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RESUMO

Uma das formas mais interativas de se adquirir conhecimento e exercita-lo é por meio de jogos de tabuleiro, resultante
de regras artificiais com um objetivo conhecido a ser alcangado. O proposito deste trabalho foi desenvolver um jogo de
tabuleiro, embasado pelo Sistema de Gestao PDCA e as Sete Ferramentas da Qualidade, que simulasse uma unidade
industrial, relacionando as falhas reais dos equipamentos de uma linha de produgao, com problemas e solugdes possiveis
para os mesmos. A jogabilidade foi testada por um grupo de estudantes do Curso de Engenharia de Produgao do Centro
Universitario Unifafibe e os mesmos pontuaram que esse tipo de jogo incentiva a capacidade de memodria, o raciocinio
l6gico e abstrato e, portanto, seria possivel treinar os funcionarios de uma empresa para que conhegam cada vez mais
a area onde atuam, tornando-os profissionais mais qualificados. Na dinamica do jogo, foi possivel verificar que todos
0s problemas encontrados tinham suas possiveis solu¢des e estavam presentes nas cartas disponiveis para serem
escolhidas nos momentos criticos do jogo. No entanto, recomenda-se que 0 jogo aconteca a medida que o funcionario
analisa e compreenda os problemas ocorridos durante os processos de producdao de uma unidade industrial. Dentre os
resultados colhidos com a elaboragdo deste jogo, um dos produtos foi o registro da ideia e a elaborag¢do de algo inovador
para o setor de treinamento de equipe.

Palavras-chave: Jogos de tabuleiro. Controle de qualidade. Ferramentas da qualidade. Metodologia de ensino.
Treinamento de funcionarios.

ABSTRACT

One of the most interactive ways to acquire knowledge and exercise it is through board games, resulting from artificial
rules with a known goal to be achieved. The purpose of this work was to develop a board game, based on the PDCA
Management System and the Seven Quality Tools, that simulated an industrial unit, relating the real faults of the equipment
of a production line, with possible problems and solutions for them . The gameplay was tested by a group of students of the
Course of Production Engineering of Unifafibe University Center and they pointed out that this type of game encourages
memory capacity, logical and abstract reasoning and, therefore, it would be possible to train employees of one company to
know more and more the area where they work, making them more qualified professionals. In the dynamics of the game, it
was possible to verify that all the problems found had their possible solutions and were present in the cards available to be
chosen in the critical moments of the game. However, it is recommended that the game occur as the employee analyzes
and understands the problems that occur during the production processes of an inaustrial unit. Among the results obtained
with the elaboration of this game, one of the products was the registration of the idea and the elaboration of something
innovative for the equipment training sector.

Keywords: Board games. Quality control. Quality tools. Teaching methodology. Employees training.
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1 Introducéo

De acordo com Velasco (1996), desde o inicio da
civilizagao, o brincar é uma atividade que independe
da idade do individuo, uma vez que nao se restringe
somente a infancia.

O jogo de tabuleiro representa uma estratégia de
ensino-aprendizagem que provoca interesse do joga-
dor pela tematica em foco, permitindo aquisicdo de
conhecimentos e competéncias, revisao de conteudo,
aumento de atencao, potenciacao de interacao entre
0s participantes e envolvimento mais intenso em to-
dos os processos. Em se tratando da aplicabilidade
dessa estratégia em adultos, entretanto, a literatura
indica que 0s jogos vao ao encontro das necessida-
des, porque eles preferem assumir a responsabilida-
de pela sua aprendizagem e ver integrados 0s seus
préprios conhecimentos, desafiando assim as atuais
perspectivas de educacao de adultos, gestao de
recursos humanos e formagao nas empresas (FER-
NANDES et al,, 2016).

Sendo assim, de acordo com Falcao (2003), os
jogos cooperativos propdem a participacao de todos,
onde os objetivos sejam coletivos e ninguém fique de
fora. Esses jogos libertam os individuos da pressao
da competicao, e do medo de ser eliminado, onde de-
senvolvem a criatividade, a empatia e a cooperacao.

