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RESUMO

Este trabalho faz parte de um projeto institucional de extensdo e relata uma experiéncia de
gamificagdo vivenciada em duas disciplinas do Curso de Bacharelado em Administragdo em uma
instituicao publica de ensino superior. Nesse ambito, o projeto teve como objetivo desenvolver
seis jogos didaticos, utilizando recursos fisicos e digitais, para as disciplinas Processo Decisorio
e Teoria Geral da Administragao. Quanto aos procedimentos metodoldgicos, trata-se de uma
pesquisa de natureza qualitativa, classificada como descritiva, intervencionista e de campo, visto
que foi operacionalizada por meio da vivéncia de uma metodologia ativa de aprendizagem: a
gamificagdo. Os sujeitos desta experiéncia foram graduandos regularmente matriculados em duas
disciplinas do Curso de Bacharelado em Administragao, totalizando 65 estudantes, sendo que
41 participaram das atividades desenvolvidas. Os dados foram coletados com base na observa-
¢do e aplicagdo de questionarios, cujos achados foram tratados por meio da técnica de analise
de conteudo. Dentre os principais resultados, destaca-se, para além do aprofundamento dos
temas abordados nas disciplinas, que os seis jogos criados proporcionaram o desenvolvimento
de competéncias comportamentais nos participantes, a saber: trabalho em equipe, empatia,
resiliéncia, criatividade, resolugdo de problemas e inteligéncia emocional. Por fim, ressalta-se o
carater inclusivo da gamifica¢éo na sala de aula em virtude da democratizagao e adaptabilidade
dos jogos didaticos desenvolvidos.

N2 2 EXPRESSA EXTENSAO | JAN-MAI, 2024




SILVA, F.F. et al.

Palavras-chave: Metodologias Ativas de Aprendizagem. Gamificagdo. Administragao.

ABSTRACT

This work is part of an institutional extension project and reports a gamification experience
conducted in two courses subjects of the Bachelor’s Degree in Administration at a public institu-
tion of higher education. In this context, the project aimed to develop six didactic games, using
physical and digital resources, for the subjects Decision-Making Process and General Manage-
ment Theory. As for the methodological procedures, this is a qualitative research, classified as
descriptive, interventionist and field. The participants of this experiment were undergraduates
regularly enrolled in two courses subjects of the Bachelor’s Degree in Administration, totaling
65 students, 41 of whom participated in the activities developed. Data were collected based
on observation and application of questionnaires, the findings of which were treated using the
content analysis technique. Among the main results, it stands out, in addition to deepening
the themes covered in the disciplines, that the six games created provided the development of
behavioral skills in the participants, namely: teamwork, empathy, resilience, creativity, problem-
-solving and emotional intelligence. Finally, the inclusive nature of gamification in the classroom
is highlighted due to the democratization and adaptability of the didactic games developed.

Keywords: Active Learning Methodologies. Gamification. Administration.

INTRODUCAO

Com o advento das Tecnologias da Informacdo e da Comunicagao (TICs), a construgao e a
socializacdo de conhecimentos também foram impactadas. Conhecer e saber utilizar os recur-
sos tecnoldgicos de forma construtiva, interativa e critica constitui mais um desafio para os
profissionais da educacdo, os quais precisam saber lidar com as potencialidades e limitacdes
dessas ferramentas.

Nesse contexto destaca-se a metodologia de gamificacdo na sala de aula, a qual consiste na
associacao de elementos dos jogos (regras, desafios, niveis, pontos, prémios, etc.) ao contetdo
das disciplinas. Os jogos podem utilizar recursos digitais ou ndo, mas em ambos os casos tendem
a promover o maior engajamento dos estudantes nas aulas.

Essa metodologia ativa de aprendizagem pode envolver mais os estudantes, diminuir a reten-
¢do/evasdo no curso, além de desenvolver as competéncias almejadas em cada disciplina (MoLI-
NARI, 2019; SZABO JUNIOR, 2021; LIMA et al., 2023). Face ao exposto, ressalta-se a importancia e a
necessidade de incluir a gamifica¢éo no ensino superior, especialmente, em cursos de natureza
tedrica como é o caso do Bacharelado em Administracdo. O principio extensionista do projeto
contemplou a producgdo e disseminagdo de material didatico sobre gamificacdo na sala de aula.

Face ao exposto, a questdo de pesquisa que motivou o desenvolvimento deste projeto de
extensdo foi: como a gamificag¢do na sala de aula pode ser vivenciada no ensino superior, contri-
buindo para o desenvolvimento de competéncias pessoais e profissionais?

Nesse ambito, o objetivo geral foi analisar o desenvolvimento de competéncias pessoais e
profissionais por meio da vivéncia de gamificagdo em duas disciplinas do Curso de Bacharelado
em Administracdo. Para tanto, foram tracados os seguintes objetivos especificos: a) Criar seis jogos
didaticos para as disciplinas de Teoria Geral da Administracdo e Processo Decisorio; b) Identificar
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as competéncias desenvolvidas a partir da percepgao dos participantes dos jogos desenvolvidos.

