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RESUMO

A educacgdo nas Gltimas décadas vem utilizando cada vez mais tecnologias digitais
inovadoras como facilitadoras do processo de ensino-aprendizagem. Diante desse
contexto, surge a gamificacdo que consiste na utilizacdo de jogos digitais, denominados
games, como ferramentas didaticas de ensino. Up bussines game foi utilizado como
recurso didatico avaliativo da disciplina “simulag@o gerencial” do Curso de administragdo
da Faculdade Mauricio de Nassau em Fortaleza, como estratégia de avaliacdo e ensino
aprendizagem. O presente trabalho foi desenvolvido com o intuito de analisar o jogo Up
Business Game, para verificar qual a importancia dessa ferramenta para o processo de
aprendizagem com foco na teoria versus pratica para os alunos. A referida ferramenta
virtual foi aplicada durante o segundo semestre letivo do ano de 2020 com o0 objetivo de
proporcionar ao aluno atividade pratica e a realidade vivenciada em empresas privadas,
do ramo industrial onde eram produzidos e comercializadas bicicletas. Esse estudo
contemplou vivéncias virtuais em gestdo organizacional, como divisbes de tarefas,
responsabilidades organizacionais, trabalho em equipe e resolugdo de problemas. Este
artigo teve como base outros estudos relacionados ao tema, utilizando cinco artigos da
plataforma da Associagdo Nacional de Pds-Graduagdo e Pesquisa em Administragdo
(ANPAD), que esclareceram contextos como conceito de gamificagdo, experiéncia de
gamificacdo Up Business Game, elementos de gamificacdo do Up Business Game,
contribuicdo do jogo no processo de aprendizagem.

Palavras-chave: aprendizagem, gamificacéo, jogos virtuais, Up business game.

ABSTRACT

Education in recent decades has increasingly used innovative digital technologies to
facilitate the teaching-learning process. In this context, gamification emerges, which
consists of the use of digital games, called games, as didactic teaching tools. Up bussines
game was used as an evaluative teaching resource for the “management simulation”
discipline of the Administration Course at Faculdade Mauricio de Nassau in Fortaleza, as
an evaluation and teaching-learning strategy. The present work was developed with the
aim of analyzing the game Up Business Game, to verify the importance of this tool for
the learning process with a focus on theory versus practice for students. This virtual tool
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was applied during the second academic semester of 2020 with the aim of providing the
student with practical activity and the reality experienced in private companies, in the
industrial sector where bicycles were produced and sold. This study included virtual
experiences in organizational management, such as task divisions, organizational
responsibilities, teamwork and problem solving. This article was based on other studies
related to the topic, using five articles from the National Association of Postgraduate and
Research in Administration (ANPAD) platform, which clarified contexts such as the
concept of gamification, the Up Business Game gamification experience, gamification
elements of Up Business Game, contribution of the game to the learning process.

Keywords: learning, gamification, virtual games, Up business game.

RESUMEN

La educacion en las Gltimas décadas ha utilizado cada vez mas las tecnologias digitales
innovadoras como facilitadoras del proceso de ensefianza-aprendizaje. Frente a este
contexto, surge la gamificacion, que consiste en el uso de juegos digitales, llamados
juegos, como herramientas didacticas de ensefianza. El juego Up business fue utilizado
como un recurso didactico de evaluacion de la disciplina de "simulacién de gestion" de
la Escuela Mauricio de Nassau de Administracion de Empresas en Fortaleza, como una
estrategia de evaluacion y ensefianza del aprendizaje. El presente trabajo se desarroll6
con la intencién de analizar el juego Up Business Game, para verificar cual es la
importancia de esta herramienta para el proceso de aprendizaje con un enfoque en teoria
versus practica para los estudiantes. Esta herramienta virtual se aplicé durante el segundo
semestre escolar del afio 2020 con el objetivo de brindar al alumno la actividad practica
y la realidad experimentada en empresas privadas, en la rama industrial donde se
producian y comercializaban bicicletas. Este estudio incluy6 experiencias virtuales en la
gestién organizacional, como divisiones de tareas, responsabilidades organizacionales,
trabajo en equipo y resolucion de problemas. Este articulo se basé en otros estudios
relacionados con el tema, utilizando cinco articulos de la plataforma de la Asociacion
Nacional de Estudios de Posgrado e Investigacion en Gestion (ANPAD), que aclararon
contextos como el concepto de gamificacion, la experiencia de gamificacion Up Business
Game, elementos de gamificacion Up Business Game, la contribucion del juego al
proceso de aprendizaje.