Segundo Moreno (1974), os jogos tem papel
facilitador na condugao fazendo com que o campo
de investigacao, analise e compreensao da conduta
humana em seus diversos determinantes sejam am-
pliados, ou seja, o comportamental, atitudinal, postu-
ra centrada no desempenho de papéis profissionais,
entre outros.

Os jogos em empresas sao ferramentas que
proporcionam a interagdo e podem satisfazer todas
as necessidades dos jogadores, por interagao é uma
sessao de aprendizagem, sao em grande parte auto-
explicativos e autointerativos (PROSERPIO; MAGN,
2012).

Lane (1995) afirma que é possivel considerar os
jogos e as simulacdes como as melhores metodolo-
gias para providenciar um aprendizado oriundo de
experiéncias.

N&o ha na literatura portuguesa, hoje, a defini-
¢ao clara do que seria jogabilidade, porém segundo
Santos (2010), o que ha de mais préximo é o termo
“gameplay” que segundo dicionarios de lingua ingle-
sa, € 0 modo com que 0 jogo é projetado e as habili-
dades necessarias para ser jogado sao inseridas.
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Os jogos podem ser utilizados em treinamentos
e desenvolvimento, estimulando e mobilizando os
participantes diante da proposta apresentadas, com a
possibilidade de contribuir para o aflorar do potencial
humano. Sua utilizacao é destacada em formacao e
desenvolvimento de lideres, sociabilidade humana,
desenvolvimentos de equipe, administracdo de con-
flitos e analise de resolu¢dao de problemas dentro do
ambiente organizacional (KANAANE; ABUSSANRA,
2008).

As empresas com cadeia de suprimentos neces-
sitam agir de forma colaborativa para atingir seus ob-
jetivos, onde outras organizac¢des giram em torno da
mesma filosofia. Os jogos de tabuleiro simples, ou até
mesmao com enfoque em role-playing, o qual de acor-
do com Nestel e Tierney (2007) & uma técnica onde
0s participantes sao envolvidos em uma situagao-
-problema, assumindo assim, diferentes papéis que
sao vividos em seu cotidiano tendo, portanto, que
tomar decisdes e prever suas consequéncias. Desse
modo, geram resultados positivos, exatamente, nas
variaveis de maior impacto dentro de uma empresa
colaborativa e, consequentemente, uma melhoria
geral.

Assim como afirmam Moraes et al. (2013), mais
do que simples entretenimento, os jogos de tabuleiro
podem ser valiosos instrumentos de aprendizado e
de transformacao, principalmente, se forem utilizados
em contextos que envolvem pessoas interessadas
em cooperar na construgao de novos modelos de
organizagao, de sociedade e de relagbes humanas.

O modelo de sistema de gestao da qualidade,
o qual é indicado na ABNT NBR ISO 9000:2005
(ASSOCIACAO ~ BRASILEIRA  DE  NORMAS
TECNICAS, 2005), é baseado em uma abordagem de
processo, onde os clientes desempenham um papel
significativo na definicdo dos requisitos como entra-
das, estando alinhados com os requisitos da norma.
Dessa forma, o uso da metodologia de jogo de tabu-
leiro proporciona o desenvolvimento das habilidades
de gestao, as quais sao exigidas na interpretagao dos
problemas e a busca de possiveis solucbes, como
afirmam Lewinski, Pilatti e Frasson (2008) para colo-
car em pratica a alternativa mais vantajosa.

O uso das ferramentas da qualidade tem como
fim, mensurar e controlar os processos utilizados
na gestao geral, pois sdo os instrumentos utilizados
para o desenvolvimento, medigao, analise e melhoria
da qualidade nas organizagbes. Assim, permitem a
identificacao e a solugao dos principais problemas
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organizacionais e, por esse motivo, sao importan-
tes instrumentos de diferenciagdo organizacional
(BAMFORD; GREATBANKS, 2005).

