KANBAN S.A: SERIOUS GAME PARA O ENSINO DE
GESTAO DA PRODUCAO

KANBAN S.A: A SERIOUS GAME FOR PRODUCTION MANAGEMENT TEACHING

Filipe Teixeira de Carvalho?, Joaquim José da Cunha Jr.2, Otavio Gomes Oliveira®

RESUMO

No atual contexto educacional e de mercado, é pertinente propor uma revisdo sobre o ensino de
engenharia tradicionalmente teorico, inadequado para acompanhar as exigéncias que o mercado
imp0e ao profissional. Em geral, as metodologias utilizadas sdo incapazes de aproximar os estudantes
dos problemas reais e de desenvolver suas competéncias socioemocionais. Os jogos de simulacdo
apresentam uma alternativa para se aliar o conteudo tedrico a pratica, inserindo os estudantes em
situacOes vivenciadas nas empresas. Além disso, € visto na literatura que essas praticas sdo utilizadas
para motivar os estudantes a desenvolver e aplicar seus conhecimentos. Nesse sentido, 0 presente
trabalho tem como objetivo criar uma nova ferramenta para o processo de ensino-aprendizagem
relacionada ao ensino da gestdo de producéo, aplicar o trabalho idealizado em turmas de engenharia
e mensurar os resultados do método de ensino em quest&o.

Palavras-chave: ensino de engenharia; gestdo da producdo; jogos sérios; jogos de simulacdo;
metodologia ativa.

ABSTRACT

In the current educational and market context, it is pertinent to propose a revision of traditionally
theoretical engineering education, inadequate to accompany the demands that the market imposes on
the professional. In general, the methodologies used are unable to bring students closer to real
problems and to develop their social-emotional skills. The simulation games present an alternative to
combine the theoretical content seen in the classroom and practice, inserting the students in situations
experienced in the companies, in addition, it is seen in the literature that these practices are used to
motivate students to develop and apply their knowledge. In this sense, the present work aims to create
a new tool for the teaching-learning process related to the teaching of production management, apply
the idealized work in engineering classes and measure the results of the teaching method in question.

Keywords: engineering education; production management; serious games; simulation games; active
learning.
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INTRODUCAO

“Reter a informacgao nao ¢ tdo importante
guanto saber lidar com a mesma e dela fazer um
caminho para solucionar problemas; aprender
ndo é estocar informacdo, mas transformar-se,
reestruturando passo a passo 0 sistema de
compreensao do mundo” (ANTUNES, 2011, p.
22).

De acordo com Mayo (2007), 98% dos
estudantes que abandonam cursos de
engenharia se demonstram insatisfeitos com as
metodologias de ensino empregadas. Entre os
estudantes que continuam na faculdade, este
ndmero se mantém alto: 86% dos estudantes em
cursos de engenharia classificam o ensino como
pobre (MAYO, 2007). De acordo com o INEP,
entre os anos de 2013 e 2016, observou-se um
aumento e subsequente estabilizacdo do
namero de matriculas no curso de Engenharia
de Producédo. Apesar de ter sido observado um
pequeno decréscimo no numero de estudantes
matriculados em 2016, o que se observa é um
aumento continuo no nimero de desisténcias e
trancamento de matriculas entre esses anos
(INEP, 2016). Assim, 0 que se observa é uma
grande necessidade de se utilizar metodologias
capazes de alavancar o desenvolvimento das
competéncias  técnicas, desenvolver as
competéncias  socioemocionais além de
contribuir com a reducdo da evasdo
universitaria, promovendo o engajamento dos
estudantes. Desse modo, 0s jogos de simulacéo
podem ser aplicados com o objetivo de
preencher uma lacuna entre a formacéao
académica e profissional, permitindo aos
jogadores a liberdade de tomar decisdes e
perceber as consequéncias destas sem correr 0S
riscos de um ambiente real.

