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RESUMO

Este trabalho apresenta os resultados de um projeto que culminou na criagdo de um boardgame, como
ferramenta de metodologia ativa, voltada & aprendizagem de disciplinas relacionadas a temdatica
de Sistemas de Informacgdo (Sl). Apesar das vastas publicagdes e trabalhos académicos apresentando
os beneficios da aplicagdo de jogos empresariais em sala de aula, ndo se tem relatos de experiéncias
especificamente voltadas para o ensino do componente curricular de S.I. Diante desta constatagdo,
foi modelado e criado, durante doze meses, um jogo de empresas denominado InfoGame, entendido
como forma de apoiar diretamente o processo de ensino-aprendizagem deste importante tema. O
resultado deste trabalho, na forma de jogo, estd sendo submetido ao pedido de privilégio de patente
e seus resultados, coletados apds sua aplicagéio em duas furmas do curso superior tecnolégico de
gestdo empresarial, apontam para sua efetiva aprovagdo, como instrumento de apoio aos métodos
usuais de ensino-aprendizagem.

Palavras-chave: metodologias ativas, jogos empresariais, boardgame.

INTRODUCAO

Os jogos de empresas sdo prdticas bastante difundidas no meio académico pelos muitos
beneficios que trazem aos processos de ensino-aprendizagem, sendo j& considerados uma forma de
metodologia ativa de fécil aplicagdo.

De fato, os jogos de empresas sdo uma metodologia ativa utilizada desde a década de 50,
pois ensejam ao aluno experimentar pensamentos e comportamentos que simulam a realidade, por
estarem inseridos em um processo de aprendizagem em ambientes de salas de aula, segundo (FARIA,
HUTCHINSON e WELLINGTON, 2009).

Nesse sentido, os métodos convencionais de ensino costumam colocar os alunos em posicdo
passiva o que torna as aulas expositivas pouco motivadoras ou envolventes. Isso decorre
principalmente se houver na sala de aula uma maioria de aprendizes ativos. Tratar da aprendizagem
vivencial (o aprender fazendo) usando a convencional aula expositiva suscita uma clara dissondncia
cognitiva. Assim entendido, desenvolver jogos para a educag¢do se mostra altamente construtivo e

necessdrio, conforme relatam (OLIVEIRA e SAUAIA, 2011).
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Apesar da disponibilidade e dos beneficios de centenas de jogos empresariais, ndo se
encontram na literatura, relatos de jogos desenvolvidos especificamente, para o ensino do componente
curricular de sistemas de informagdo e afins, como por exemplo: sistemas integrados de gestdo, teoria
geral dos sistemas, disciplinas essas presentes nos cursos superiores de administragdo de empresas,
engenharia de produgéio, andlise e desenvolvimento de sistemas, tecnologia em informdtica, entre
outros.

Sabe-se que muitas instituicdes de ensino superior ao redor do mundo, adotam os jogos de
empresas em suas grades curriculares, pois acreditam que a imersdo no mundo empresarial digital
possibilita aos alunos o exercicio das diferentes disciplinas aprendidas, uma vez que, ao longo dos
diferentes cursos, em simult@neo, propiciom a aprendizagem experiencial (tentativa e erro) e
permitem gerar maior motivagdo em sua participagdo no curso, exercitar as respectivas capacidades
de tomada de decisdo, promover a visdo gestora e empreendedora, contribuindo assim, para sua
formagdo. (TREVELIN, 2020).

Assim considerando, este projeto em seu escopo, buscou disponibilizar na forma de um jogo
de empresas um instrumento especifico, direcionado ao ensino do componente curricular concernente
a Sistemas de Informacdo e Sistemas Integrados de Gestdo. Cabe destacar que a prdtica
pedagdgica foi desenvolvida junto aos alunos dos Cursos Superiores de Tecnologia de Gestdo
Empresarial e de Gestdo de Recursos Humanos, da Faculdade de Tecnologia, no periodo de 12 meses.