As ferramentas da qualidade sdo frequente-
mente usadas como suporte ao desenvolvimento da
qualidade ou ao apoio a decisao na analise de deter-
minado problema. De acordo com Carpinetti (2012),
dentre as ferramentas de qualidade destacam-se:
a estratificagao; a folha de verificagao; o grafico de
Pareto; o diagrama de causa e efeito; o histograma; o
diagrama de dispersao; o grafico de controle.

Nesse contexto, o objetivo deste trabalho foi
desenvolver um jogo de tabuleiro que englobasse
0s conceitos de controle e ferramentas de qualidade
e sua aplicabilidade em um piso industrial do setor
sucroenergético.

2 Material e métodos

O presente método de treinamento em reso-
lucdes de problemas, por meio de ferramentas da
qualidade, foi elaborado pela Prof* Dr* Adriana
Paula Fuzeto e desenvolvido pela Il Turma do Curso
de Engenharia de Producao do Centro Universitario
UNIFAFIBE, Bebedouro, SP, no decorrer da discipli-
na de Praticas Integradoras. A escalha do segmento
industrial, onde foi desenvolvida a tematica do traba-
Iho, partiu da necessidade da regiao onde a instituicao
de ensino esta localizada, que possui forte influencias
do setor sucroenergético.

O processo do setor sucroenergético foi dividido
em nove setores, que sao eles: i) recepgao e preparo
da cana; ii) extracao de caldo (moenda); iii) caldeira
(geracdo de energia); iv) tratamento de caldo; v) eva-
poragao; vi) fabrica de aclcar; vii) fermentacao; viii)
destilacao; ix) logistica. Dessa forma, a representacao
de um processo do setor sucroenergético contempla
desde a recepgao da matéria prima e suas diversas
etapas de transformacao, armazenagem e distribui-
¢ao do produto acabado, até o consumidor final, que
abrange o varejo e as grandes inddstrias.

Assim, os alunos foram divididos em nove gru-
pos, cada qual responsavel por um setor do piso in-
dustrial. Cada grupo escolheu um lider com a funcao
de coordenar toda a atividade, como o preparo e a
confecgao do jogo, e também a integracao de todos
0s membros do grupo.

Foram ministradas aulas a todos os alunos, ex-
plicando a historia dos jogos, juntamente com alguns
exemplos de tematicas, que abordavam estratégias
de cooperacao. Essa teve como finalidade apresentar

aos alunos as diversas areas dos jogos para que 0S
mesmos pudessem adaptar essa tematica a rea-
lidade de seu setor e assim, criar a jogabilidade do
jogo compativel com os problemas, que foram, mais
tarde, integradas a um possivel método de solugao.
Convém salientar que, os alunos participantes dessa
atividade ja haviam estudado o conteldo da disciplina
de Controle de Qualidade, no decorrer do ano ante-
rior a essa etapa.

Os grupos foram orientados a fazer uma listagem
com no minimo 50 problemas (carta problema) que
podem ocorrer no setor escolhido, problemas roti-
neiros dos quais comprometeriam o funcionamento
do setor, perda de qualidade ou baixa produtividade.
Dado esses problemas, foi solicitado ao grupo que
propusessem, ao menos, uma ferramenta da quali-
dade para a solucao (carta solugao) de cada um dos
problemas, de forma a promover a ferramenta e
também sua integracao ao setor e a realidade do dia
a dia.

De forma a validar se as solugdes propostas pelas
ferramentas eram compativeis a realidade do setor,
0s grupos também teriam que, junto as ferramentas
propostas, realizar o levantamento das solugoes téc-
nicas de cada um dos problemas listados.

Para cada tabuleiro, e explicando melhor sobre
a tematica dos mesmos, houve a elaboragao de um
manual de instru¢bes, o qual tinha como finalidade
explicar as regras de cada um dos setores.