No Brasil, a utilizacdo desse método
aumentou nas ultimas décadas, uma vez que
através da aplicagdo de jogos de simulagdo é
possivel desenvolver competéncias e propiciar
um aprendizado efetivo, proporcionando ao
estudante a oportunidade de aprender com suas
proprias experiéncias. Alem disso, essas
simulacbes oferecem um entendimento
simplificado do ambiente real empresarial,
oportunizando uma analise mais préxima do
real para as tomadas de decisbes envolvidas
nesse processo. Assim, sdo integradas
habilidades que normalmente sdo utilizadas

com baixa frequéncia em aulas expositivas,
permitindo aos estudantes aliar a teoria a pratica
(Arbex, 2005).

O proposito pedagogico desses metodos
inclui vivenciar um ambiente com diferentes
experiéncias, desenvolver capacidade de
planejamento a partir de erros e acertos nas
decisbes e prover conhecimento pratico do
ambiente profissional. Além disso, com base na
literatura, essa metodologia se demonstra
promissora, assumindo resultados no minimo
tdo eficazes quanto os métodos tradicionais. No
que diz respeito aos ambientes corporativos, o
uso desses métodos tem se mostrado
especialmente interessante, ja que abrange as
necessidades e as peculiaridades do contexto
profissional, provendo formacdo nos ambitos
motivacionais e interpessoais, estimulando
atitudes e o foco em objetivos (RIIS, 1995).

Nesse sentido, o presente estudo tem
como objetivo desenvolver e aplicar uma
atividade didatica, incluindo a criacdo de um
jogo de tabuleiro, construida com o intuito de
promover o desenvolvimento de competéncias
socioemocionais, técnicas e ferramentas de
gestdo da producdo por meio da modelagem de
contextos realistas; a aplicagdo do jogo
desenvolvido para estudantes do ensino
superior do curso de Engenharia de Producao;
e, por fim, a validacdo e analise, por meio de
questionério, da eficiéncia do método de ensino
em questao.

MATERIAIS E METODOS

Visando a desenvolver e a aplicar uma
proposta de jogo de tabuleiro como atividade
didatica para ensino de ferramentas de gestdo
de producdo, foram conduzidas trés etapas:
ideacdo; desenvolvimento; e aplicacdo e
pesquisa, as quais sdo apresentadas em detalhes
a seguir.

Ideacédo
O desenvolvimento do jogo contemplou,

desde a sua idealizagdo, 0s seguintes
direcionamentos:
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1) Jogabilidade e diverséao.

A experiéncia foi desenvolvida para
colocar o jogador no centro, trazendo assim
uma abordagem voltada sempre a uma
jogabilidade simples, porém desafiadora,
estimulando o jogador a realizar escolhas
durante a partida. Apesar da necessidade dos
elementos que estimulassem a associacdo ao
contetido educacional, estes foram imersos na
interface do jogo, permitindo assim uma
jogabilidade desde o inicio sem restri¢fes e de
maneira amigavel.

2) Induzir o pensamento critico sobre a
gestdo de producéo.

As etapas e regras do jogo foram
desenvolvidas baseadas em elementos que
abordassem a gestdo da producéo, conferindo
beneficios aos jogadores que adotarem as
melhores préaticas e penalidades aos demais,
induzindo, entdo, de maneira sutil, a
formulagdo de estratégias. Assim, esses
conceitos ndo precisariam ser explicitados, mas
captados pelos jogadores ao longo da partida.

3) Introducdo as ferramentas/métodos
da gestdo de producdo e seus
resultados.

Buscando agregar o maximo de contetido
de uma forma agradavel aos participantes, uma
das caracteristicas da criacdo desse jogo foi a
elaboracdo do conteudo a ser inserido durante a
partida. Apesar da énfase no tema principal —
gestdo da producdo — o0 tema em questdo
permitiu abordar um diverso arsenal de
ferramentas e métodos envolvendo cadeia de
suprimentos, qualidade e financas,
possibilitando aos jogadores a experimentagédo
de um cenério de simulacdo de mercado.

Como  publico alvo para o
desenvolvimento do  presente  estudo,
selecionou-se turmas do curso de Engenharia
de Produgéo do ensino superior.

Pensando nos aspectos citados, 0 modelo
de jogo de tabuleiro foi selecionado para
utilizagdo, uma vez que esse modelo ja é
popularizado e sua insercdo seria inicialmente
mais simples aos jogadores. A sua utilizagéo

também pdde propiciar aspectos de sorte e
estratégia envolvidos no tema.

