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IMPACTO POTENCIAL DESTA PESQUISA

O uso de serious games nas corporagdes possui um impacto significativo e multifacetado na
sociedade. Cientificamente, permitem a aplicacdo de teorias avancadas em ambientes
simulados, facilitando a pesquisa e o desenvolvimento de novas praticas. Tecnologicamente,
impulsionam a inovagdo ao integrar elementos de realidade virtual, inteligéncia artificial e
gamificagao.

Socialmente, melhoram as condi¢des de trabalho ao educar funcionérios sobre praticas seguras
e eficientes. No aspecto inovador, oferecem novas abordagens para a resolugao de problemas e
incentivo ao pensamento critico. Economicamente, resultam em uma forca de trabalho mais
qualificada e produtiva, reduzindo custos com erros e acidentes.

Educacionalmente, serious games proporcionam aprendizado interativo e envolvente,
aumentando a retengdo de conhecimento. Culturalmente, contribuem para uma cultura
organizacional mais dinamica e adaptativa. A internacionalizagdo ¢ facilitada pela capacidade
de padronizar treinamentos globalmente, promovendo coesao e eficiéncia.

A insercdo local, regional e nacional ¢ fortalecida pelo desenvolvimento de solugdes
customizadas, contribuindo para o crescimento econdmico e social. No ambito do
desenvolvimento sustentdvel, ensinam praticas responsaveis e promovem a conscientizagao
ambiental. O conhecimento gerado e as pesquisas sobre serious games enriquecem o0 campo
académico e empresarial, beneficiando a sociedade como um todo.

POTENTIAL IMPACT OF THIS RESEARCH

The use of serious games in corporations has a significant and multifaceted impact on society.
Scientifically, they enable the application of advanced theories in simulated environments,
facilitating research and the development of new practices. Technologically, they drive
innovation by integrating elements of virtual reality, artificial intelligence, and gamification.

Socially, they improve working conditions by educating employees on safe and efficient
practices. In terms of innovation, they offer new approaches to problem-solving and encourage
critical thinking. Economically, they result in a more qualified and productive workforce,
reducing costs associated with errors and accidents.

Educationally, serious games provide interactive and engaging learning, increasing knowledge
retention. Culturally, they contribute to a more dynamic and adaptive organizational culture.
Internationalization is facilitated by the ability to standardize training globally, promoting
cohesion and efficiency.

Local, regional, and national engagement is strengthened by developing customized solutions
that contribute to economic and social growth. In terms of sustainable development, they teach
responsible practices and promote environmental awareness. The knowledge generated and
research on serious games enrich the academic and business fields, benefiting society as a
whole.
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O objetivo do pesquisa foi avcliar se apliccgdo de jogos sérios na
Educaggo e Treinamento de nossos funciondrios seria eficaz.

Jogos serios sGo jogos projetados parc um propdsito além do
entretenimento, como ecducagdo, treinomento ou mudonga de
comportamento. Eles usam técnices de jogos perc envolver e motivar os

jogadores ¢ atingir esses objetivos.

O trebalho foi focado no ensino de metodologios de produgdo mais
eficazes, ergondmicas e seguras para os funciondrios, Os beneficios deste
projeto sGo vastos e significativos, tanto para @ empresa quanto pera a
sociedade em geral.

Parc a Empresa:

1. Aumento da Produtividade: Através da simulogdo de cendrios reais,
os funciondrios podem aoprender e cplicar metodologias de
produgdo mais eficazes, resultando em um aumento direto na
produtividade. Jogos sérios permitem que os colaboradores
compreendam melhor 0s processos e identifiquem drecs de
melhoria de forma Iudica e envolvente.

2. Redugdo de Erros e Desperdicios: Ao treinar 0s funciondrios em um
ambiente virtual seguro, & possivel reduzir significativamente os erros
operacionais e o desperdicio de recursos, O jogo pode simular
consequéncias de agdes inadequadas, ajudando os funciondrios
entenderem a importéncic de seguir procedimentos corretos.

3. Maior Enggjomento dos Funciondrios: O uso de jogos tornc o
treinamento mais dindmico e ctreente, cumentando o engajamento
e @ motivagdo dos funciondrios. Este métedo de aprendizaogem
interativa pode resultar em maior reten¢céo de conhecimento e
hobilidades.