Para tanto, o presente trabalho foi organizado em cinco sec¢des: esta primeira contextualiza
o tema e o problema, apresenta os objetivos e a relevancia da pesquisa; a segunda secdo siste-
matiza a contribuicdo de diferentes autores sobre o tema; a terceira secdo traz os procedimentos
metodoldgicos utilizados para alcancar os objetivos propostos; a quarta se¢do apresenta os resul-
tados da pesquisa; a quinta secdo traz as consideracdes finais com uma sintese dos achados, as
dificuldades enfrentadas e licdes aprendidas. Por fim, sdo mencionadas as referéncias utilizadas
na fundamentacao do trabalho.

FUNDAMENTACAO TEORICA

As metodologias ativas de ensino e aprendizagem contemplam diferentes estratégias didati-
co-pedagodgicas que estimulam o protagonismo dos estudantes, especialmente, no ensino supe-
rior cujo publico, em sua maioria, é composto por jovens e adultos, notadamente conhecidos
como nativos digitais. Segundo Prensky (2001), trata-se de uma gerac¢do que possui intimidade
com a internet e é capaz de utilizar, ao mesmo tempo, celular, computador, televisdo e ainda
ouvir musica.

Esta geracdo, que nasceu e cresceu utilizando a tecnologia, também usa os recursos digitais
para as relagdes humanas. Consequentemente, aulas expositivas que ndo envolvam e engajem
os estudantes talvez ndo atinjam os objetivos de aprendizagem almejados pois podem nao atrair
a atencdo da turma. De acordo com Jing, Szpunar e Schacter (2016), cada vez mais é notavel a
dificuldade de alguns docentes em manter a atencdo dos estudantes.

Por sua vez, Csikszentmihalyi (2014) destaca alguns elementos com um potencial maior
para atrair a atencdo dos alunos, inclusive, no ensino superior. Dentre esses elementos, ressal-
tam-se: planejamento de atividades com recompensas; criagdao de metas e instrumentos para
acompanhamento; apresentacao de feedback; proposi¢do de desafios adequados aos diferentes
niveis de aprendizagem; preparagao de atividades que nao sejam totalmente dependentes de
computador, celular e/ou internet. Nesse ambito, Motta (2023) ja utiliza a gamificagdo nas suas
aulas em cursos de Administracao (graduacdo e pds-graduacao) recriando jogos tradicionais com
papel (exemplo: domind, jogo da memadria) adaptados as disciplinas, os quais envolvem a turma
sem que os estudantes se distraiam com o celular conectado a internet.

A transposicdo de elementos dos jogos para a educacdo vem sendo, cada vez mais, utilizada
por meio da gamificagdo nas salas de aula. Para Vygotsky (1991), o jogo nao deve ser compreen-
dido apenas como uma atividade que da prazer. Ja Friedmann (1996) acrescenta que o jogo
contribui para o desenvolvimento de varias competéncias, além de possibilitar a aprendizagem
de diferentes temas das disciplinas. Dentre as competéncias, destacam-se o desenvolvimento da
linguagem, da concentragdo, do raciocinio légico, a interagdo/socializagdo (trabalho em equipe),
bem como aprender a lidar com desafios e perdas (Freitas et. al, 2017; Menezes, 2019).

Nesse contexto, a gamificagdo na sala de aula ndo pode ser meramente associada a uma
atividade ludica, pois a definicdo das competéncias almejadas no planejamento de cada jogo
supera a visao limitada de vitéria ou derrota dos participantes. Logo, o objetivo principal ndo
deve ser ganhar ou obter a maior classificacdo no pddium (resultado final), mas o aprendizado
durante a vivéncia do jogo.

Além de ser uma metodologia que atrai o interesse dos estudantes (Molinari, 2019), a gami-
ficagdo constitui um fendmeno internacional que desenvolve competéncias previamente defi-
nidas e jd vem sendo utilizada em muitas instituicdes de ensino em varios paises. Trata-se de
uma metodologia ativa que pode ser implementada em cursos superiores de diferentes areas,
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contribuindo com o processo de ensino e aprendizagem.

Considerando tais reflexdes, a utilizacdo de jogos didaticos constitui uma metodologia ativa
gue pode contribuir com o processo de ensino facilitando a construcdo e a socializagao de
conhecimentos de forma pratica e interativa. Na secdo subsequente sdo apresentados os proce-
dimentos metodoldgicos para implementagdo do projeto de extensdo em consonancia com os
objetivos propostos.

MATERIAIS E METODOS

Esta pesquisa teve natureza qualitativa uma vez que, segundo Soares (2020), consistiu na
andlise conceitual de fatos, bem como do entendimento interpretativo dos achados, nao obje-
tivando a generalizagao do fendmeno analisado.

No que se refere a tipologia, utilizou-se a classificacdo de Vergara (2017). Quanto aos fins,
trata-se de uma pesquisa: descritiva, uma vez expde informacdes acerca da experiéncia de
utilizacdo da gamificagdo em sala de aula; e intervencionista, visto que possibilitou a vivéncia
de jogos didaticos culminando com o desenvolvimento de competéncias pessoais e profissionais
nos participantes. Quanto aos meios, trata-se de uma pesquisa de campo, uma vez que os dados
foram coletados a partir da observacado e aplicacdo de questiondrios.