A histéria do jogo coloca o jogador
dentro de um cenéario de empreendedorismo,
em que ele é o responsavel por sua industria e
seu objetivo é gerir os recursos para ampliar
seus lucros.

Cada jogador inicia a partida com o
mesmo numero de recursos (matéria-prima,
dinheiro e colaboradores). Com estes recursos
0s jogadores precisardo formular estratégias e
aplica-las com intuito de desenvolver seus
resultados financeiros, atingindo assim o
objetivo do jogo: dobrar seu saldo financeiro
inicial.

Os jogadores utilizardo seus
colaboradores para transformar sua matéria-
prima disponivel em produto final a cada inicio
de partida; porém, tanto a aquisicdo da matéria-
prima quanto a venda do produto final estardo
ligadas a sorte do jogador diante dos dados. Os
jogadores s6 poderdo realizar acbes de
compra/venda em  casas  especificas,
proporcionando um ambiente incerto, 0 que
simula as incertezas a componente aleatéria
presente nas previsdes do mercado. Na Figura
1 é demonstrado o fluxo do jogo durante a
partida.

Figura 1 — Fluxo com as atividades principais do
jogo demonstrando os fatores internos e externos.

Fatores Externos N

Fonte: acervo dos autores.

Os participantes do jogo terdo que gerir
seu estoque, controlando 0s niveis de itens
armazenados, uma vez que, para realizarem
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suas vendas e aumentar o caixa, Sera necessario
ter disponivel produto final para a venda, e, para
fabricacdo do produto final, os jogadores
precisardo de matéria-prima. Porém quanto
maior o nivel de estoque de cada jogador, maior
sera a penalidade diante da casa “Super
Estocagem”, sob a qual se impde uma taxa de
R$50,00 por matéria-prima que exceder o
limite de oito unidades. O mesmo se d& na casa
“Super Produ¢ao”, que obriga o jogador a pagar
R$50,00 por cada produto excedente ao limite
de cinco unidades.

O jogo conta também com a casa
“Mercado & Negocios”, em que, uma Vez
estando nesta, os jogadores deverao retirar uma
carta do baralho do jogo, estas cartas irdo conter
elementos favordveis e desfavoraveis que
poder&o alterar o rumo da partida. Por exemplo,
retirando-se a carta “Espinha de peixe” o
jogador ficard imune a proxima penalidade
proveniente de uma das casas do tabuleiro.
Porém, se o jogador retirar a carta “Demissio”,
ird ter que escolher obrigatoriamente um de
seus colaboradores para demitir.

Para realizar a gestdo de seus recursos, 0s
jogadores utilizardo o seu “Kanban Individual”,
um quadro de gestdo a vista magnético, que
servira como ferramenta de controle dos
recursos disponiveis durante o jogo (financeiro,
matéria-prima, produto final e colaboradores).
A troca de recursos acontecera com o “Kanban
de recursos”, elemento que ficara posicionado
no tabuleiro.

O jogo aborda trés tipos de
gerenciamentos durante a partida, sendo estes:

a) Gestdo de producédo; ao longo da
partida os jogadores deverdo realizar a
transformacdo de matéria-prima em
produto final e, para isso, precisardo
analisar a quantidade e capacidade dos
colaboradores envolvidos.

b) Gestéo de recursos; entre as compras e
vendas realizadas, o jogador precisara
realizar a gestdo de seu estoque para nao
se enquadrar nas penalidades por ter um
grande estoque. O jogador também
devera controlar seu fluxo financeiro,
atentando-se para atingir o objetivo de
dobrar o seu capital financeiro inicial e
se preocupando em nao ficar com saldo
negativo.

c) Gestdo de riscos; 0 cenario do jogo
propicia aos jogadores um ambiente no
qual sera necessario desenvolver uma
estratégia; esta pode ser mais
conservadora, com intuito de ndo levar
penalizagbes, ou mais arriscada, com
foco em produzir maiores quantidades,
mantendo maior estoque de produtos.