Também foram ministradas aulas de design, com
um especialista em softwares de criagao de jogos,
com a finalidade que os alunos pudessem elaborar
um layout ciclico do tabuleiro, visando dar mais jo-
gabilidade, tanto a forma de apresentacao do jogo
em si, quanto ao uso das ferramentas da qualidade
propostas para a solugao do problema. Além do
tabuleiro, a arte também foi inserida nas cartas deno-
minadas Cartas Problemas e Cartas Solugao, as quais
deveriam conter uma imagem que remetesse ao que
estava escrito, de modo que o jogador pudesse co-
nectar o problema descrito, com uma parte funcional
da empresa.

Para testar os jogos, antes da confeccao do tabu-
leiro final, foram elaborados prototipos com a mesma
metodologia e a proposta do jogo final, possibilitando
que cada um dos integrantes do grupo jogasse ao
menos uma partida de seu proprio jogo. Em uma se-
gunda etapa, o jogo foi avaliado por outros jogadores,
que nao os integrantes do grupo, e esses opinaram
sobre os pontos fortes e fracos de cada jogo testado.
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Desse modo, foi possivel testar a jogabilidade
e avaliar se as técnicas descritas nos manuais dos
jogos estavam condizentes com a realidade do jogo.
ApOs essa reuniao teste, foram realizados os Gltimos
ajustes dos jogos onde, com as propostas dadas por
outros jogadores, foram adaptadas a ideia principal
de cada um dos jogos desenvolvidos.

Apo0s as adaptacdes, a arte de cada um dos jogos
foi enviada a uma empresa local que pudesse con-
fecciona-los, em que as caixas dos jogos deveriam
possuir uma arte padrao, de modo que cada um dos
setores representasse um modulo do jogo com todas
as pegas necessarias para ser jogado, como por
exemplo, tabuleiro, pedes, dados, roletas ou algum
outro tipo de material que fosse necessario.

Com o jogo definitivo devidamente pronto, mais
uma vez foi realizada uma reuniao, onde todos os
jogos foram jogados novamente. Na primeira etapa,
cada um dos jogos foi jogado pelos seus idealizadores
e em um segundo momento pelos outros alunos que
ndo participaram da criagao do mesmo.

Na dltima etapa de testes dos jogos, todos os
tabuleiros foram dispostos seguindo o layout de uma
inddstria sucroenergética quanto a disponibilidade
dos setores, e cada jogo (tabuleiro) foi jogado pelo
menos trés vezes, COMO segue: na primeira vez, 0s
jogadores foram os idealizadores do proprio jogo; na
segunda, a equipe de outro setor jogou; na terceira
vez, outros alunos de outra turma e/ou de outro
curso, que nao fizeram parte da criagao de nenhuma
parte, tiveram a oportunidade de jogar.-

Assim, o nimero total de avaliadores que joga-
ram e responderam o questionario foram 64, sendo
32 alunos pertencentes a turma que elaborou o jogo e
tem conhecimento académico dos conceitos de con-
trole de qualidade (Turma 1) e 32 da turma com pouco
ou nenhum conhecimento sobre o assunto (Turma 2).
ApOs a finalizagao desse teste, os jogadores respon-
deram a um questionario que continha perguntas
relacionadas a jogabilidade, funcionalidade do jogo e
a aplicagao da tematica geral proposta inicialmente.
Os dados tabulados foram analisados e expressos
utilizando as ferramentas da qualidade.

3 Resultados e discussao

Todos os setores propostos foram representados
nos tabuleiros (Figura 1). Os jogos foram divididos
dentre os setores que compdem o piso industrial
de uma usina sucroalcooleira. Assim, cada jogo de-
senvolvido representava um setor em especifico e,
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quando agrupados no formato em U, reproduziam
0 layout do processo completo industrial (Figura 2).
Portanto, os tabuleiros podem ser jogados de forma
individual, dentro de cada um dos setores, ou de for-
ma sequencial, onde cada um dos setores representa
um nivel dentro do jogo, e todos os niveis formam o
processo de uma unidade sucroalcooleira (Figura 2).