O resultado deste desenvolvimento, formatado como um jogo, pode ser praticado por até seis
pessoas por tabuleiro e possibilita projetar de maneira simulada, situag¢des reais de empresas levando
seus participantes & decisdes sobre: escolha, aquisicdio e utilizagdo de um sistema de gestdo
empresarial e seus médulos, passando por situagdes importantes como seguranga da informacdo, boas
prdticas de uso dos sistemas, funcionalidades e processos gerenciais, o que lhes enseja considerar uma
visdo sistémica dos processos operacionais integrados aos sistemas de informagéo, em aderéncia as
competéncias e habilidades definidas para os respectivos cursos. Durante o jogo, o participante ganha
e perde dados, processa os dados e os transforma em informagdo, compreendendo a importéncia do
seu processamento e dos diferentes componentes de um sistema de informagéo para um gestor.

Cabe destacar que o jogo InfoGame, em seu desenvolvimento, passou por diversos ajustes
durante todo o periodo em que esteve em elaboragdo, estando agora em uma condi¢do que pode
ser disponibilizada para outras unidades de ensino e futuramente, digitalizado para ser praticado
de maneira on line. Em sua fase atual, este projeto se encontra no encaminhamento de pedido de
privilégio de patente junto ao INPI -Instituto Nacional de Propriedade Industrial, na forma de Modelo

de Utilidade, com o auxilio da assessoria InovaCPS.
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O arcabougo tedrico apresentado destaca dois aspectos relevantes para a efetivacdo deste
trabalho. O primeiro deles versa sobre jogos de empresas, sua origem e aplicagdes. O segundo,
refere-se intrinsicamente, ao resultado a ser obtido, na formatagdo de um jogo, denominado:
InfoGame objeto do desenvolvimento de seus autores.

Jogos de empresas

Os denominados jogos de empresa se encaixam no método da simulagdo e permitem gerar
construtivamente, mudangas comportamentais, tal como ocorre na aplicagcdo de estudos de caso,
dramatizagdes, RPG e outros tantos instrumentos pedagdgicos.

O termo “jogos de empresas” originam-se do termo em inglés “business game” e dd um
significado ludico para a atividade conforme (ARBEX, 2005)

O primeiro jogo a ser aplicado em uma universidade, que se tem relato, foi o Top Management
Decision Game, em 1957, desenvolvido por Schreiber (in: FARIA e NULSEN, 1996). No Brasil, a
primeira execugdo de um jogo empresarial que se tem relato, aconteceu na Escola de Administragdo
de Empresas da Fundagdo Getilio Vargas, em 1962 (MACHADO E CAMPQOS, 2003).

Saudia (1998) aponta uma série de objetivos educacionais dos jogos de empresa, tais quais:
dar ao participante uma visdo sistémica das organizagdes, desenvolver aspectos criticos na tomada
de decisdes, permitir maior interagdio entre as pessoas, desenvolver uma visdo gerencial partindo do
pressuposto do cliente e de valores éticos, entre outros. Em Trevelin (2020) pode-se encontrar relatos
da aplicacdo de jogos em cursos superiores de tecnologia como forma de abranger diferentes estilos
de aprendizagem presentes nos alunos de uma sala de aula.

Adicionalmente, para Arbex (2005), o jogo é um método indutivo de aprendizagem, onde o
aluno tira suas conclusGes gerais partindo de uma situagdo Unica e particular. Nesta mesma linha,
Ipolitto (2012) ressalta que os jogos educacionais promovem a aprendizagem com base na
experiéncia vivida pelos participantes no processo decisério

Mais ainda, pode-se dizer que os jogos de empresas se baseiam num modelo de simulagéo
em que as caracteristicas de uma determinada empresa e do ambiente que a envolve sdo retratadas
de forma aproximada ds situagbes reais para que o exercicio de tomada de decisdes seja praticado
(KEYS; WOLFE, 1990).

Kolb (1997) considera as simulagdes (jogos) como forma de aprendizado vivencial e para que
ocorra o aprendizado vivencial é necessdrio que as pessoas se envolvam em novas experiéncias

concretas, ou seja, os estudantes devem aprender fazendo. O professor é visto como um mediador
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entre o aluno e a aprendizagem e o aprendizado deve ocorrer mediante a constru¢do de sua prépria
experiéncia, numa transformacdo Unica e individual da informagéo em conhecimento a ser adquirido.