Quanto aos conhecimentos relacionados
a gestdo da producdo e outros elementos, estes
foram divididos em duas formas:

a) Elementos primarios: S8 0s
elementos que estdo explicitados de
maneira clara durante o jogo. Estdo
expostos atraves dos itens que
compdem o0 jogo, aparecendo no
tabuleiro e no proprio Kanban.

b) Elementos secundarios: S&o o0s
elementos que estdo inseridos nas cartas
“Negocios & Mercado”; sendo assim,
para 0s jogadores presenciarem estas,
dependem da sorte.

Desenvolvimento

Em paralelo a idealizacdo do jogo, foi
realizado o desenvolvimento do material que o
compde. Esse desenvolvimento iniciou-se pela
elaboracdo da parte grafica e andlise da
alocacdo do conteldo na interface do jogo.
Com as primeiras partes graficas finalizadas,
foi realizado um protétipo do tabuleiro e dos
Kanban’s. Com isso, foi possivel realizar testes
no jogo com voluntérios, a fim de verificar a
jogabilidade e regras envolvidas.

Analisando o resultado do prototipo,
foram realizadas alteragcbes nas regras e em
outros elementos, visando a melhorar a
dindmica do jogo. Em seguida, foram utilizados
recursos do Laboratério de Experimentagdes
Graficas (LEGRA) do Centro Universitario De
Belo Horizonte (UniBH) para renovar o
conceito artistico do jogo.

Deste modo, foram produzidos 10 kits de
jogos, cada um contendo: 01 Caixa, 01 Kanban
de Recursos, 04 Kanban Individual, 01 Manual,
04 Dados, 04 Marcadores, 20 cartas Negocios
& Mercados, 01 Tabuleiro, os itens magnéticos
referentes a Matéria-prima, ao produto final,
aos colaboradores, ao Ciclo PDCA e ao
dinheiro.
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Aplicacéo e pesquisa

O jogo de simulacdo em questdo foi
aplicado em trés turmas de ensino superior do
Centro Universitario de Belo Horizonte
(UniBH). As caracteristicas das turmas de
ensino superior utilizadas para a aplicacdo do
jogo estdo dispostas na Tabela 1.

Tabela 1 — Informacdes das turmas em que o jogo foi

aplicado.
Turma| Curso Turno |Periodo Alunos
presentes

Engenharias . o .

01 (Misto) Matutino 1 22

op |Eneembarial o o] s 07
de produgio

03 | Eneenharia) ool 70 25
de produgio

Fonte: elaborada pelos autores.

Foi realizada a aplicacio de um
questionario antes e outro depois da dinamica
em cada turma, utilizando-se a ferramenta on-
line Google Forms para a coleta das respostas.
Visando a preservar o anonimato dos
estudantes, ndo foram coletados dados pessoais.
Ambos os questionarios podem ser encontrados
no apéndice deste trabalho.

O primeiro questionario  (Material
Suplementar 1), aplicado antes do jogo,
objetivou avaliar o conhecimento prévio dos
envolvidos em relacéo a ferramentas de gestao
da producdo. No segundo questionario
(Material Suplementar 11), aplicado ao final da
préatica, teve-se como alvo avaliar os seguintes
itens: percepcdo dos jogadores sobre os
elementos inseridos no jogo; aplicacdo de
gerenciamento (producdo, recursos e riscos);
diversdo; motivacdo; e o indice de
recomendacdo da pratica para outras pessoas.

As aplicacdes foram realizadas e tiveram
duracdo de uma hora e quarenta minutos, sendo
estas divididas entre as atividades apresentadas
na Tabela 2.

Tabela 2 — Divisao das atividades aplicadas nas

turmas.
Atividade Duracio
1* Pesquisa 10 Minutos
Explicagio da
din&mica e regras do 15 Minutos
jogo
Aplicacio do jogo 60 Minutos
2% Pesquisa 10 Minutos
Consideragdes e 05 Minutos
encerramento

Fonte: elaborada pelos autores.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Atendendo ao direcionamento proposto
na parte de ideagdo deste trabalho, o jogo
desenvolvido abordou os contetdos inserindo-
0s em seus elementos, de maneira a nao
restringir os jogadores pela falta de
conhecimento destes, e sim permitir que
associem 0s conceitos apresentados a seus
devidos efeitos ao longo da partida. Na figura
abaixo, pode-se observar trés casas do tabuleiro
e seus devidos efeitos durante a partida.