Palabras clave: aprendizaje, gamificacion, juegos virtuales, Up business game.

1 INTRODUCAO

Desde quando éramos criancgas, ouviamos as pessoas falando que sé se aprende
matematica praticando. Hoje, realmente, podemos perceber que isso é um fato, a préatica

é a melhor maneira de aprendermos algo. O aluno pode passar quatro, cinco ou até mais
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anos em um curso de graduacdo, mas se, nesse periodo, ndo exercer, pelo menos, um
estagio em uma organizacao, a sua capacidade em assimilar a teoria com a realidade das
empresas ou mesmo correlaciona-las fica comprometida.

A afirmacao também é verdadeira tanto quando se refere a cursos voltados para
gestdo empresarial, a exemplo do de Administracdo, quanto alguns aspectos que
atualmente norteiam todo o processo de gestdo nas empresas. Sejam essas empresas
privadas, publicas ou organiza¢cBes ndo governamentais. Se considerarmos a gestéo
empresarial como uma préatica norteada por objetivos, a utilizacdo de conceitos, as teorias
e 0s conhecimento cientificos constituem elementos que proporcionam caminhos para o
alcance desses objetivos, tendo a pratica empresarial um significado de acéo.

Teorias e conceitos sem acdo ndo atingem objetivos. Mesmo sendo essa uma
ferramenta de simulacdo de aprendizagem virtual, pode representar aprendizagem no
processo de ensino-aprendizagem para os alunos. No curso de Administracdo em estudo,
os alunos tém a oportunidade de experimentar um pouco da rotina de uma empresa por
meio da disciplina de simulagdo empresarial.

A simulacdo pode ser aplicada de diversas formas, dentre elas: por avaliagcGes
escritas, dindmicas de grupo, “aplicativos e jogos virtuais, estes permitem que seus
participantes interajam e possam chegar 0 mais proximo possivel do ambiente
empresarial O uso de games no ambiente académico facilita o processo de educacdo de
adaptacao dos alunos entre a teoria e a pratica, além de ser um desafio para os professores

ao aplicarem essa metodologia de ensino em sala.

2 REFERENCIAL TEORICO

Para os autores (Dominguez et al. 2013) os jogos facilitam o processo de
aprendizagem, pois promovem a capacidade de contextos ludicos e ficcionais na forma
de narrativas, imagens e sons. (Collantes 2013) complementa ao se referir que 0s jogos
comuns do nosso dia a dia, a exemplo do futebol, jogos de cartas, brincadeiras de esconde-
esconde e etc., nos aspectos narrativos permitem que os individuos possam vivenciar
tempo e espaco caracteristicos da vida real em um contexto ficcional e controlado.

Portanto, para um melhor entendimento sobre o assunto gamificacéo, torna-se
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necessario descrever conceitos desse termo como metodologia de aprendizagem seus

objetivos e impactos.

2.1 GAMIFICACAO — METODOLOGIA DE APRENDIZAGEM

Com o avanco tecnoldgico, as metodologias de ensino classicas ficaram um pouco
de lado. Para atrair a atencdo dos alunos, novas técnicas de ensino estdo em alta, uma
delas é a gamificacdo. O método tradicional de ensino aplicado nas instituicdes ainda é o
mais utilizado atualmente. Com a pandemia de Covid-19, essa metodologia mudou
bastante a realidade de muita gente. A gamificacdo, além de tornar-se um novo desafio
para alunos e mestres, trouxe para as aulas on-line uma maneira nova de proporcionar
aprendizado e a assimilacao da teoria com a realidade.

Segundo (Vargas e Ahlert, 2018) torna-se cada vez mais desafiador manter o
interesse e motivacdo do aluno com a apresentacdo de uma aula tedrica. Fica evidente a
desmotivacao dos alunos para a compreensdo dos contextos em sala de aula e ao mesmo
tempo um desafio para o professor. E a gamificacdo, como metodologia ativa, se
apresenta como uma alternativa para interagir de forma a contornar esta situacdo e
transformar a aprendizagem mais interessante, uma vez que a préatica da gameficacao
atraem os alunos, proporcionando situacfes desafiantes que buscam envolver e conduzir
0 aluno a um estado de autonomia, principio tedrico que fundamenta as metodologias
ativas (Sales et al..,2017).