Os jogos, segundo Belhot (1997), séo utilizados por muitas razdes, mas seu principal propdsito
é djudar a entender e a resolver problemas complexos e reais, construindo uma versdo simplificada
do problema ou sistema. De acordo com Ronca (1984), os jogos fazem parte de um processo
intrinsecamente competitivo, pois existem ganhadores e perdedores e através desta estratégia os
jogadores assumem papéis que sdo representativos do mundo real e o que os leva a tomar decisdes
em fun¢do dos papéis assumidos.

Nesse sentido, Trevelin (2020) destaca que as equipes formadas devem ser heterogéneas e
diversificadas uma vez que os estudantes vivenciam e compartilham diferentes visées de mundo e
apresentam caracteristicas individualizadas de aprendizado, condi¢des estas que ndo sdo
encontradas facilmente nas teorias correntes.

Segundo Abt (1974) a recorréncia ao emprego de jogos, como prdtica pedagdgica, além de
motivar o aluno, permite apresentar adicionalmente dois componentes principais: um racional, analitico
e, outro emocional, criador e dramdtico que sdo essenciais para o desenvolvimento das competéncias
e habilidades aos alunos.

Cabe ressaltar que de acordo com a teoria dos estilos de aprendizagem Trevelin (2020), o
esperado é que o professor venha a diversificar, em sua aplicagdo, diferentes metodologias de ensino,
fato que permite compreender que os jogos ndo devem substituir outras metodologias educacionais,
mas complementd-las e auxilid-las no aprendizado vivencial.

A partir desse modelo de aprendizagem pode-se ainda considerar os jogos de empresas
como uma ferramenta que potencializa a fixagdo dos diferentes conteddos das disciplinas e o
entrelacamento entre elas, de modo simultdneo tal como ocorre, por exemplo, na gestdo de um
negdcio, sendo, portanto, considerados esta ferramenta como metodologia ativa.

Para Oliveira e Sauaia (2011), como acima apresentado, os métodos convencionais de ensino
costumam colocar os alunos em posicéio passiva e tornam as aulas expositivas pouco envolventes. Isso
ocorre principalmente se houver na sala de aula uma maioria de aprendizes ativos. Tratar de
aprendizagem vivencial (aprender fazendo) usando a convencional aula expositiva suscita uma clara
dissondincia cognitiva. Assim, desenvolver jogos para a educacdo se faz necessdrio.

Desta forma, este trabalho relata, no tépico a seguir, o jogo InfoGame, desenvolvido para ser
uma ferramenta complementar ao ensino do componente curricular de sistemas de informagdo.

InfoGame
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O InfoGame é um jogo de tabuleiro desenvolvido no ano de 2020, durante a pandemia da
Covid-19, com objetivo de auxiliar no processo de ensino-aprendizagem do componente curricular
de Sistemas de Informagdo e disciplinas afins proporcionando uma maneira ludica de vivenciar os
contetdos vistos em sala de aula.

Geralmente, os jogos de tabuleiro utilizam combinagdes de movimentos com regras definidas
nas quais em cada turno, o jogador deve fazer seu movimento. Esse modelo de jogo exige mais
intelecto do que fisico e costuma ter jogralidade mais demorada e lenta. Entretanto, torna-se um jogo
extremamente desafiador e técnico (GULARTE, 2010).

A ideali¢do do jogo partiu da definicdo de Pretto et al (2010), que apresenta que o ambiente
de simulagdo de negécios, também chamado de jogo de negécios ou Business Game, busca criar
sensagdes e é tentativa de apresentagdo dos cendrios com os quais as empresds convivem, ou seja,
um ambiente competitivo.