Figura 3 — Casas inseridas no tabuleiro e seus efeitos.

MANUTENGAO
PREVENTIVA

GANHE RS 250,00 T l

POR CADA NAD PRODUZA
COLABORADOR NA PROXIMA
ESPECIALIZADD RODADA

PLANO DE AGAO

SIX SIGMA

60

MATERIA PRIMA OU
REALIZAR VENDA

Fonte: acervo dos autores.

Um dos principais elementos do jogo é o
conjunto de cartdes de controle denominados
“kanban’s”, que dao origem ao nome do jogo.
Os kanban’s sao apresentados de duas formas
distintas no jogo: kanban de recursos e kanban
individual. O primeito € utilizado de forma
coletiva por todos o0s jogadores, sendo
responsavel por conter os recursos do jogo e
marcar a quantidade de vendas de cada jogador.
Na imagem seguinte é apresentado este quadro,
0 kanban de recursos:
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Figura 4 — Kanban de recursos utilizado pelos
jogadores para realizar a troca de recursos e
contabilizacdo das vendas.

Fonte: acervo dos autores.

Quanto ao kanban individual
apresentado na Figura 5 — cada jogador dispde
do seu proprio quadro, que tem como objetivo
ser instrumento para realizacdo da gestdo dos
recursos durante a partida.

Figura 5 — Kanban individual utilizado pelo jogador
para gerenciar seus recursos durante a partida.

ESTOQUE

Fonte: acervo dos autores.

Em seguida, podem ser observadas as
cartas “Negocios & Mercado”, nas quais estdo
inseridos 0s elementos secundarios, cujo
aparecimento no jogo esta vinculado a sorte dos
jogadores.

Figura 6 — Cartas “Negocios & Mercado” presentes
no jogo.

Fonte: acervo dos autores.

A seguir uma foto com a apresentacdo do
produto final construido ao longo deste
trabalho, apresentando todos os elementos que
fazem parte do jogo Kanban S.A.

Figura 7 — Todos os elementos que comp®&em o jogo.

Fonte: acervo dos autores.

Em um estudo realizado por Ruiz (2017),
foram analisados trés jogos de tabuleiro
voltados para o ensino de Engenharia de
Producédo. Os jogos citados apresentam regras
diferentes para contemplar conteidos, também
diferentes, vistos ao longo do curso.
Comparando este trabalho com os resultados
encontrados no estudo citado, podemos
verificar que o jogo desenvolvido consiste em
uma inovacdo, ndo s6 por seus elementos e
regras Unicos, mas principalmente pela
valorizacéo do critério diverséo inserido em sua
jogabilidade.
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Apresentacdo dos  resultados do

guestionario
1) Pré-dinamica

A andlise das respostas validas do
primeiro questionario foi dada conforme os
dados apresentados abaixo.

Tabela 3 — Apresentacdo da quantidade de respostas
vélidas do questionario pré-dinamica por turma.

Respostas
Turma Vilidas
01 22
02 07
03 21
Total 50

Fonte: elaborada pelos autores.

Abaixo é apresentada uma tabela com a
andlise do resultado das perguntas 1 e 2,
realizadas no questionario Pré-dindmica. Para
realizar a analise desta questdo, foi considerado
como “nao” qualquer resposta afirmativa sem
nenhuma citagédo de ferramentas.

Analisando este resultado, verifica-se que
apenas a turma 3 apresentou um indice
considerdvel de respostas afirmativas (2/3)
referente ao conhecimento em relacdo a
ferramentas da gestdo de producéo. Tais dados
serdo relacionados posteriormente com 0s
resultados coletados no questionario 2 (Pos-
dindmica).

Figura 8 — Resultado da pergunta sobre o
conhecimento dos estudantes a respeito das
ferramentas da gestdo de produgdo.

Total de alunos

Turma 2 Turma 3

Turma 1

W Ndo ou Ndo citaram nenhuma ferramenta

m Sim, citando pelo menos 01 ferramenta

Fonte: elaborada pelos autores.

(61]

2) Apresentacdo dos resultados do

guestiondrio “2 - P6s-dinamica”

A seguir é apresentada a relacdo de
respostas validas para o segundo questionario.