A utilizacdo de metodologias diversificadas — seja em sala de aula ou por
treinamentos — além de construir um conhecimento amplo relacionado ao contetdo
estudado desenvolve novas competéncias e habilidades nos alunos. Isso oportuniza o
aumento da sua capacidade de decisdo, raciocinio logico, lideranca, trabalho em grupo e

uso da criatividade durante a resolugédo de problemas.
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2.2 DEFININDO GAMIFICACAO

Também chamada de ludificacdo, a gamificacdo utiliza-se de técnicas de design
de jogos, usando a mecanica de jogos para enriquecer o aprendizado e tornar a teoria em

estimulos reais através de simuladores de mercado.

2.3 OBJETIVO DA GAMIFICACAO

O principal objetivo da gamificacdo é aumentar o engajamento dos envolvidos,
tornando um método dinadmico e atrativo. Ou seja, basicamente, é utilizar de mecanismo
de games para despertar a curiosidade de alunos e usuarios para tornar a aula mais
proveitosa e desafiadora, o que pode trazer a realidade do dia a dia vivenciado nas
empresas para a sala de aula.

Para os usuérios, além de uma ferramenta dindmica e desafiadora, esse método
gera recompensa. “Na pratica, isso significa oferecer recompensas aos participantes que
realizam tarefas pré-estabelecidas, que, geralmente, sdo voltadas para a recomendacao, a

divulgacgdo ou a avaliacdo dos produtos ou servigos da empresa” (Carvalho, 2016).

2.4 IMPACTOS DA GAMIFICACAO NO APRENDIZADO

Segundo Oliveira (2019), os jogos permitem experimentar os contetidos na pratica
e tém o propdsito similar ao de outras metodologias ativas, como sala de aula invertida,

instrugéo aos pares e aprendizado baseado em problemas.
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Figura 1 — Pirdmide da aprendizagem

5%

TAXA MEDIA DE
Audiovisual 20% RETENGAO DA
INFORMACAO
/ Demonstragdes \O%
/ Discussiao em Grupo \5\0%

/ Aprender Fazendo \<s%
/ Ensinar os Outros \Q}%

Fonte: Dale [s.d] apud Caput Consultoria

A ilustracdo da piramide mostra que além de aprender fazendo, durante a
gamificacdo, pode-se reter 50% do conhecimento, ja que os jogos propdem discussdes
em grupo, 30% fazendo demonstracdes e até 90% durante o compartilhamento de
informagdes dos alunos com os colegas. Ou seja, esse método de aprendizagem garante
quase 100% de aprendizagem,

A gamificacdo &€ uma excelente ferramenta de aprendizagem, pois envolve
totalmente o usuario na atividade proposta, 0 que gera maior desempenho e conhecimento

pratico para quem a pratica.

2.5 GAMIFICACAO NA EDUCACAO

Como mencionado, 0 avango da tecnologia tem tornado cada vez mais dificil para
o professor prender a atengdo do aluno durante a aula tedrica, ocasido em que o professor
fala, e 0 aluno ouve e copia o conteido do quadro. Os efeitos das tecnologias sdo, de fato,
mais perceptiveis entre jovens. Um estudo do Pew Research Center, de Washington,
apontou que, entre 2500 professores consultados, 87% dos docentes afirmaram que essas
ferramentas estdo criando uma geragédo que se distrai facilmente, com tempos curtos de

concentracéo.
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De acordo com essa realidade, muitos professores adotam meétodos de ensino que
chamem a atencdo de seus alunos de modo que eles possam interagir e aprender ao mesmo
tempo, a gamificacdo € um desses métodos de ensino e pode ser utilizada desde o Ensino

Infantil até o Ensino Superior.

2.6 CONTEXTO DO UP BUSINESS GAME

Trata-se de um jogo que se utiliza de uma plataforma on-line, uma startup
desenvolvida por professores com o objetivo de levar aprendizagem para a vida real de
forma divertida e competitiva, tornando o conhecimento mais pratico e prazeroso. E uma
ferramenta de simulacdo de mercado que utiliza metodologia ativa para que os alunos

participem da construcdo do conhecimento.

Figura 2 — Pagina inicial do jogo Up Business Game

Fonte: (Up Business Game ,2020).

2.7 LAYOUT DE ENTRADA

Durante o segundo semestre do ano de 2020, alunos do curso de Administracéo
de uma IES (Instituicdo de Ensino Superior) em Fortaleza tiveram a disciplina de
simulacdo gerencial em sua matriz curricular. A docente da disciplina aplicou a
gamificagdo como metodologia por meio do simulador gerencial Up Business Game.