O InfoGame remete a situagdes cotidianas das empresas pelo qual o aluno (jogador) deve
passar, desde as etapas de selecdo de um sistema de gest@o, a implantagdo, o processo de
customizagdo de funcionalidades e parametrizacgdo, além de situagdes presentes no dia a dia de uma
organizagdo. Durante a vivéncia, os participantes podem ganhar ou perder dados, de acordo com a
situagdo, sendo possivel a sua armazenagem armazenam seus dados em um banco de dados, de
modo que, ao final do jogo quem possuir mais dados sistematizados em informag&es, vence. O jogo
é disputado por até 6 participantes por tabuleiro e utiliza um periodo de 90 minutos. Durante toda
a jornada, o jogador entende a importdncia do processamento de dados para a obtengdo de
informag&es Uteis & tomada de decisdo, além de compreender de forma prdtica os componentes de
um sistema de informagdo (hardware, software, banco de dados, pessoas, redes e procedimentos). A
figura 1, apresenta o tabuleiro do jogo com as 170 situagdes mapeadas que remetem as
competéncias e habilidades apresentadas no projeto pedagégico (PPC) do Curso Superior de
Tecnologia em Gestdo Empresarial.

Cada jogador é representado por um pedo de cor diferente e inicia o jogo com 5 dados e $
25.000, podendo adquirir no inicio uma carta de politica de seguranca de informagdo. Cada jogador
tem a posse de um banco de dados (pote pldstico) e & medida que recebe dados vai armazenando
em seu Banco de Dados.

Além disso, durante a vivéncia o jogador pode adquirir novos sistemas como um customer
relationship management, warehouse management system, transport management system e Business

Intelligence, entre outros.
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A tabela 1 a seguir, exemplifica os elementos utilizados no jogo.

Tabela 1 — elementos utilizados no jogo

Item Descrigéio Foto

Cada jogador possui um
pedo de cor diferente

Pedio para representar seu
jogador. ez
Dado Gnico que & uhllzcldo -~
para movimentar os pedes N . s
Dado durante o jogo. Wt 0
N 0 ’

O pote representa o =
banco de dados de cada

jogador.
Pote Plastico 1°9

Representam a coleta de
dados légicos & medida
que o jogador passa pelas
casas. So necessdrios
Mini Dados 120 mini dados de 5mm.

Para cada tipo de SI
adquirido o jogador
recebe a sua licenga do

software correspondente.
Cartas de Sistemas

Represenfqn? ° ::Imhelro 1.000 10 000
para aquisigéio de

Notas Fi : licengas, pagamento de & .30 K
otas Financeiras multas, enfre outras 1.000 leﬁ 5 OOO (eo, 10 00 ..e
situagdes.

Caso o jogador fique sem

dados para algum
pagamento pode realizar
um empréstimo.

Cartéo de
Emergéncia

Fonte: Elaborado pelos autores (2022)

OBJETIVOS DA APRENDIZAGEM E COMPETENCIAS DESENVOLVIDAS

Como objetivo da aprendizagem tem-se a capacidade de assimilar e fixar os conteddos
tedricos vistos em sala de aula e que versam sobre definicdes e conceitos de sistema de informagédo,
componentes de um sistema de informacdo (hardware, software, pessoas, redes, banco de dados e
procedimentos), desenvolvimento de software, tipos de sistemas de informagéo (ERP — sistema de
gestdo integrado, CRM —customer relationship management, WMS — warehouse management system,
TMS — transport management system e Bl — Business Intelligence), seguranca em sistemas de informacdo

e uso dos sistemas nas empresas.
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As competéncias percebidas durante a pratica do jogo empresarial sdo destacadas na tabela

2 a seguir que mostra para cada componente curricular envolvido no perfil o egresso:

Tabela 2 — competéncias observadas no jogo InfoGame

COMPONENTE COMPETENCIA PROFISSIONAL ITEM DO PERFIL DO EGRESSO
CURRICULAR

Analisar as dindmicas envolvidas nos processos organizacionais.
Propor e implementar sistemas que garantam a governanga e a