Tabela 4 — Apresentacdo da quantidade de respostas
vélidas do Questionario Pds-dindmica por turma.

Respostas
Turma Validas
01 18
02 06
03 22
Total 46

Fonte: elaborada pelos autores.

Analisando os resultados da pergunta 2, o
gréafico abaixo mostra a relagdo dos jogadores
com os temas presenciados durante a partida.

Figura 9 — Porcentagem da percepcéo dos estudantes
sobre os elementos presenciados durante o jogo.

sco W 2%
Benchmarking [l 7%
. 1%
Espinha de peixe [N 17%

Curva ABI(

Market Share [N :1%
Plano de acio NG 6%
Kanban [N 46
SixSigma GG ;3
JustinTime [N 3%
Planejamento Estratégico [ NN 5o
pocA I, 0%

ELEMENTOS DO JOGO

0% 10% 20% A% 5096 60% T0% BO%

PORCENTAGEM PRESENCIADA

30%

mElementos secunddrios  m Elementos primarios

Fonte: elaborada pelos autores.

Para essa pergunta, também foi realizada
uma analise sobre a quantidade de elementos
primarios presenciados por cada turma. A
informagdo pode ser encontrada no grafico
abaixo.
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Figura 10 — Relacéo entre a observacéo dos
elementos primarios inseridos no jogo por turma.

1
T 1
Y

5
T 2
S . 5

5

.
g PE

0.0 2.0 4.0 6.0

Elementos primarios presenciados

Mediana B Média

Fonte: elaborada pelos autores.

E notado que a turma 1 teve a menor
média e mediana, sendo que essa Ultima obteve
como resultante a pontuacgéo 1. Sendo assim, 0s
elementos  presenciados tiveram  maior
concentragdo em um numero menor de
jogadores, diferente do apresentado nas turmas
2 e 3, cuja média e mediana tiveram maiores
pontuacdes. Comparando com o resultado
obtido no questionario 1 (Pré-Dinamica), ndo
foi constatada relagéo entre os niveis anteriores
de conhecimento dos estudantes com a relacéo
a observacdo dos elementos durante a partida.
Apesar de ndo se ter percebido nesses
resultados grandes diferencas entre as turmas 2
e 3, aplica-se a hipotese de que uma maior
percepcdo dos estudantes sobre os elementos
académicos esteja ligada a evolugdo dos
periodos do curso.

Através dessa andlise, é observado que 0s
jogadores presenciaram diversos elementos
inseridos no jogo. Em comparacdo com o0s
resultados obtidos no pré-questionério, 0 jogo
em questdo pode ser utilizado para a
apresentacdo de novos conteudos, como visto
nas turmas 1 e 2, bem como para a fixacéo de
contetido, conforme apresentado para a turma
3.

Referente a pergunta 3, conforme
observado na imagem a seguir, 97,8% dos
jogadores (45/46 jogadores) afirmaram ter
realizado acbes que abordam os trés tipos de
gerenciamentos inseridos no jogo, sendo as
respostas negativas dadas por jogadores

distintos em cada uma das trés questdes
levantadas.

Figura 11 — Respostas sobre as a¢des gerencias
realizadas durante a partida.

Verificou sua capacidade e |

estoque para realizar a
produgdo? _ 45
Realizou a gestdo dos seus |
recursos (Financeiros e 45
materiais)? ]
Avaliou os riscos | 1
envolvidos antes de tomar _
uma decisdo? 45
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Fonte: elaborada pelos autores.

Assim como observado por Da Silva et al.
(2016), dinamicas alternativas como 0s jogos
de simulacdo permitem ao estudante a
possibilidade de relacionar teoria e prética.
Além de ser uma oportunidade ludica de
aprendizagem, esses jogos sdo Vvistos como um
momento para aplicacdo do contetdo
trabalhado durante o curso. Tais jogos sao
fortes aliados no  processo  ensino-
aprendizagem, possibilitando que o discente
assuma o papel de protagonista do seu
desenvolvimento, diferindo assim dos modelos
tradicionais de ensino, cujo papel esta ligado ao
professor.