Tal setorizagao permite, nao somente, o treina-
mento de equipes, de lideres e de questdes contratu-
ais, mas também pode ser uma ferramenta auxiliado-
ra no planejamento de layout fabril. De acordo com
Menezes, Monteiro e Rodrigues (2006), no planeja-
mento das instalacdes industriais ha necessidade de
analisar, detalhadamente, a localizacao de todos os
equipamentos industriais.

Figura 1 - Jogo de tabuleiro desenvolvido
para o setor de Recepcao e Preparo de
Cana de uma inddstria sucroenergeética.

Figura 2 - Jogo de tabuleiro, disposto no formato
U, reproduzindo a possibilidade de layout do
processo de uma industria sucroenergeética.

Nesse contexto, 0s jogos podem proporcionar
um olhar micro e/ou macro sobre o processo como
um todo, otimizando produgao, processos, disponibi-
lidade de recursos, diminuicao de custos dentro da
visdo estratégica da organizagao. Assim, 0s jogos
que reproduzam uma estrutura industrial também
podem ser utilizados tanto na fase de implantagao de
uma inddstria quanto na fase de operagao da mesma,
uma vez que, segundo Stephens e Meyers (2005),
as instalagdes industriais devem promover 0 Uuso
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eficiente de pessoas, de equipamentos, de espagos
e de energia.

Os jogos desenvolvidos foram avaliados utilizan-
do um questionario constituido por questoes objetivas
e também discursivas. Tal instrumento de avaliagao
foi elaborado utilizando os varios conceitos de jogabi-
lidade aplicados para jogos eletronicos, uma vez que,
para jogos de tabuleiro com finalidades académicas
e/ou corporativas, tais conceitos ainda nao estao
estabelecidos.

Segundo Santos (2010), muitos sites e revistas
especializadas em games utilizam o termo por se tra-
tar de algo corriqueiro, mas nao fornecem defini¢ao
exata. Nesse cenario foram encontrados diversos au-
tores que definem jogabilidade segundo a finalidade a
que se destina o jogo elaborado, portanto, no ambito
de jogos com finalidades académicas e corporativas,
define-se como a facilidade com que o jogador intera-
ge com a mecanica do jogo e o dominio dos conceitos
nele abordados.

O questionario elaborado é composto por 12 per-
guntas e a primeira questiona se o individuo conhece
a filosofia da gestao pela qualidade e, como observa-
do na Tabela 1, o percentual da Turma 1 e Turma 2 foi
81,2%, 78,1%, respectivamente.

Tabela 1 — Percentual de pessoas que relataram ter
conhecimento da filosofia da gestao pela qualidade.

Conhece a filosofia Turma 1 Turma 2

da Gestao pela

Qualidade? Frequéncia| % |Frequéncia| %
Sim 26 81,2 25 78,1
Nao 0 0 0 0

Sem resposta 6 18,8 7 21,9

O percentual de 21,9% de auséncia de respostas
das pessoas da Turma 2 também pode indicar que
estas nao possuem conhecimento sobre os conceitos
e aplicabilidades da filosofia da gestao pela qualidade.
Uma vez que, os jogos estavam sendo avaliados
quanto a sua jogabilidade, mediante a definicdo su-
pracitada para essa finalidade, é de suma importancia
que entre as pessoas que avaliaram 0s jogos, haja
aqueles que desconhecem os conceitos e aplicabili-
dade dos mesmos.

A segunda pergunta (Tabela 2) refere-se ao ni-
vel de conhecimento que os individuos tém sobre a
filosofia da gestao pela qualidade. Observa-se que, o
percentual de 28,1% dos representantes da turma 2
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que nao responderam a segunda questao, reflete os
valores apresentados da Tabela 1 para auséncia de
respostas. Tal dado pode significar que esses alunos
tém um nivel de conhecimento nao identificado ou
que eles nao entendem a filosofia da gestao pela
qualidade.