transparéncia dos processos. Iltem 1- Analisa e avalia o
Diagnosticar cendrios e avaliar os recursos tecnoldgicos utilizados pela ambiente interno e externo e
organizagdo. férmula obijetivos e estratégias
Sistemas de Selecionar e aplicar ferramentas tecnolégicas para apoiar os processos gerenciais.
informagdo decisérios da empresa. ltem 2 - Planeja, organiza,
Atuar de maneira criativa e cidadd no desenvolvimento e aplicagéio de novas  estrutura, projeta, implementa,
tecnologias nas organizagdes. gerencia e promove 0s processos
Aplicar as ferramentas digitais de comunicagdo para o desempenho e sistemas organizacionais e
profissional. informacionais
ltem 3 - Desenvolve e gerencia
Produzir, organizar e implementar processos organizacionais. processos de operagdes e
Analisar informagdes de gestéio e propor solugdes para otimizar resultados. logistica, finangas e custos,
Utilizar ferramentas tecnolégicas de desenvolvimento organizacional, marketing e recursos humanos
manutengdo, produgdo e controle. ltem 4 - Otimiza o uso de
Propor e implementar sistemas que garantam a governanga e a recursos da organizagdo, por
Sistemas integrados transparéncia dos processos. meio de melhorias nos processos
de gestéo Gerenciar, organizar e estabelecer fluxos de processos organizacionais, de ltem 5 - Promove a gestdo e
processos, responsabilidade e controles existentes. governanga por processos e
Diagnosticar cendrios e avaliar os recursos tecnolégicos utilizados pela consequentemente o
organizagdo. desenvolvimento de sistemas, a
Selecionar e aplicar ferramentas tecnolégicas para apoiar os processos gestdo do conhecimento, o
decisérios da empresa. redesenho e a melhoria
Desenvolver a visdo sistémica, identificando solugdes, respeitando aspectos Item @ - Busca e aplica novas
culturais, éticos, ambientais e sociais no émbito local, regional e internacional. tecnologias de gestdio.
Sociedade, Empreender a¢des inovadoras, analisando criticamente a organizagdo,
Tecnologia e antecipando e promovendo transformagdes.
inovagéo Atuar de maneira criativa e cidadd no desenvolvimento e aplicagdo de novas
tecnologias nas organizagdes.
Teoria das Analisar as dindmicas envolvidas nos processos organizacionais.
organizagdes / Planejar e estruturar as dreas funcionais de um sistema organizacional.
Administragéo
geral

Fonte: Elaborado pelos autores (2022)
Cabe destacar que outros componentes curriculares possuem, indiretamente, relagéo

com o jogo, mas devido ao foco ser os pontos relacionados aos sistemas de informagdo, deu-se
destaque maior a essas disciplinas. Sendo assim, pode-se inferir que o jogo proporciona uma visdo
sistémica dos processos empresariais baseado no relato de Sengi (1998), para quem a visdo
empresarial ampliada grandemente para além dos limites funcionais de cada drea, permite

proporcionar uma compreensdo da empresa como um sistema harmdnico e integrado.

Apds a aplicacdo do InfoGame, tarefa realizada durante duas horas-aula seguidas, ao longo
de aproximadamente 100 minutos, nas disciplinas: Sistemas de Informagdo e Sistemas de Gestdo

Integrado, respectivamente, com os discentes do terceiro ciclo e do sexto ciclo respectivamente, do
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Curso Superior de Gestdo Empresarial, foi respondido um questiondrio, através do google forms, de
maneira individual para que fossem mensurados os resultados da vivéncia no jogo.

O questiondrio foi elaborado com sete questdes, as quais abordaram: a importdncia do jogo
no auxilio ao aprendizado dos alunos e sua intensidade, a aderéncia do jogo com a discipling, o
indicador de desempenho de cada aluno ao jogd-lo, os niveis de dificuldade percebidos e a

recomendagdo do jogo por parte do aluno das outras turmas do curso.

RESULTADOS OBTIDOS

As questdes foram respondidas por 31 alunos de duas turmas diferentes, gerando pequenos
textos e grdficos de fdcil assimilagéo, contribuindo com o maior nimero de informag¢des acerca de
todo o desenvolvimento da pesquisa.

Pode-se perceber que diante da questdo 1 que cuja abordagem foi se e como o jogo pudesse
ter auxiliado a fixar conteddos ministrados em sala de aula, 83,8% responderam positivamente e
16,2% disseram que parcialmente, sendo que nenhuma resposta foi apontada como: N&o, conforme
ilustra a figura 2 a seguir.