Em relagdo aos materiais utilizados para a criagcdo dos jogos didaticos, optou-se por recursos
fisicos e digitais. Alguns jogos ndo demandaram nenhum tipo de material, a exemplo do jogo da
mimica, ou algum recurso simples do tipo papel, caneta, piloto para quadro branco. Em relagdo
aos recursos digitais, destacam-se a utilizacdo de plataformas com funcionalidades gratuitas para
a criagdo de jogos, a exemplo do Kahoot! Os jogos foram desenvolvidos por quatro estudantes do
Curso de Bacharelado em Administracdo, que integram, voluntariamente, a equipe deste projeto
de extensao. Essas colaboradoras estudam em diferentes periodos e fazem parte dos turnos da
manha3 e da noite, conhecendo bem os diferentes perfis que fazem parte deste curso superior.

E importante salientar que, antes da criacdo dos seis jogos didaticos, elas fizeram uma
pesquisa com as duas turmas participantes da experiéncia para saber se os estudantes gostavam
de jogos e quais eram os seus preferidos. A partir dessas informagdes, foram definidos os tipos
de jogos que seriam criados no projeto de extensdo para as disciplinas do Curso de Bacharelado
em Administragao.

Os procedimentos metodoldgicos para o desenvolvimento dos seis jogos foi organizado em
seis etapas: |. Pesquisa e sistematizacdo dos temas para os jogos; II. Definicdo das competéncias
almejadas em consonancia com o perfil do egresso do curso; Ill. Criacdo e teste (piloto) dos jogos;
IV. Implementacdo dos jogos desenvolvidos nas duas disciplinas; V. Avaliagdo dos jogos pelos
participantes; VI. Realizacdo das melhorias propostas pelos estudantes.

Os sujeitos que participaram desta experiéncia foram graduandos regularmente matriculados
nas disciplinas Processo Decisério e Teoria Geral da Administracdo, totalizando 65 estudantes.
Dos seis jogos criados, trés foram para cada uma das disciplinas e foi possivel vivenciar um em
cada turma. No dia da implementacdo dos jogos, contamos com a participacdo de 41 estudantes,
sendo 24 na turma de Teoria Geral da Administra¢do e 17 na disciplina Processo Decisdrio. Os
alunos que nao participaram da experiéncia foi porque faltaram no dia de implementacdo do jogo.

Apds a implementacgdo dos jogos, foi solicitado aos participantes que respondessem um ques-
tiondrio andnimo, contendo perguntas abertas e fechadas, sobre a experiéncia de gamifica¢do
na sala de aula. A partir dos achados, foi possivel identificar as competéncias desenvolvidas,
bem como a percepcado dos participantes acerca dos jogos desenvolvidos.

Os dados coletados com base na observacgao e na aplicagao do questiondrio foram tratados
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por meio da técnica de analise de conteudo de Bardin (2011). Essa técnica possibilitou a analise
dos nucleos de sentido das respostas, especialmente, no que tange as competéncias desenvolvi-
das. Para tanto, inicialmente procedeu-se a pré-andlise, que foi a leitura flutuante das respostas;
na sequéncia foi realizada a exploracdo do material, identificando os pontos comuns e diver-
gentes para agrupar os achados em categorias. Por fim, a partir dessas informacgdes, foi feito o
tratamento dos dados, possibilitando a realizacdo de inferéncias sobre o objeto estudado. Os
resultados da referida analise foram sistematizados na se¢do subsequente.

APRESENTAGAO DOS RESULTADOS

Para atender ao primeiro objetivo especifico deste projeto, foram criados seis jogos didaticos,
sendo trés para a disciplina Teoria Geral da Administracdo e mais trés para a disciplina Processo
Decisorio. Esses resultados, juntamente com a identificagdao das competéncias desenvolvidas a
partir da percepcdo dos participantes dos jogos (segundo objetivo especifico), estdo organizados,
respectivamente, nos préximos topicos.

. GAMIFICACAO NA DISCIPLINA TEORIA GERAL DA ADMINISTRAQKO

Para este componente curricular foram desenvolvidos jogos que tinham como objetivo apro-
fundar e revisar assuntos de diferentes Teorias da Administracdao, bem como desenvolver algumas
das competéncias delineadas nas Novas Diretrizes Curriculares para os Cursos de Bacharelados
em Administragdo (Brasil, 2021).

Nesse ambito, o Quadro 1 traz as principais informagdes referentes ao Jogo da Mimica desen-
volvido para esta disciplina:

Expressa Extensao. ISSN 2358-8195, v. 29, n. 2, p. 30-44, JAN-MAI, 2024.



SILVA, F.F. et al.

Quadro 1. Jogo da Mimica na disciplina Teoria Geral da Administracao

TEMA DA AULA ADMINISTRACRO CIENTIFICA

Aperfeicoamento da comunicagdo ndo verbal; estimulo a criativi-
COMPETENCIAS dade, trabalho em equipe; autoconfianga e confianga no colega que
ALMEJADAS representara o tema; empatia; habilidades de observacao e atencao
aos detalhes.