Para a Sociedade:

Hyundai Motor Brasil Av. Hyundai 777, Agua Santa T + 55 19 3373-1000 www.hyundai.com.br
Piracicaba, Sao Paulo
CEP 13413-900 - Brasil
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1. Desenvolvimento de MG&o-de-Obra Qualificada: Ac investir em
treinamento avangado, a Hyundai contribui para o desenvolvimento
de uma méo-de-obra mais qualificadc e preparado para os desafios
do mercado. Isso fortalece ¢ economia local e nacional.

2. Responsabilidade Social Corporativa: Emprescs que investem em
seguranga e bem-estar dos funcionérios demonstram um
compromisso com a responsabilidcde social. Isso melhora ¢
imagem da empresc perante a sociedade e pode servir de modelo
para outras organizagoes,

3. Inovagdo e Competitividade: Ac adotar tecnologiaos avangadas de
treinamento, a Hyundai se posiciona come lider em inovagdo, o que
pode atrair talentos e parcerias estratégicas, além de gumentar sua
competitividade no mercado global,

Em sumg, o desenvolvimento de jogos sérios para ensinar metodologics
de produgdo mais eficazes e seguras representa um investimento estratégico
com retorno garantido. Os beneficios tangiveis e intangiveis pera a Hyundai e
para @ sociedade como um todo sdo evidentes, posicionando a empresa na
vanguarda da inovagdo e da responsabilidade social.

Gostaric de ressaltar também que A Universidade Estadual Paulisto
(UNESP) desempenha um papel fundamental no impacto econdmico, social
e cultural otravés das suas pesquisas do Mestrado Profissional em Engenharia
de Produgdo. Ao proporcionar acesso ¢ profissioncis do mercado para
desenvolverem trabcalhos ccadémicos de alta qualidade, ¢ UNESP ndo
apenas eleva o nivel de conhecimento e inovagao dentro das empresas, mes
tombém contribui  significativamente porc o covango tecnolégico e
metodoldgico em diversos setores. Essa integragde entre academia e
industria fomenta o oplicagdo pratica de pesquisas avangadas, resultando
em solugdes eficozes para desafios reais do mercedo, promovendo um
desenvolvimento sustentdvel e responsével, Além disso, ¢ colaboragéo com
a UNESP fortalece a formagdo continua dos profissionais, enriquecendo suas
habilidades e potencializando seu impacto positivo na sociedade, co mesmo

Hyundai Motor Brasil Av. Hyundai 777, Agua Santa T + 55 19 3373-1000 wevew.hyundai.com.br
Piracicaba, Sao Paulo
CEP 13413-900 - Brasil
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tempo em que eleva o padrGo de exceléncio das prdticas empresariais e
sociagis no Brasil.

Colocamo-nos & disposi¢do para quaisquer esclarecimentos que se fagom

necessdrios no telefone 11 99750-8600 ou e-moail: fernando.vaz@hyundai-

brasil.com.

Piracicaba, 13 de junho de 2024,
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el Loe” e

jai Motor Brasil Mofitadora de Automéveis Ltda
- =" FerNONdo Andreotti Vaz
Diretor
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RESUMO

No ambiente corporativo, € essencial promover uma cultura de aprendizado continuo e
inovagdo. Isso envolve encorajar os funciondrios a buscarem novos conhecimentos,
experimentar novas ideias e aprender com os erros. Mas como transmitir conhecimento de
forma a engajar e motivar os participantes e garantir que o conhecimento foi adquirido? O uso
de serious games vem sendo explorado com certa frequéncia no mundo académico, porém
existe pouca literatura cientifica quando o assunto ¢ a sua aplicacdo no mundo corporativo. Esta
pesquisa busca entender o impacto dos jogos na aprendizagem, na motivagdo, retencao e
participac¢do ativa do aluno envolvendo a solu¢do de problemas e a interagdo com outras
pessoas. A educagdo e o treinamento incrementam o conhecimento como ativo competitivo no
mundo corporativo; para tanto, a pesquisa visa avaliar o uso de serious games para melhorar o
processo de educacgao e treinamento de profissionais da operagdo. Cinco questiondrios foram
desenvolvidos a fim de medir o nivel de conhecimento pré e pds jogos, e aplicou-se o
instrumento IMMS para medir o nivel de atencao, relevancia, confianca e satisfacao dos alunos
apos a aplicagdo dos jogos e o levantamento dos estilos de aprendizagem de cada participante.
Foram realizadas 28 dindmicas, sendo 14 do serious game analogico e 14 do serious game
digital, totalizando 173 participantes dos 3 turnos de trabalho e de variados perfis e areas da
empresa. A satisfacdo dos participantes apresentou um Grau de Favorabilidade de 97% para
ambas as dindmicas. Numa primeira avalia¢do, apenas 16,7% dos participantes tiraram nota
acima de 7, enquanto 75,7% tiraram nota acima de 7 apds a aplicacdo de serious games.
Sustentamos que a aplicagdo de jogos analogicos deve ser ainda muito explorada pois estes
proporcionam objetos tangiveis de interagdo fisica e pessoal, motivacdo e experiéncia além de
outros aspectos que podem ser mais propicios a aprendizagem humana.