Tabela 2 — Percentual sobre o nivel de
conhecimento da filosofia da gestao pela
qualidade, indicada pelas pessoas que compunham
a amostragem da Turma 1 e Turma 2.

Turma 1 Turma 2

Nivel de
Conhecimento

Frequéncia | % | Frequéncia %

Pouco 0 0 3 93

Médio 19 59,3 18 56,3

Alto 6 18,8 2 6.3
et

Sem resposta 6 18,8 9 28,1

Assumindo que a aceitabilidade engloba as pes-
soas que responderam ‘Gostar’ e ‘Gostar muito” do
jogo, com resultados ilustrados na Tabela 3, a pergun-
ta numerada como 1 aborda o nivel de aceitabilidade
que o jogo obteve: na Turma 1 foi 100%, enquanto
que, na Turma 2 houve um percentual de 62,6% de
aceitabilidade e 34,4% de individuos que nao gos-
taram do jogo. Analisando tais resultados, pode-se
inferir que o dominio dos conceitos de controle de
qualidade apresenta estreita relagdo com o fator acei-
tabilidade do jogo avaliado, pois o desconhecimento
dos conceitos propostos e consequente aplicabilidade
dos mesmos fazem com que o jogador limite sua
criativa nas possibilidades de jogadas.

Tabela 3 — Percentual de aceitabilidade
que 0 jogo obteve apds cada individuo da
amostragem ter jogado e avaliado.

Apés ter jogado Turma 1 Turma 2
esse jogo de

tabuleiro, vocé

Frequéncia| % |Frequéncia| %

diria que:
Gostou 19 59,4 14 43,8
Gostou muito 13 40,6 6 18,8
Nao gostou 0 0 " 34,4
Sem resposta 0 0 1 3,1
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Gurgel et al. (2006) em pesquisas sobre a usabili-
dade dosjogos, relatam que a liberdade de umjogador
na execucao das tarefas & um requisito fundamental
em muitos jogos e, ao jogar ele realiza uma infinida-
de de trabalhos criativos como escolher caminhos,
testar itens, decifrar enigmas, criar e testar solugdes.
Portanto, a falta de conhecimento dos conceitos da
qualidade pode limitar a liberdade de criagao do jo-
gador, tornando o jogo desinteressante e com baixa
aceitabilidade. Tal afirmacao é elucidada pelos dados
ilustrados na Tabela 4, pois somente 12,5% da Turma
1 respondeu ser complicado o jogo, enquanto que
na Turma 2 esse valor foi de 50%. Ressalta-se que,
na Turma 2 os conceitos de controle pela qualidade
ainda nao haviam sido ministrados em sua totalidade
a0 alunado participante da amostragem.

Tabela 4 — Avaliagao (%) da jogabilidade
do jogo apos cada individuo da
amostragem ter jogado e avaliado.

Quanto a Turma 1 Turma 2

jogabilidade,
vocé diria que
esse jogo é?

Frequéncia % Frequéncia %

Normal 16 50,0 13 40,6
Facil 12 37,5 3 9,4

Complicado 4 12,5 16 50,0
Sem resposta 0 0 0 0

A pergunta presente na Tabela 5 relata o percen-
tual daqueles que consideraram terem aprendidos 0s
conceitos propostos pelo jogo. Os dados obtidos da
Turma 1 foram 87,5% dos individuos disseram que sim
e 12,5% disseram que nao, enquanto que na Turma
2, 59,4% responderam que sim, 34,4% responderam
que nao e 6,3% nao responderam a essa questao.

Tabela 5 — Percentual de aprendizagem
que cada individuo da amostragem indicou
ter obtido apos ter jogado e avaliado.