As turmas foram divididas em equipes de seis componentes, cada um com um

cargo diferente (um presidente, um diretor financeiro, um diretor de marketing, um diretor
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de RH e um diretor de producdo). Cada equipe recebeu um usuario e uma senha para
acessar ao jogo.

Ap0s a divisdo das equipes e a definicdo dos cargos, cada grupo escolheu um
nome para a sua empresa, definiu sua missdo, sua visdo e seus valores por meio da
ferramenta da analise SWOT e iniciou seu estudo de mercado, definindo o publico-alvo

de seus produtos.

2.8 REGRAS DO JOGO

Segundo (Fadel et al. 2014, p. 24), o jogador deve aceitar as regras estabelecidas
pelo jogo para atingir alguma meta por meio da superacao de obstaculos.

Apbs a escolha da equipe e a divisdo dos cargos, um dos passos para 0 sucesso do
jogo é o estudo do manual, em que sdo informados as instrucdes e as diretrizes do game.
Em uma organizacdo ndo é diferente, pois as regras precisam existir para manter o
trabalho alinhado aos objetivos e para que cada colaborador consiga contribuir da melhor

maneira possivel com as fungdes que seu cargo demanda.

Figura 3 — Capa do manual do simulador gerencial Up Business Game

MANUAL DD
SIMULADOR EMPRESARIAL

e e S ME.

»

www.upbgame.com.br

Fonte: produzida pelas autoras (2020).
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2.9 DINAMICA DO JOGO

Para (Fadel et al. 2014, p. 26), situacOes fantasiosas tornam a experiéncia do
individuo mais emocionante, uma vez que sdo incorporados, no ambiente, objetos e
situacOes ndo presentes, o que estimula o imaginario do jogador.

A cada rodada, as empresas receberam um informativo com informagoes
importantes e, muitas vezes, decisivas para seu posicionamento de mercado naquela
jogada.

Os autores, (Li, Grossman e Fitzmaurice, 2020) entendem que € preciso fornecer
estimulos de alta qualidade e com diferentes formatos para os individuos para manter a
motivacdo deles em qualquer ambiente. Além de dar informag6es importantes, durante o
jogo, era fornecida uma premiacao em dinheiro para a empresa que conseguisse alcancar
0 objetivo, a qual era depositada na conta caixa da empresa —tudo se tratava de um jogo,
mas esse era um ponto decisivo para que houvesse maior engajamento por parte das
equipes.

Up news é uma espécie de jornal em que o professor responsavel pela disciplina
divulgava suas decisdes para aquele periodo do simulado. Além de noticias de mercado,
o informativo continha lancamento de campanhas e premiacao, servindo também como

canal de comunicacdo do orientador para as empresas.

ul In 2
Informativo
e GAME
VOL# 7394 28/09/2020 $ 50,00

CRESCIMENTO DO MERCADO FITNESS

TEMATICA: DEMANDA

DE ACORDO COM ASSOCIAGAO DOS EMPRESARIOS DE ACADEMIAS FITNESS O MERCADO DO SETOR TEVE GRANDE CRESCIMENTO
NOS ULTIMOS MESES, CONTRIBUINDO PARA PRATICA DE EXERCICIOS AEROBICOS EXTERNOS, QUE POSSIBILITAM A INTEGRAQ;’\O
COM MEIO AMBIENTE, UM EXEMPLO DE ATIVIDADE SAO OS PASSEIOS CICLISTICOS NOTURNOS, COM ISSO MUITAS PESSOAS ESTAO
ADERINDO A PRATICA, PROPORCIONANDO UM CRESCIMENTO ESPERADO DE 50% NAS VENDAS PARA PROXIMO MES.

TEMATICA: PREMIAGAO

ESTA LANGADO O PREMIO CRIATIVIDADE, CRIE UM NOME, UMA LOGOMARCA E UM SLOGAN PARA SUA EMPRESA E APRESENTE NA
PROXIMA AULA ATRAVES DE POWER POINT, A ESCOLHA DA MELHOR MARCA SERA AVALIADA POR PROFESSORES DE MARKETING E
ICOMO PREMIO A EMPRESA RECEBERA EM SUA CONTA 40.000, MAOS A OBRA. ]

Fonte: produzida pelas autoras (2020).
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Cada equipe recebeu a mesma missdo, e todos tiveram 0 mesmo tempo para
tomarem a decisdo em suas respectivas empresas. A mecanica do jogo contribuiu para
uma melhor tomada de decisdo porque também simulou desafios complexos enfrentados

pela organizacéo e atendeu todas as necessidades de aprendizado da equipe.