PALAVRAS-CHAVE: Aprendizagem ativa; aprendizagem baseada em jogos; jogo de
simulagdo; jogos sérios.



ABSTRACT

Promoting a culture of continuous learning and innovation in the corporate environment is
essential. It encourages employees to seek new knowledge, try new ideas, and learn from
mistakes. However, how is it feasible to transmit knowledge that engages and motivates
participants and ensures that it has been acquired? The use of serious games has been explored
frequently in the academic world, but there needs to be more scientific literature on their
application in the corporate world. This research seeks to understand the impact of games on
learning, motivation, retention, and active student participation involving problem-solving and
interaction with other people. Education and training increase knowledge as a competitive asset
in the corporate world; to this end, the research aims to evaluate the use of serious games to
improve operational professionals' education and training process. Five questionnaires were
developed to measure the level of knowledge before and after the games, and the IMMS
instrument was applied to measure the level of attention, relevance, confidence, and satisfaction
of the students after the application of the games and the survey of the learning styles of each
participant. A total of 28 dynamics were carried out, 14 of which were analog serious games
and 14 were digital serious games, totaling 173 participants from the three work shifts and
different profiles and areas of the company. Participant satisfaction was 97% for both games.
In the first evaluation, only 16.7% of the participants scored above 7, while 75.7% scored above
7 after the serious games were applied. We believe analog games should be further explored as
they provide tangible objects of physical and personal interaction, motivation, and experience,
as well as other aspects that may be more conducive to human learning.

KEYWORDS: Active learning; Game-based learning; Simulation game; Serious games.
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1 INTRODUCAO

A educagdo e o treinamento sdo atividades do ambiente corporativo que visam a
melhoria continua com base na qualificagdao das pessoas nas tarefas e em conceitos afeitos a sua
area de atuagdo. Assim, encontrar metodologias e estratégias que melhorem a performance
nessas atividades ¢ importante para o ambiente corporativo, seja porque ajuda a melhorar a
produtividade e eficiéncia das organizacdes, seja porque reduz custos em suas diversas formas.
Tendo isso em consideragao, este trabalho investiga as possiveis contribuigdes que a adocao de
jogos pode trazer para os processos que envolvem educagdo e treinamento em ambiente
corporativo.

Os métodos tradicionais de educacdo nao atendem mais as demandas de
aprendizagem, seja porque estao mais centrados em contetido, seja porque o aluno ¢ passivo no
processo ensino-aprendizagem, seja ainda porque as demandas de aprendizagem extrapolam os
conteudos disciplinares (Forti; Muniz Jr., 2019). E cada vez mais demandado o aprendizado
comportamental e transdisciplinar. No ambiente corporativo nao ¢ diferente.

Embora o objeto de trabalho de todos que pertencem a organizacao seja 0 mesmo,
o alcance dos objetivos organizacionais e a forma como isso se da dependem das habilidades e
competéncias interpessoais e interdisciplinares, tanto para lidar com os desafios proprios do
ambiente interno da organiza¢do, quanto para lidar com os desafios que o ambiente em que ela
esta inserida trazem (Lopez ef al., 2021).