RECURSOS Nenhum material foi necessario para este jogo.

a) Antes do jogo deve-se elaborar a lista contendo as pistas para as
equipes e as informagdes que serdo representadas por quem vai
fazer a mimica;
b) No momento do jogo sugere-se formar dois times com um
numero igual de jogadores em cada equipe;
¢) O jogo sera vivenciado em rodadas. Em cada rodada, um jogador
de cada time sera o “ator”, enquanto o resto do time sera a plateia
gue participara ativamente tentando adivinhar a mensagem transmi-
tida por mimicas;
d) O ator escolherd um nimero da lista preparada previamente pelo
docente sem que os outros jogadores vejam. Essa serd a palavra ou
frase que o ator terd que representar;
e) O ator terd um limite de tempo (no maximo 60 segundos) para
representar a palavra ou frase escolhida na lista. Essa representa-
DESENVOLVIMENTO ¢do podera ser feita por meio de gestos, expressdes faciais e/ou
movimentos corporais, sem usar palavras ou sons. Enquanto o ator
estiver atuando, os outros jogadores do seu time tentardo adivinhar
0 que estd sendo representado;
f) Se algum jogador do time do ator adivinhar corretamente a
palavra ou frase, o time ganhard 3 pontos. Caso o time que estiver
jogando ndo saiba, o time seguinte terd a chance de adivinhar e, em
caso de acerto, ganhara 2 pontos;
g) As equipes continuardo jogando por varias rodadas até finalizar os
itens da lista previamente preparada pelo professor. No final do jogo,
a equipe com o maior nimero de pontos vencera o jogo. E impres-
cindivel que o ator seja indicado por seu time ou se coloque como
voluntario para fazer a representagdo. Também sugere-se que haja
rotatividade de atores para que todos possam participar e vivenciar
os diferentes papéis do jogo.

EXEMPLOS DE Pista para as equipes que Informagao para quem vai fazer
QUESTOES tentarao adivinhar a Mimica: a Mimica:

1. E um principio da ORT; 1. Divisdo do Trabalho;

2. E uma critica a teoria; 2. Superespecializacdo

3. Conceito de Homem. do operario;

3. Homo Economicus.
Fonte: Dados do Projeto de Extensdo (2023)
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Considerando as informagbes que constam no Quadro 1, o Jogo da Mimica contou com a
participacdo de 24 estudantes, equivalente a 82,7% da turma. E pertinente salientar que foram
elaboradas, previamente, 10 pistas e suas respectivas informagdes para os estudantes que fize-
ram as mimicas. O desenvolvimento do jogo durou cerca de 20 minutos e deixou as equipes
bem animadas e concentradas para interpretar as mimicas.

Em relacdo a premiacdo, optou-se por dar uma caixa de bombom Nestlé para a equipe vence-
dora e 1,0 (um) ponto na nota da 1 Unidade. A equipe que ficou em segundo lugar também foi
premiada com uma caixa de chocolate Bis e mais 0,5 (meio) ponto na nota da Il Unidade. Esse
tipo de premiagdao empolgou todos os participantes fazendo com que se motivassem a dar o
melhor de si para que a equipe fosse beneficiada.

No que se refere as competéncias almejadas, a maioria foi destacada na avaliagao dos partici-
pantes, conforme detalhado no tépico 4.3 acerca deste objetivo no projeto de extensado. Por fim,
ainda sobre o Jogo da Mimica, destaca-se o seu carater inclusivo, visto que na turma havia uma
estudante com deficiéncia auditiva que participou desta atividade com todos os seus colegas.
Face ao exposto, concordamos com Csikszentmihalyi (2014) ao afirmar que os elementos dos
jogos, utilizados por meio da gamificagdo na sala de aula, constitui uma metodologia ativa que
atrai a atengdo dos alunos e contribui para o processo de ensino e aprendizagem.

Os outros dois jogos criados para a disciplina Teoria Geral da Administracdao foram um jogo
de adivinhagdo e um jogo digital. Considerando que esses dois nao foram implementados em
virtude do término do semestre letivo, a seguir sdo apresentadas, sinteticamente, as informacdes
referentes ao planejamento de cada uma dessas atividades.

O jogo da adivinhagdo consiste em uma atividade ludica que também foi pensada para ser
vivenciada em equipes. Ele é bastante similar ao jogo da mimica em termos de planejamento,
competéncias, operacionalizacdo e questdes. A principal diferenca é que no jogo da adivinhacdo
os participantes irdo fazer um desenho no quadro branco da sala sobre determinado contetdo
da disciplina para a sua equipe adivinhar.

A pessoa que estiver desenhando nao pode falar, nem escrever palavras e a sua equipe
precisara acertar o conteudo a partir do desenho e da pista que o professor ird compartilhar
com todos. Por exemplo: o participante desenhista escolhe o nimero 1 da lista que contém a
expressao “NECESSIDADES HUMANAS DE MASLOW”, enquanto a turma escuta a seguinte pista: é
uma teoria da motivagdo. Se o desenhista lembrar do conteudo da disciplina relacionado a Teoria
das Rela¢gdes Humanas, ira desenhar uma piramide com cinco divisdes (sem nenhuma palavra),
facilitando a identificacdo de sua equipe a partir da pista apresentada pelo professor.

