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Introducao

As empresas estdo buscando profissionais nao somente
mais capacitados tecnicamente, mas com habilidades
interpessoais vantajosas, como dito por Gonzatti (2020);

Brain (2003) esclarece a necessidade de inovagdes no ciclo
educacional como uma forma de impactar o mercado de
trabalho e reestruturar e atualizar os processos produtivos;

Silva et al. (2004) propde o uso de gamification como uma
ferramenta de abordagem alternativa de didatica, por
trazer decisOes a serem tomadas em um ambiente ladico
presente em jogos, 0os quais estdo mais alinhados com a
realidade vivida pela geracao de estudantes atual.

Objetivos

Empregar e avaliar a eficiéncia do aprendizado baseado
em jogos educacionais em disciplinas da Engenharia de
Producdo da UFV - Campus Rio Paranaiba,;.

Material e Métodos

Desenvolvimento de dois jogos educacionais para as areas
de logistica e de cadeia de suprimentos;

Avaliacao de conhecimento técnico antes e depois do jogo
de logistica, para checar o impacto desse no aprendizado;

habilidades

Avaliacdo de  desenvolvimento  de

interpessoais;

Avaliacdo do grau de conhecimento dos alunos sobre
cadeia de suprimentos antes do jogo;

Avaliacao do grau de aprendizado dos alunos ap0s o jogo
de cadeia de suprimentos.

Resultados e Discussao

No jogo de logistica pode se notar uma variagdo positiva
média no conhecimento técnico no aluno apo6s o jogo de 28%,
dada avaliacdo teodrica, como percebido no Grafico 1. No
Gratico 2, vemos quais habilidades interpessoais o0s
estudantes avaliaram desenvolver durante o jogo.

Gréafico 2: Proporcdo de habilidades interpessoais
desenvolvidas durante o jogo pelos estudantes

Grafico 1: Variacao percentual de desempenho de
todos os alunos antes e depois do jogo
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No jogo de cadeia de suprimentos, os estudantes
julgaram em média antes do jogo que possuiam 4,43 de
conhecimento sobre o tema (em uma escala crescente de 0 a 5,
de ndo ter dominio algum sobre o tema até ja ter cursado a
disciplina). Porém, em média e na mesma escala os alunos
responderam que tiveram um grau de aprendizagem de 4,29.
Os alunos consideraram: visao sistémica e estratégica como
as caracteristicas mais desenvolvidas nesse jogo.

Conclusoes

Em ambos os jogos, pode se avaliar um aumento no
aprendizado dos alunos, desde o0s que ndo tinham tanto
dominio com o tema abordado, até os que ja tinham cursado
a disciplina. Além disso, foi possivel notar que o gamification
deu abertura para o exercicio de habilidades interpessoais

requeridas no mercado de trabalho.
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