Vocé diria Turma 1 Turma 2
que aprendeu
com o jogo? | Frequéncia [ % [Frequéncia %
Sim 28 87,5 19 59,4
Nao 4 12,5 11 34,4
Sem resposta 0 0 2 6,2
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No curso de Engenharia de Produgao do Centro
Universitario UNIFAFIBE, os alunos comegam a ter
aula sobre os conceitos da qualidade no quarto e
quinto periodos e os individuos da Turma 2 jogaram
0 jogo no comecgo do quinto periodo, portanto ainda
nao tinham o mesmo nivel de conhecimento que a
Turma 1.

Os jogos se destacam como potencial ferramen-
ta de auxilio no processo de ensino-aprendizagem e,
de acordo com Gurgel et al (2006) isso se deve a
motivagao que 0s jogos despertam em seus USUarios.
No entanto, se sua usabilidade nao estiver adequada,
a motivagao do jogador podera ser comprometida e
este potencial pode se perder.

A definicdo de usabilidade, segundo a ISO
9241:11 (INTERNATIONAL ORGANIZATION FOR
STANDARDIZATION, 1998) é “a medida pela qual,
um produto pode ser usado por usuarios especificos
para alcangar objetivos especificos com efetividade,
eficiéncia e satisfagao em um contexto de uso espe-
cifico”. Assim, um produto pode proporcionar boa
usabilidade para um usuario experiente, mas péssima
a um novato, ou vice e versa, conforme pontuado por
Cuperschmid e Hildebrand (2013).

No presente estudo, o fato da Turma 2 ter apre-
sentado um percentual 34,4% de respostas nega-
tivas, segundo a Tabela 6, para a aprendizagem da
filosofia da gestao pela qualidade e suas ferramentas,
por meio dos jogos, corroboram com a definigao e
contextualizagao de usabilidade, uma vez que tal tur-
ma possuia um conhecimento parcial dos conceitos
abordados pelos jogos.

Tabela 6 — Metodologia de ensino que
cada individuo da amostragem diz preferir
apos ter jogado e avaliado o jogo.

Entre o jogo Turma 1 Turma 2
e uma aula
ou os dois
juntos vocé | Frequéncia % Frequéncia %
prefere?
Jogo 3 3,1 10 31,2
Aula 15 46,9 7 21,9
Jogo/Aula 16 50,0 15 46,9
Sem resposta 0 0 0 0
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A pergunta numerada como 5 se refere a prefe-
réncia dos individuos sobre a metodologia de ensino,
sendo elas: 0 jogo, a aula ou os dois juntos. Com 0s
dados indicados na Tabela 6, dentre os individuos
da Turma 1, 3,1% preferem a aula, 46,9% preferem
0 jogo e 50% prefeririam que fosse utilizado os dois
métodos, enquanto que, na Turma 2, 31,3% preferem
a aula, 21,9% preferem o jogo e 46,9% preferiam
que fosse utilizado os dois métodos. O percentual de
individuos que optaram pelo jogo como metodologia
de ensino da Turma 1 foi maior que o da Turma 2
e, entre os participantes da pesquisa, nas duas tur-
mas analisadas, a opgao onde se utilizaria as duas
metodologias de ensino em conjunto teve o maior
percentual de preferéncia em detrimento a utilizagao
de cada método isolado.

As metodologias de ensino-aprendizagem que
mesclem aulas expositivas e métodos lddicos tais
como 0s jogos para contextualizar os conceitos
aprendidos, podem ser de grande valia aos estudan-
tes de Engenharia, pois a grande maioria relata que
praticar o conteldo lecionado em sala de sala é a
principal dificuldade enfrentada quando se deparam
com o mercado de trabalho.

Mediante os dados obtidos pode-se inferir que,
para 0s jogos que abordem conceitos académicos,
0s jogadores deverao participar de aulas teobricas
para explicar os mesmos e contextualiza-los antes de
jogarem.