Esse jogo para adivinhar o desenho também pode ser vivenciado por estudantes com defi-
ciéncia auditiva que podem fazer o desenho ou adivinhar o contelido que estd sendo desenhado,
expressando a sua resposta por meio de texto ou LIBRAS.

Ainda sobre o jogo da adivinhacdo, reitera-se que ele também requer planejamento, definicao
de regras, premiacdo e alguns recursos simples, como piloto para quadro branco e o quadro da
sala de aula. Se o jogo for vivenciado em outro ambiente, o quadro branco pode ser substituido
por folhas do tamanho A3 ou cartolinas.

Por fim, a terceira atividade de gamificagdo criada para a disciplina Teoria Geral da Admi-
nistragdo foi um jogo digital, utilizando as funcionalidades gratuitas do Kahoot! Trata-se de uma
plataforma de aprendizado e entretenimento baseada em jogos, projetada para envolver os
participantes em questionarios interativos e divertidos. Essa ferramenta versatil combina educa-
¢do e diversao, incentivando a participagao ativa e o engajamento dos jogadores por meio de
perguntas e respostas interativas. Ele é frequentemente utilizado por professores, facilitadores
e palestrantes para criar questionarios educacionais.
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Essa plataforma online permite criar questionarios, chamados de “kahoots”, que podem
incluir perguntas de multipla escolha, verdadeiro ou falso e de correspondéncia. Os participantes
jogam respondendo as perguntas em tempo real, competindo uns contra os outros (em equipes
ou individualmente) para ver quem obtém mais acertos.

Ao projetar e usar questionarios voltados a aprendizagem por meio do Kahoot!, é imprescindi-
vel considerar os objetivos de ensino e as competéncias a serem desenvolvidas nos participantes,
dentre elas, destacam-se: raciocinio rdpido (o limite de tempo estipulado para cada pergunta
incentiva os participantes a pensarem rapidamente e a tomar decisGes ageis); resolucdo de
problemas; competéncia digital; memorizagdo; colaboragdo e trabalho em equipe; comunicagdo
efetiva; competicdo sauddvel; aprendizagem autodirigida; pensamento critico; gestao do tempo;
aprendizagem ativa; respeito a diversidade social; e inclusdo.

Por se tratar de um jogo em que ndo hd necessidade de todos os sentidos para participar,
torna-se inclusivo para pessoas com deficiéncia auditiva, que visualizam as perguntas e respostas,
mas também pode ser jogado por pessoas com deficiéncia visual, uma vez que as perguntas e
as respostas podem ser lidas pelo facilitador.

O jogo deve ser criado previamente pelo docente ou monitor da disciplina. Antes de acessar
a plataforma, cuja operacionalizagdo é bastante facil e intuitiva, sugere-se estar com a lista de
perguntas e respostas preparada previamente. Essa lista deve conter questoes que nao sejam
longas e quatro opg¢des de respostas. Quanto mais objetivos os enunciados e respectivas alter-
nativas de respostas, melhor serd a compreensao das equipes. Por exemplo: Pergunta: Qual
a énfase da Teoria da Burocracia? Opgdes de resposta: estrutura; tarefas; pessoas; ambiente.
Para este exemplo, a equipe que assinalasse, mais rapido, a alternativa referente a resposta
“ESTRUTURA” ganharia a maior pontuagdo nesta pergunta.

A realizacdo desse jogo requer que as perguntas sejam projetadas e, para tanto, faz-se neces-
sario o uso de datashow ou televisdo. Ao mesmo tempo, os participantes precisarao de celular
conectado a internet para poder acessar a plataforma do Kahoot! Neste caso, sugerimos a
formacado de times e apenas o lider indicado pela equipe precisara utilizar o celular.

Ao optar pelo uso do Kahoot! ndo ha necessidade de se preocupar com pontuacado, pois
a plataforma faz o ranking dos participantes considerando tanto o acerto, como a velocidade
para assinalar a resposta correta. Por fim, também é pertinente premiar os participantes com
algum brinde (exemplo: chocolates) ou pontos na disciplina. Como se trata de uma plataforma
digital, os jogos vivenciados no Kahoot! geralmente empolgam os participantes da geracao
atual. Por essa razao, utilizou-se o Kahoot! para a criagdo de um jogo nesta disciplina de Teoria
Geral da Administracao e também na disciplina de Processo Decisdrio, como sera detalhado no
tépico subsequente.

. GAMIFICACAO NA DISCIPLINA PROCESSO DECISORIO

Para este componente curricular também foram desenvolvidos trés jogos didaticos que tinham
como objetivo aprofundar e revisar assuntos relacionados a tomada de decisdo nas organizacdes
considerando as competéncias previstas no Projeto Pedagédgico do Curso.