A aprendizagem ativa ¢ um método de ensino no qual os estudantes sdo
incentivados a ter uma postura ativa no processo ensino-aprendizagem, contrariamente ao que
ocorre nos processos tradicionais, nos quais eles t€m uma postura passiva, como ouvir ou ler
determinado conteido (ROSEN; RAWSKI, 2011). Ela tem sido amplamente estudada e
pesquisada e ha evidéncias cientificas que oferecem vantagens em comparagdo aos métodos
tradicionais de ensino. A aprendizagem ativa aumenta a compreensdo € a retencdo de
conteudos, desenvolve habilidades de pensamento critico e resolucao de problemas e aumenta
a motivagao e o engajamento dos estudantes (Nagchaudhuri et al., 2022).

Os jogos sdo caracterizados como métodos ativos de aprendizagem por colocarem
o aluno numa posicdo central no processo de aprendizagem. Os jogos criados para fins
educacionais sao denominados serious games, pois, em suas varias formas, o objetivo primario

¢ a educacdo, e ndo o entretenimento (Olejniczak et al., 2020).
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Os jogos (certamente que ndo os de azar) permitem ensinar, treinar, educar. Eles
tém o poder de unir pessoas - jovens, idosos e intermediarios. Tém o poder de revelar e construir
carater. Tém o poder de manter e promover satde. Tém até o poder de curar. Isso se aplica aos
jogos de forma inclusiva, abrangendo ndo apenas os videogames e jogos de computador, mas
também as formas ndo digitais de jogo codificado, praticadas por individuos sozinhos ou em
grupos.

Ledda (2012) publicou no site eLearningindustry.com uma andlise do uso de jogos
com propositos educacionais em que ela comenta o nome de uma das figuras mais marcantes e
significativas na 4area, Jean Piaget e sua abordagem construtivista. De acordo com essa
abordagem, a aprendizagem ¢ um processo do qual o aprendiz participa ativamente, construindo
novas ideias com base no conhecimento atual ou passado. Algumas das vantagens de usar jogos
com propdsitos educacionais sao:

a) aprender com os erros em um ambiente seguro e simulado;

b) aprender outras maneiras ou técnicas mais eficazes de realizar algo especifico;

¢) como o contexto de um jogo geralmente ¢ mais envolvente, pois em cada etapa ha um
desafio a ser alcancado, aprender com maior motivagao.

A aprendizagem baseada em jogos (game-based learning) ¢ a ideia de adotar um
formato de jogo e trabalhar até se alcangar o sucesso. Essa ideia visa tornar a aprendizagem
mais atrativa e proporcionar motivagao e entusiasmo. A aplicagdo da aprendizagem baseada em
jogos em adultos os motivara a completar as tarefas, aprender o contetdo e reté-lo para o futuro.

Os aprendizes adultos diferem das criancas porque tém experiéncias de vida das
quais tiram conclusdes e decidem o que ¢ importante e como aplicar as informagdes. Isso difere
das criangas, que aprendem a aplicar as informag¢des a medida que as vao recebendo. Isso deve
ser levado em consideracao ao ensinar ou trabalhar com adultos, pois eles usardo as informagoes
conforme acharem adequado, ndo como lhes foi dito que deveriam ser aplicadas ou utilizadas
(Meyers, 2016).

O principal beneficio do uso da aprendizagem baseada em jogos em contetidos nao
relacionados a jogos ¢ a possibilidade de personalizar a experiéncia de aprendizado, em vez de
seguir um caminho tradicional unico. Uma vez que a maioria das pessoas tem uma maneira
preferida de processar informagdes, ou seja, estilos de aprendizagem diferentes, o uso da
aprendizagem baseada em jogos pode integrar o conteudo e o estilo de aprendizagem (Kolb;
Kolb, 2013). A aprendizagem baseada em jogos também muda a motivagdo de concluir uma

tarefa para participar do jogo. Algumas pessoas nao se orientam pelo término da tarefa ou pela
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orientagdo de completar o projeto; algumas abordam as tarefas do ponto de vista de recompensa
ou de como a tarefa afeta o quadro geral. O uso da aprendizagem baseada em jogos em conjunto
com os estilos de aprendizagem ajudara mais individuos a concluir tarefas, reter informagdes e
aplicar o que aprenderam em projetos e tarefas futuras, bem como em suas vidas fora da sala

de aula ou do ambiente de trabalho (Meyers, 2016).