Para Andreola (1985) citado por Moraes et al.
(2013), o ser humano é capaz de aprender utilizando
0s seus cinco sentidos. E importante ao educador ter
0 conhecimento que, quanto mais sentidos forem in-
corporados no processo de aprendizagem, a memo-
rizacao dos conhecimentos é realizada estoicamente
e com mais facilidade.

A pergunta reportada na Tabela 7 revela em quem
0 jogo despertou um interesse maior pela filosofia da
gestao pela qualidade. Na Turma 1 foi obtido um re-
sultado de 100%, onde o jogo foi capaz de despertar
o0 interesse de todos. Porém, na Turma 2 o resultado
foi de 78,1% de individuos que se interessarao, 15,6%
ndo se interessam e 6,3% nao responderam a essa
questao.

Tabela 7 — Percentual de individuos que tiveram
um interesse despertado pela filosofia do controle
pela qualidade apos ter jogado e avaliado.

O jogo Turma 1 Turma 2
despertou seu
interessa pela
filosofiado | Frequencia | % | Frequéncia %
Controle pela
Qualidade?
Sim 32 100 25 78,1
Nao 0 0 5 15,6
Sem resposta 0 0 2 6,3

Segundo Kupfer (1995, p. 79) citado por Pezzini
e Szymanski (2015), para conseguir que 0s alunos
sintam o interesse por aprender o desconhecido, eles
precisam ser estimulados sem ter os professores
“jogando” um material conteudista, que para eles ndo
interessam. Portanto, a forma com que é exposto o
contetdo pode se tornar algo determinante, pois ao
invés de estimular o desejo por aprender, ele pode
desestimular.

A pergunta reportada na Tabela 8 expde se as re-
gras dojogo estavam elaboradas de forma adequada,
possibilitando o entendimento e a jogabilidade. Assim,
84,4% das pessoas da Turma 1 responderam que sim,
as regras estavam claras e 15,6% responderam que
nao, enquanto que, na Turma 2 56,3% responderam
que sim e 43,7% responderam que nao.

Tabela 8 - Percentual de entendimento das
regras do jogo pelos individuos que compunham
a amostragem, apos terem jogado e avaliado.

Vocé acha Turma 1 Turma 2
que as regras
do jogo estao
claras e
possibilitam | praquancia| % | Frequéncia| %
jogar sem
dificuldades
ou davidas?
Sim 27 84,4 18 56,3
Nao 5 15,6 14 43,7
Sem resposta 0 0 0 0
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De acordo com Caillois (2006), o ambiente de
jogos deve ser governado por regras que por um
determinado momento estabelecam uma nova legis-
lacdo. Porém, se essas estiverem mal elaboradas ou
escritas de maneira confusa, o jogador podera nao
ser capaz de alcancar seu objetivo de maneira eficaz.
Segundo Jull (2003), as regras tém que ser bem defi-
nidas e inquestionaveis e devem fornecer diferentes
possibilidades de resultados.

Nesse contexto, foi apontado por alguns joga-
dores que algumas regras apresentavam dubiedade
guanto ao objetivo proposto e a redagao da mesma
estava confusa. Tais apontamentos foram mais fre-
quentes, embora ndo quantificados, entre a Turma 2
em relacdo a Turma 1.

4 Consideracoes finais

Ao final dos primeiros testes, o jogo se mostrou
apto para o ensino dos conceitos de gestao pela
qualidade, com foco principal na contextualizacdo da
utilizagao das ferramentas da qualidade. O processo
de elaboragdo e desenvolvimento dos jogos, pelo
alunado que participou do projeto, contribuiu para
que os mesmos adquirissem conhecimentos praticos
no desenvolvimento de metodologias que auxiliem o
processo ensino/aprendizagem, seja em sala de aula
ou no contexto industrial no momento de treinamento
de equipe de funcionarios. Porém, convém ressaltar
que 0 jogo por si sé nao transmite a filosofia da ges-
tao pela qualidade para aqueles que o jogam, faz se
necessario a introducdo dos conceitos no formato
tedrico para que haja a efetiva formagao do conhe-
cimento.
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