Nas perguntas 4 e 5 foram avaliadas a
diversdo da dindmica realizada e a motivacdo
dos estudantes para aprender sobre o contetudo
abordado no jogo. O resultado foi afirmativo
em quase sua totalidade, tendo apenas uma
resposta como indiferente sobre a diverséo na
dindmica. Desse modo, pdde-se verificar uma
forte relacdo entre a diversao e a motivacao para
0 aprendizado.

Corroborando estudos realizados na area
(PRENSKY, 2002; GARRIS, 2005), pode-se
aliar o elemento diversdo a motivacdo para o
aprendizado, utilizando a diversdo como meio
para atingir os resultados esperados da
atividade proposta.
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Figura 12 — Resultado das questdes 4 e 5 avaliando a
diversdo e motivacdo dos estudantes.
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Fonte: elaborada pelos autores.

Vindo de encontro a hipotese apresentada
por Iten e Petko (2016), o elemento diverséo foi
aplicado como uma das diretrizes para a
realizacdo desse trabalho, e através dos
resultados contemplados acima, é vista a
importancia desse elemento inserido no jogo.
Assim, observa-se que os chamados “jogos
sérios” ndo precisam Ser necessariamente
“sérios”, sendo a diversio um fator de
motivacdo e engajamento para 0 processo de
aprendizado.

A pergunta 6 teve o objetivo verificar o
indice de recomendacdo do jogo, sendo 1 para
“muito improvavel” e 5 para “muito provavel”.
Os resultados foram positivos em sua maioria,
apresentando indice 5 (muito provavel) em
85% das respostas, conforme pode observar na
figura do grafico abaixo.

Figura 13 — Apresentacéo do resultado das chances
de recomendacéo do jogo.

¢
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Fonte: elaborada pelos autores.

Nas ultimas duas perguntas, 7 e 8, foi
solicitado que os estudantes descrevessem em
poucas palavras 0s conhecimentos e/ou
competéncias presenciadas e a experiéncia de
jogo, respectivamente. Na Figura 14 podemos
observar os termos mais citados na questéo 7.

Figura 14 — Termos mais citados na pergunta aberta
sobre conhecimentos e ou competéncias presenciadas
durante o jogo.
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Fonte: elaborada pelos autores.

Quanto a pergunta 8, seguem abaixo
alguns dos principais relatos dos jogadores
quanto a experiéncia de jogo:

“Conceito novo, com uma plataforma
comum. Trazendo ao jogador uma
experiéncia nova em algo ja conhecido.”

“Gratificante, auxilia a fixa¢do do conteudo
e nas possibilidades de desenvolvimento.”

“Divertido, didatico e pratico.”

O primeiro comentario demonstra éxito
na intencdo de utilizar a plataforma de jogo de
tabuleiro, escolhida na etapa de ideagéo, para
simplificar o entendimento da dindmica.
Quanto aos outros, reforcam os resultados
apresentados na literatura anteriormente citados
sobre a eficiéncia destes jogos aplicados ao
processo de ensino.

CONCLUSAO

Os resultados apresentados neste estudo
evidenciam a forca dos jogos aplicados ao
ensino, principalmente na esfera motivacional,
conforme observado na aderéncia a atividade,
atencdo dos estudantes e engajamento para
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atingir os objetivos propostos, permitindo aos
jogadores a experimentacdo de cenarios e
problemas reais. Foi possivel observar através
da pesquisa realizada o forte vinculo entre a
diversdo e motivagéo para o aprendizado.

O contetdo aplicado a metodologia desse
trabalho pode ser utilizado como referéncia,
objetivando estimular o uso de metodologias
ativas semelhantes a fim de priorizar o papel do
estudante no processo ensino-aprendizagem.

Sendo assim, a aplicagdo do “Kanban
S.A” como metodologia de ensino inovadora
demonstrou ser uma ferramenta eficaz,
realizando a imersdo dos estudantes em um
contexto de mercado e permitindo-o0s a tomada
de decisdo assim como aplicagdo de acgOes
gerenciais, tendo seus resultados verificados na
pratica. A interacdo dos estudantes com o
contetido académico aplicado e,
principalmente, a motivacdo para o
aprendizado de tais conteldos posteriormente a
dindmica realizada puderam também ser
observados, reiterando a relevancia do presente
trabalho.
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