Dentre os trés jogos criados, dois foram fisicos e um digital, contando também com o suporte
da plataforma Kahoot! Considerando que na outra disciplina foi vivenciado um jogo manual, nesta
turma optou-se por experimentar um jogo digital no Kahoot! visando identificar a percepcao
dos estudantes acerca da gamificagdo com base em recursos tecnoldgicos.

Nesse ambito, o jogo desenvolvido no Kahoot! teve como tema “as influéncias do pensa-
mento do grupo (groupthink) na tomada de decisao”. O groupthink constitui um conceito crucial
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no Processo Decisério e a estrutura do Kahoot! ofereceu uma metodologia envolvente para os
participantes refletirem sobre os perigos associados a conformidade excessiva na tomada de
decisdo em grupo. Ao mesmo tempo em que analisavam as questdes sobre o tema atuando em
equipe, os jogadores também poderiam cair nas armadilhas do préprio conceito de groupthink,
tornando o jogo mais desafiador.

Apds definido o tema do jogo, o préximo passo foi sistematizar as possiveis competéncias
almejadas para a gamificagdo da aula, dentre elas, destacaram-se: trabalho em equipe; comu-
nicacdo; pensamento critico; compreensao de conceitos complexos; ética na tomada de deci-
sao; e resolucdo de problemas. A definicdo das competéncias é imprescindivel para subsidiar a
elaboracdo das questdes e respectivas respostas.

Consequentemente, a proxima etapa consistiu na elaboragdo das perguntas e alternativas
gue seriam cadastradas na plataforma Kahoot! De posse dessa lista, o professor da disciplina
inseriu as informagdes no Kahoot! antes da aula. A Figura 1ilustra o formato que as informagées
sdo apresentadas na tela projetada pelo professor diretamente da plataforma do jogo:

Figura 1. Exemplo de tela de jogo no Kahoot!

Figura 1. Exemplo de tela de jogo no Kahoot!

Fonte: Dados do Projeto de Extensdo (2023)

Na Figura 1 é possivel observar que a pergunta fica em destaque, de forma centralizada, na
parte superior da tela. As quatro opcdes de respostas possuem cores (vermelho, amarelo, azul e
verde) e simbolos (triangulo, circulo, losango e quadrado) especificos para cada cor. Essas infor-
macdes sdo importantes pois no celular dos participantes do jogo sé aparecera a cor e respectivo
simbolo, sem o texto das alternativas de respostas, nem a pergunta. Dessa forma, é preciso
gue a equipe e o representante tenham bastante atencdo para clicar corretamente no celular.

Ainda sobre a Figura 1, é pertinente ressaltar que o nimero 19 representa o tempo para a
resposta. Esse tempo é definido pelo professor quando vai cadastrar as perguntas e respostas
na plataforma Kahoot! A medida que a pergunta e respectivas alternativas de resposta estdo
projetadas, esse tempo vai diminuindo e ninguém mais podera responder quando esse cron0-
metro chegar em zero.

J4 o nimero 2 (dois) que aparece dentro do circulo no lado direito da Figura 1 ilustra a quan-
tidade de equipes que ja responderam a pergunta. Caso todas as equipes respondam antes
do término do tempo, o sistema mostrard, automaticamente, na proxima tela, o ranking da
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pontuagdo das equipes considerando o menor tempo para apresentagdo das respostas certas.
Ao término do jogo é importante premiar as equipes participantes e dar um feedback acerca
das respostas corretas, bem como esclarecer possiveis duvidas da turma quanto as ques-
tGes apresentadas.

Em relagdo aos outros dois jogos criados para esta disciplina Processo Decisério, optou-
-se por resgatar algumas brincadeiras que foram adaptadas aos conteldos e as competéncias
esperadas. Um desses jogos foi denominado de “Trilha do Olhar Imparcial”, por meio do qual
os participantes, organizados em trés equipes, poderao refletir sobre a influéncia de heuristicas
e respectivos vieses na tomada de decisdo. Cada equipe terd um papel diferente, a saber: a
equipe 1 vai defender a alternativa A; a equipe 2 defendera a alternativa B; e a equipe 3 avaliard
os argumentos das duas equipes a partir dos conteldos da disciplina.

Para tanto, o professor precisard preparar, previamente, situacdes-problema com duas possi-
bilidades de decisao, fazendo a turma refletir algumas questdes organizacionais sob pontos de
vista diferentes. Além das duas alternativas de soluc¢do, o professor também precisa prepa-
rar um gabarito para a equipe de avaliagdo analisar os argumentos apresentados pelas outras
duas equipes.

Neste projeto de extensao foi definido o tema do viés da confirmagdo como elemento que
perpassa o processo de tomada de decisdo. Com base nesse assunto, foram criadas situacdes
nas quais duas equipes precisam defender um posicionamento buscando dados e informacdes
para confirmar e fundamentar sua alternativa de solucdo. A Figura 2 traz um exemplo de situacao
criada para a primeira rodada deste jogo:

Figura 2. Exemplo de situacdo-problema para o jogo de tabuleiro da Trilha do Olhar Imparcial

Figura 2. Exemplo de situa¢do-problema para o jogo de tabuleiro da Trilha do Olhar Imparcial

Fonte: Dados do Projeto de Extensdo (2023)

A Figura 2 apresenta uma possibilidade de situagdao-problema que pode ser vivenciada neste
jogo para que os participantes possam refletir sobre o viés da confirmacdo. Para a realizacdo
deste jogo, o professor precisa elaborar diferentes situacdes nas quais a turma analise contetdos
da disciplina associados as competéncias almejadas.

