foi motivador participar do jogo. Esse engajstmeai de € que motiva o jogador a
jogar, conforme mencionado por Fardo (2013) cifaaioAlves e Nery (2015).

Grafico 11 — Foi motivador para vocé participajagabilidade, mesmo sabendo que se
tratava de uma simulacéo?
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Fonte: Dados da pesquisa (2017)
Nota-se que 87,8% dos alunos concordam que o jogsilplitou a compreensédo dos
contetdos para formacao e atuacdo do administrgdse. resultado confirma o que foi
dito por Alves et al. (2015) que os jogos pedagimjidevem possibilitar de maneira
eficiente a transmissdo de conteddos que os esésdprecisam para sua formacéo,
bem como condi¢des para mensurar os resultados efgsgncia.

Grafico 11 — A experiéncia vivenciada neste jogesgulitou a compreensao e o
entendimento das principais areas de atuacao gimfe?
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Fonte: Dados da pesquisa (2017)
No grafico 12, percebe-se que 85,3% recomendaganaficacdo como proposta de
aprendizagem no curso de administracao. Tal expraiéossibilitou a compreensao
das diversas areas de atuagcdo do administraddoreenpode ser visto no grafico 13,
desenvolvendo as principais competéncias e hatddglarequeridas para atuacao

profissional.

Gréfico 12 — Vocé recomendaria a utilizagdo desge fomo proposta metodoldgica
de aprendizagem no curso de Administracéo?
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Fonte: Dados da pesquisa (2017)

Grafico 13 — Qual contetdo que o jogo contribuitapaelhor compreensao na area de
Administragcéo?
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Fonte: Dados da pesquisa (2017)

Consideracoes finais

A gamificacdo vem sendo utilizada como mais umggsta pedagogica dentro da
educacao, possibilitando novas plataformas de an@siele aprendizagens, tornando o
aluno protagonista da constru¢cao do conhecimento.

Colocar o aluno no centro da construcdo do sabedano processo de ensino e
aprendizagem, pois ele deixa de consumir o0 conlesdton para participar de maneira
ativa da construcéo da sua formacéao profissional.

Contudo, a experiéncia da utilizacdo da gamificagg@ocurso de Administragéo,
mostrou-se positiva, pois foi aplicada dentro doiqo® em que os alunos tinham
condicbes de entender teoricamente de alguns tosceailém disso, contou com a
orientacdo de dois professores que participarantata rodada do jogo com as
orientacdes e explicacdo de cada um dos cenariesesppados por cada uma das
empresas.

Dentro desta perspectiva, infere-se que a gamé@agede ser utilizada como estratégia
de aprendizagem no curso de Administracdo, poissilpibiou aos estudantes,
visualizarem o efeito de suas acfes e aprendizagensneio dos resultados obtidos
apos a tomada de decisao pela equipe. O jogo geamdgle impacto na aprendizagem,
pois tiveram condi¢bes de avaliar os erros e aseno cada uma das rodadas, além
disso, favoreceu a compreenséo da relacéo das parteo todo.

Essa experiéncia também auxiliou os estudantempreenderem melhor os contetdos

das diversas areas do conhecimento da administraedenvolvendo condi¢cdes de

REVISTA FORMACAO@DOCENTE - BELO HORIZONTE - V. 13, N. 2, JULHO/DEZEMBRO 2021



179

aprendizagem e o lapidar das habilidades e compa$éna tomada de deciséo, criacao
de estratégias, iniciativa, lideranga, raciocidgido entre outras capacidades.

Além disso, o jogo possibilitou maior interacdo renbs participantes, por ser
desafiador, dinamico e motivador. Os desafios p@poaram maior engajamento entre
os competidores, possibilitando uma melhor com@@&emios contelidos aplicados em
ambientes similares ao mundo corporativo.

Por fim, o impacto da gamificacdo aplicado ao cutscAdministracdo, foi positiva,
pois a experiéncia educacional dos estudantes,refe@ a assimilacdo do
conhecimento, a constru¢céo de um sentido mais apapéoa interacéo, potencializando
a participacdo e a motivagao dos estudantes insenesses ambientes. Desta forma, o
jogo simulado pode ser adotado como proposta miéigida de aprendizagem na area
de Administracdo, seguindo algumas analises rdfsseap conteudo do jogo, periodo
em que pode ser aplicado e o suporte de um tutargempanhar o avanco em cada

uma das rodadas.

GAMIFICATION: A LEARNING CASE STUDY IN A MANAGEMENT COURSE

SUMMARY

Modern society is undergoing several transformatioone of which concerns
technological advances, which have influenced @hs, including education. In this
sense, this article will aim to present a gamifaratexperience, experienced by
Administration students who participated in a siatedl game in a private Higher
Education Institution in Belo Horizonte. With thenapletion of this research, it will be
possible to know the competences and skills deeelothe experience in collective
decision-making, the level of motivation of the fpapants, the feedback from the
mediating teachers, the learning process acquireelation to the contents required for
professional training and, mainly, to verify if tipgevious knowledge helped in the
gameplay of the teams. For theoretical supporhisf @rticle, we sought to understand
and understand fundamental aspects about gamiincatid learning. The methodology
adopted will be the case study and the literateweew. In this way, the research will be
descriptive and quantitative, and a census wilt&eied out with all the subjects who
participated in the simulated game. Data will bdected through a structured and
closed questionnaire, built by the author himsélging treated and statistically
analyzed, and the results will be presented iretabhd graphs, demonstrating the real
learning experience with gamification in the Admsination course.

Keywords: Gamification; Learning; Management; Professiddainpetencies.
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