Figura 2 — grafico sobre percepgdo do jogador

1. Vocé acredita que o jogo que voceé vivenciou ajudou para fixar os contetidos ministrados em sala
de aula?

@ sim, muito 26

L

. Parcialmente

Mao, nenhum 0
B

Fonte: Elaborado pelos autores (2022)

Com relagéo as competéncias vivenciadas no jogo, percebeu-se que os participantes puderam
apontar alguns tépicos trabalhados no jogo como o entendimento dos tipos de sistema de informagdo,
compreender melhor os seis componentes de um sistema de informagéo, vivenciar a ocorréncia de

problemas corporativos e compreender a importéncia dos S.I's.

St
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Figura 3 — dados referente a habilidades e competéncias

2. Quais habilidades e competéncias voceé acredita que o InfoGame desperta na formacao de um

Gestor?

35
. vivénciar ocorréncia de problem... 31 30
. trabalhar em equipe 2 25
. entender os tipos de sistemas d... 23 20
. compreender os seis componen... 28 13
@ tomar decisdes corretas 3 10
. compreender a importdncia do ... 31 5

i = N

Fonte: Elaborado pelos autores (2022)
Quanto ao nivel de dificuldade percebido pelos praticantes, pode-se entender que as
regras do jogo sdo de fdcil assimilagdo, sendo que nenhum reportou dificuldade na prdtica e a
maioria alegou né&o sentir dificuldade nenhuma, sendo que alguns, entretanto, disseram que apenas
no inicio sentiram uma certa dificuldade mas que depois conseguiram jogar sem problemas, conforme

apresentado na figura 4 a seguir.

Figura 4 — nivel de dificuldade encontrada no jogo

3. Qual o nivel de dificuldade que encontrou ao jogar? (0 ponto)

@ Foi dificil jogar 0
. No comego foi um pouco dificil,.. 12

. Nao senti dificuldade nenhuma 19

Fonte: Elaborado pelos autores (2022)

Quando questionados se recomendariam a prdtica vivenciada para outras turmas da
disciplina, todos os praticantes apontaram positivamente, sendo 100% das respostas Sim, conforme

apresenta a figura 5.
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Figura 5 — respostas quanto a recomendagdo do jogo para préximas turmas.

4. Voce recomendaria a aplicagdo desse jogo para as outras turmas da disciplina? (0 ponto)

@ sim 31
@ Nio 0

Fonte: Elaborado pelos autores (2022)

Uma das perguntas, apds a aplicacdo do jogo, foi solicitar aos alunos que se encontraram
erros, os mesmos pudessem anotar para que se pudesse melhorar o jogo. Apenas quatro ocorréncias
foram declaradas pela primeira turma e posteriormente ajustada no jogo. Os apontamentos estdo
apresentados na figura 6.

Figura 6 — Erros no jogo
5. Vocé encontrou algum erro no jogo, por favor escreva.

existia uma casa relacionada a compra de sistema TMS apés a acdo relacionada ao
sistma, deveria ser invertida;

.-I 2 N&o encontrei;
Podia ter um papel com as regras para consuta;
Respostas Precisa ter um alerta de Pare na escolha do ERP;
Nao;
Nao;

Precisa colocar um botdo de Pare noERP;

Fonte: Elaborado pelos autores (2022)

Ao final do questiondrio, foi solicitado que cada participante escrevesse uma palavra que
representava a experiéncia vivenciada. As palavras foram positivas e para as 31 respostas se criou

uma nuvem de palavras apresentadas a seguir na figura 7.
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Figura 7 — nuvem de palavras
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Fonte: Elaborado pelos autores (2022)

Além dos resultados apresentados pela pesquisa e mencionados acima, foi possivel notar de
maneira empirica, durante a aplicagéo do jogo, uma motivagdo e entusiasmo entre os alunos que
interagiram de forma bastante intensa e relataram ao docente palavras e expressdes de positividade

quanto a experiéncia vivida.

DIFICULDADES ENCONTRADAS

Pode-se separar as dificuldades encontradas em duas partes, a primeira para os desafios
relacionados ao desenvolvimento do jogo e a segunda, relacionada & aplicagdo do jogo.