As equipes 1e 2 terdo a oportunidade de discutir seus posicionamentos a partir das alternativas
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propostas pelo professor, enquanto a equipe 3 fara a avaliagdo e atribuird pontos a partir do
gabarito que também precisa ser elaborado pelo docente da disciplina. Esse gabarito apresen-
tara tépicos importantes, mas a equipe 3 também podera inserir outros critérios de pontuagao
a partir dos argumentos apresentados pelas equipes 1 e 2.

Os avaliadores da equipe 3 deverao atribuir de 1 a 5 pontos para as equipes1e 2, sendo1a
pontuagdo menos convincente e 5 para os melhores argumentos. Caso os membros da equipe
3 ndo cheguem a um consenso em relagdo a pontuac¢ao, poderdo fazer uma média ou utilizar a
Matriz Basico (conteudo da disciplina Processo Decisério) para definir os pontos de cada equipe.

A quantidade de pontos concedida pelos avaliadores pela equipe 3 correspondera a quan-
tidade de passos que as equipes 1 e 2 avancardo no tabuleiro. A equipe vencedora sera aquela
que chegar ao final do tabuleiro. A Figura 3 traz um exemplo de tabuleiro criado no projeto de
extensdo para este jogo:

Figura 3. Exemplo de Tabuleiro criado para o jogo da Trilha do Olhar Imparcial

Fonte: Dados do Projeto de Extensdo (2023)

A Figura 3 traz um exemplo de tabuleiro com mensagens de parabéns em cada etapa alcan-
cada. Essas frases podem ser substituidas por informacdes e dicas sobre contetdos da disciplina.
Neste jogo, além da imagem do tabuleiro que pode ser impressa em folha A4 e, se possivel,
A3, sera necessario algum objeto (exemplo: botGes, tampa de garrafa PET, etc.) que indique a
posicao de cada equipe no tabuleiro. Por fim, ressalta-se que um dos elementos importantes
dos jogos é a premiacdo. Neste caso, sugere-se pontuar todas as equipes, inclusive, a avaliadora.
As recompensas podem variar de acordo com os resultados obtidos por todos nesta atividade
de gamificagéo.

O terceiro jogo desenvolvido para a disciplina Processo Decisério é bastante conhecido pois
faz parte da infancia e adolescéncia de muitas pessoas: o Jogo da Forca. Trata-se de um jogo
simples, que requer apenas um piloto e um quadro branco para que seja feito o desenho e
colocadas as letras. Na auséncia do quadro, pode-se utilizar uma folha A3 ou cartolina.

Para este jogo foi definido o tema da Tomada de Decisdo em Grupo tendo como objetivo,
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além de revisar o conteldo, desenvolver as seguintes competéncias: resolucao de problemas;
comunicacdo eficaz; e trabalho em equipe. Apds a definicdo do tema e das competéncias alme-
jadas, o professor também deve elaborar uma lista contendo dicas e respectivas palavras ou
expressdes para serem descobertas pelas equipes.

O jogo da forca requer uma estrutura simples de desenho (Figura 4) na qual serd feito um
boneco e os tracos correspondentes as letras da palavra ou expressao que precisa ser descoberta
com base na dica relacionada ao tema da aula.

Figura 4. Exemplo ilustracdo do Jogo da Forca

Figura 4. Exemplo ilustracdo do Jogo da Forca

Fonte: Dados do Projeto de Extensdo (2023)

Na Figura 4 constam, a titulo de exemplo, treze tracos que representam uma palavra (brains-
torming) relacionada ao tema da aula (tomada de decisdo em grupo). A dica a ser dada para
as equipes é: “técnica utilizada para conseguir muitas ideias de um grupo”. A equipe ira dizer
letras na tentativa de acertar a palavra. A cada letra errada, vai sendo desenhada uma parte do
boneco (cabecga, tronco, bragos, pernas, etc.).

Os jogadores tém um numero limitado de tentativas para descobrir a palavra correta antes
gue o desenho do boneco seja concluido. A equipe vence quando acerta a palavra antes de o
desenho ser concluido. Caso contrario, o professor revela a palavra e reforga o conceito que
esta sendo revisado.

Este jogo pode ser feito varias vezes e as equipes vao ganhando pontos a cada rodada. Ao
final, vencera a equipe com maior pontuacdo. Por fim, reitera-se a importancia de premiagdo
dos jogos visto que este elemento da gamificacdo estimula a aprendizagem, o engajamento e
a motivacgdo para as proximas atividades.

e COMPETENCIAS DESENVOLVIDAS E AVALIAGAO DA GAMIFICAGAO

Este topico traz o resultado do projeto no tocante as competéncias desenvolvidas com base na
percepcado dos participantes dos jogos didaticos, bem como a avaliagdo das atividades vivenciadas.