2.10 FEEDBACK NA GAMIFICACAO

O feedback é um dos elementos mais importantes e marcantes da gamificacéo.
Esse retorno em tempo real mostra aos alunos se as acdes realizadas durante a dinamica
foram positivas ou negativas.

Dessa forma, as equipes podem melhorar em aspectos como aprender novas
técnicas, desenvolver novas habilidades, corrigir falhas na execucdo de atividades entre
outras agoes. Para (Closs, 2019), “a pratica da gameficagdo traz para dentro das empresas
a cultura do feedback e justifica sua importancia. Sabendo como esta seu desempenho nas
funcbes, o colaborador consegue perceber quais agdes precisam ser otimizadas ou
repensadas”

Os feedbacks sdo importantes, pois, caso o aluno faga algo certo, instantaneamente
recebe as congratulacdes e as recompensas. Porém, se faz algo errado, recebe alguma
infracdo, como perder pontos ou voltar a fase anterior. Esse sistema facilita a evolucao da
equipe, deixando-a mais atenta aos obstaculos e determinada a conseguir supera-los.

Em jogos classicos, eles sdo representados por estrelas, moedas entre outros
icones. Dentro do ambiente corporativo, o feedback é essencial para que o funcionario
entenda se esta atendendo as expectativas e para medir seu envolvimento no processo de
trabalho.

“Quando nos empenhamos na realizacdo de uma tarefa, seja ela qual for,
necessitamos da opinido dos outros em relacdo a nossa performance. Esse
sentimento é muito forte em nds, seres humanos, em virtude da nossa cultura
quantitativa. Precisamos de uma nota de avaliagdo. E a forma que
funcionamos. Se isso é bom ou ruim, ndo importa muito. O fato é que a
necessidade de feedback nos move e estimula a realizagdo de tarefas e
objetivos.” (Moreira, 2020).
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Assim, com o0 aumento do engajamento da equipe na execucao de tarefas ludicas,
a maior motivacdo com relacdo as pontuacdes € incentivo ao trabalho na construcao de
um ambiente colaborativo e o aumento das vendas com a visdo sistémica de cada
colaborador sobre os negdcios da empresa; a gameficacdo podera fazer a diferenca na

empresa.

3 RESULTADOS MENSURADQOS

Na gamificacdo, é possivel mensurar resultados ja que, além de ser um jogo, trata-
se de um método de aprendizado, assim, € necessario que ocorra uma mensuracgao para a
avaliacdo dos participantes. Como toda acdo dentro de uma organizagao, € preciso
monitorar os resultados, dessa forma, é possivel saber se 0s objetivos estdo sendo
alcancados.

Além de indicadores de treinamento, é necessario estabelecer indicadores de
desempenho que se adaptem ao formato da gamificacdo, de acordo com a proposta do
jogo. De acordo com o (Ck Blog, 2020), todos os dados ficam registrados, possibilitando
a futura analise da empresa de forma completa e com o controle geral sobre o desempenho
de toda a equipe. Nessa hora, os rankings e as metas alcancadas podem ser Gtimas
estratégias para avaliar 0s grupos participantes.

No Up Business Game, também é possivel acompanhar esses indicadores ja que 0
jogo fornece relatorios que podem ser exportados para o Excel e auxilia as equipes no

acompanhamento dos resultados.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Esse artigo abordou o processo de apendizagem atraves da gameficagdo no curso
de administracdo com a ferramenta virtual do up logistic game junto aos alunos de sétimo
semestre do Centro Universitario Mauricio de Nassau, em Fortaleza. E buscou esclarecer
como acontecia o processo de assimilacdo dessa disciplina junto aos mesmos.

Foi abordado ainda, o conceito de gameficacdo verificando qual a sua influéncia

como fator motivacional em pratica na sala de aula partindo do conceito de estimular aos
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alunos o ensino sistematico de um jogo com o instimulo a acdo efetiva de resolver
problemas, melhorar produtos, processos tendo como foco a motivagéo e o engajamento
dos alunos nesse semestre.

Com este artigo, percebemos que a gamificacdo € um método de aprendizagem
inovador, dindmico e contribui bastante para a fixa¢do do ensino dos alunos. No que se
contradiz a decorar conteidos, ha um aprendizado de fato.

Seria interessante se escolas, faculdade e empresas adotassem esse método em sua

matriz curricular. Certamente, esse seria um diferencial competitivo para ambas as areas.
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