Com relacdo aos desafios para cria¢do do jogo foram muitas as dificuldades, podendo-se
destacar a falta de relatos de outros autores mostrando as etapas e experiéncias para confecgdo de
um jogo empresarial, além disso, o jogo demandou centenas de horas para ser confeccionado,
totalizando aproximadamente 240 horas de dedicagéio. Por ser um jogo de tabuleiro, existiu a
necessidade de uso de softwares grdficos e que a cada aplicagdo e ajuste, foi necessdrio serem
novamente impressos em tamanho grande. Essa tarefa ocorreu também, ao longo do aprimoramento,
para as cartas e cédulas de notas gerando diversas iteracdes até sua versdo atual, o que elevou o
custo demandado com materiais. Outro ponto foi a dificuldade de encontrar os dados fisicos (pecas
de jogar) de 5 mm de tamanho, a serem usados no jogo, os quais sé foram encontrados junto a um
fornecedor chinés, precisando ser importados.

Com relagdo a aplicagdo do jogo propriamente dita, para os alunos, perceberam-se algumas
situagdes que, corretivamente, nas rodadas seguintes foram levadas em consideragdo. Entre elas se
destacam: a necessidade de explicagdéo mais elaborada das regras e objetivos do jogo em detalhes,
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antes do inicio. Os alunos se mostraram ndo acostumados com a prdtica de jogos, precisando da
atengdo intensificada do docente para ndo se perder o foco durante a prdtica. Foi percebida
também, a necessidade de impressGo de um cartdo com as regras do jogo para facilitar a consulta
dos discentes durante as jogadas. Além disso, percebeu-se que o tempo do jogo variou de time para

time e serviu de ponto de atengdo para as préximas prdticas.

Conforme apresentado neste trabalho, apesar dos muitos jogos de empresas existentes e
aplicados de forma abrangente pelas instituicdes de ensino superior ao redor do mundo ainda existem
incontdveis oportunidades a serem observadas, para criagdo de jogos em componentes curriculares,
destacando-se uma condi¢do de falta de atendimento nessa alternativa de aplicagcdo de metodologia
ativa.

Neste sentido, este trabalho, apresentou significativos resultados do desenvolvimento de um
boardgame especificamente voltado para ao ensino-aprendizagem de sistemas de informagdo, que
pode ser aplicado as respectivas disciplinas afins de cursos superiores como: gestdo empresarial,
gestdo de recursos humanos, engenharia de produgdo, administracdo de empresas, andlise e
desenvolvimento de sistemas, tecnologias de informdtica, entre outros.

A experiéncia no desenvolvimento do jogo foi, ao mesmo tempo, de muita valia para o
docente, que durante os doze meses, precisou correlacionar-se com o componente curricular, as
habilidades e competéncias e com os perfis efetivo e projetado do aluno, levando em consideragdo
cada item presente no projeto pedagdgico. Desta forma, pode-se, de maneira ludica e prdtica,
proporcionar aos participantes uma visdo abrangente das situagdes vivenciadas pelas empresas
relacionadas ao uso dos Sl's e aderentes & grade curricular do curso, conforme apresentado no
trabalho.

Com base na reviséo bibliografica, na aprendizagem e otimiza¢do dos procedimentos
decorrentes e nos resultados obtidos junto aos praticantes apés a aplica¢do do jogo InfoGame, pode-
se concluir que os alunos obtiveram uma visdo positiva do jogo e uma importante contribui¢cdo ao seu
aprendizado, advinda de uma forma diferenciada de transmissdo dos ensinamentos, se comparada
aos métodos convencionais de ensino que, via de regra, colocam os alunos em posicdo passiva e
tornam as aulas expositivas pouco envolventes.

Como préximos passos da evolucdo desse boardgame estd o registro do seu pedido de
privilégio de patente como modelo de utilidade junto ao INPI- Instituto Nacional de Propriedade

Industrial e a criagdo de um website com informag¢des do jogo para divulgacdo e disponibiliza¢do
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incentivada a outros docentes em reaplicar esta experiéncia. Outra ag¢do j&@ em curso, trata da

digitalizagéo do jogo para que seja eletrénico e proporcione sua pratica de forma online.
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