A competéncia mais mencionada pelos participantes foi saber trabalhar em equipe. Eles
destacaram a importancia da colaboracao, da confianga no colega, da necessidade do didlogo
(saber falar e ouvir) e o respeito a diversidade de opiniGes. Seguem trés respostas que expres-
sam a opinido dos participantes ao respondente a pergunta sobre o que aprenderam nos jogos
didaticos além dos conteudos das aulas:

Aprendi a conversar e conhecer melhor as pessoas da minha equipe e compartilhar conhe-
cimentos (Participante do Projeto, 2023).
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Quando participamos de um jogo em grupo, podemos aprender nos divertindo e com
pessoas diferentes. O jogo ajuda na interagdo da turma, desenvolvendo os lagos e habili-
dades sociais, além de ser inclusivo com todos (Participante do Projeto, 2023).

Aprendi mais sobre o trabalho em equipe e a importancia da comunica¢do entre os
membros do grupo (Participante do Projeto, 2023).

Essas respostas mostram que a gamificagdo possibilita, de forma ludica, o desenvolvimento
de competéncias importantes na formacao humana, académica e profissional, conforme ja
destacado por Friedmann (1996), Freitas et. al (2017) e Menezes (2019).

Em relacdo a avaliacdo das atividades desenvolvidas, os participantes do Jogo da Mimica na
disciplina Teoria Geral da Administra¢do, bem como no Jogo do Kahoot! na disciplina Processo
Decisorio, destacaram que: gostaram de participar dos jogos (100%); a participacdo em jogos
didaticos pode ajudar na aprendizagem e revisdao dos assuntos (100%); preferem jogar em equipe
(95,8%); os jogos constituem uma estratégia de aprendizagem 6tima (87,5%) e boa (8,3%); o
conteudo das aulas abordados nos jogos sdo importantes para a formagdo (100%); entenderam
as regras (100%); e gostaram das premiacoes (100%).

Tendo como base a percepgdo dos participantes quanto as competéncias desenvolvidas e a
avaliacdo que fizeram dos jogos didaticos, reiteramos a efetividade da gamificacdo na sala de
aula como uma metodologia ativa de aprendizagem.

CONSIDERAGOES FINAIS

Face ao exposto, conclui-se que a gamifica¢do na sala de aula contribui para o processo
de ensino-aprendizagem e pode ser implementada em cursos superiores de diferentes areas,
inclusive aqueles de natureza predominantemente tedrica, como é o caso do Bacharelado em
Administracdo. Trata-se de uma estratégia didatica que desenvolve competéncias pessoais e
profissionais, especialmente, as soft skills (comportamentais), tdo necessarias em tempos de
inteligéncia artificial.

Essas competéncias comportamentais (trabalho em equipe, comunicagdo, empatia, resiliéncia,
criatividade, solucdo de problemas, lideranca, inteligéncia emocional), para além dos conheci-
mento dos assuntos, também sdo resultados desta experiéncia, a partir do que foi observado
durante as vivéncias dos jogos.

No total foram criados seis jogos, utilizando-se recursos fisicos (tabuleiros, cartazes, dados,
botdes, etc.) e digitais (aplicativos on-line e gratuitos). Cada jogo foi estruturado com desafios,
regras, niveis e premiacdes. O engajamento e a emocgao dos participantes ficaram evidentes
durante os jogos, fazendo com que os estudantes compartilhassem experiéncias, ampliassem
conexdes e celebrassem cada conquista. A competicao foi substituida pela coopeti¢cdo criando
um ambiente sadio de aprendizagem coletiva.

Também é pertinente mencionar possiveis dificuldades durante o desenvolvimento dos jogos,
dentre elas, destaca-se a existéncia de alunos mais introvertidos e o cansaco das turmas, especial-
mente a noite, visto que a maioria trabalha. Para minimizar possiveis resisténcias a participacao
dos jogos, a solucdo encontrada foi formar times de estudantes com diferentes perfis. Apds a
primeira experiéncia, percebeu-se uma expectativa positiva para a vivéncia do préximo jogo.

Dentre as licdes aprendidas, ressalta-se que a gamificagcto constitui uma metodologia de
aprendizagem inclusiva. Os jogos didaticos possibilitam a participacdo de estudantes com defi-
ciéncias auditiva e visual, democratizando o acesso ao conhecimento com respeito as diferencas
e necessidades da turma.
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Como desdobramentos e proposi¢cdes para futuros projetos de ensino-pesquisa-extensao,
sugere-se a elaboracdo de um e-book para disponibilizacdo como Recurso Educacional Aberto
(REA) a fim de disseminar ainda mais o acesso ao material didatico desenvolvido.

Por fim, reiteramos a importancia da articulacdo entre as atividades de extensdo, ensino e
pesquisa, haja visto que todas essas a¢des constituem fonte e destino do conhecimento. E na
partilha que construimos, melhoramos e multiplicamos nossas experiéncias e saberes.
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