1.1 CONTEXTUALIZACAO

Toda atividade que envolve o processo ensino-aprendizagem visa atingir o melhor
rendimento estudantil, ou seja, que o desenvolvimento de competéncias e habilidades,
juntamente com a apreensao e a reten¢ao dos conteudos, seja maximizado. O presente trabalho
propde o uso de jogos como estratégia para mudar o processo ensino-aprendizagem em
ambientes especialmente os industriais, tornando os aprendizes ativos no processo. A literatura,
além do uso de jogos e gamificacdo (De Vin et al., 2018), reporta formas de tornar o aluno ativo
no processo ensino-aprendizagem, como o hands-on ou “mao na massa” (Aqlan; Zhao, 2022),
o PBL (Problem-Based Learning), que consiste em aprender fazendo (El-Mowafy; Hassan,
2023), simulagdes, vivéncias, desenvolvimento de projetos (Nagchaudhuri et al., 2022), entre
outros.

Os jogos sdao uma alternativa viavel na area educacional, especialmente por fazerem
parte do rol de metodologias ativas de apoio ao processo de ensino-aprendizagem (De Vin et
al., 2018; Forti; Muniz Jr., 2019). Eles podem melhorar o processo ensino-aprendizagem por
serem uma forma de mudar a postura do aluno no processo, passando de sujeito passivo para
ativo. Por meio dos jogos, € possivel aumentar a motivacao dos alunos, incentivar a colaboragao
e criar um ambiente de aprendizagem mais interessante e divertido. Além disso, eles podem
ajudar os alunos a melhorarem suas habilidades, como resolucao de problemas, pensamento
critico, tomada de decisdo e trabalho em equipe, e podem ser usados para dar a eles a chance
de desenvolver habilidades de pesquisa, pois os estudantes podem ser incentivados a explorar
varios aspectos de um assunto para completar o jogo. Por fim, os jogos ajudam os alunos a se
engajarem mais no processo de ensino.

Os serious games sao jogos desenvolvidos com o objetivo de ensinar ou treinar
habilidades especificas, além de proporcionar entretenimento. Eles tém sido cada vez mais
utilizados como método de aprendizagem em ambientes de ensino, principalmente

universitario, devido as suas vantagens. Nesta pesquisa de mestrado profissional em Engenharia
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de Producdo serdo exploradas as vantagens da utilizagdo de serious games como método de
aprendizagem e discutiremos como eles podem ser aplicados no ambiente corporativo.

A motivagdo para realizar esta pesquisa € investigar se os serious games produzem,
no ambiente industrial, resultados iguais ou semelhantes aos relatados na literatura para outros
ambientes, como os educacionais. O uso de jogos gera motivagdo e engajamento entre 0s
aprendizes, bem como desenvolve habilidades e competéncias, como pensamento critico e
resolucao de problemas, além de ser uma forma de ensino-aprendizagem ludica e divertida.

Na literatura sdo encontrados artigos mostrando aplicagdes em ambientes de aula
(Al-Azawi et al., 2016; Durrani et al., 2022; Blochl et al., 2017). Entretanto, ensinar principios
de producao e gerenciamento de operacdes para estudantes pode ser uma tarefa dificil. Como a
maioria dos estudantes ndo tem acesso a instalagdes de produgao para experimentacao, as aulas
de producdo e gerenciamento de operacdes tendem a ser mais tedricas. Exercicios
experimentais usados em sala de aula podem ser bastante uteis para ilustrar questdes complexas
de produgao (Alhourani, 2008; Ashenbaum, 2010). Isso evidencia o esfor¢o da academia em
aprimorar a metodologia de ensino na tentativa de trazer o mundo real para a sala de aula. A
ideia deste trabalho ¢ levar essa experiéncia para o mundo industrial.

Adicionalmente, a produgdo enxuta (Lean Manufacturing) permite aumentar a
eficiéncia e reduzir desperdicios em processos de producdo, o que leva a uma melhoria
significativa na qualidade do produto, a uma redugao de custos e ao aumento da satisfagao do
cliente (Palange; Dhatrak, 2021). A producdo enxuta se concentra em identificar e eliminar
atividades que ndo agregam valor, aumentando a velocidade e a qualidade do processo. Isso ¢
alcancado por meio de técnicas como analise de fluxo de valor, melhoria continua, visualizagao
de processos e envolvimento de toda a equipe. O objetivo final ¢ produzir mais com menos
recursos, reduzindo todo tipo de desperdicios e aumentando a satisfacdo do cliente e a
competitividade da empresa.

A implementacdo da producdo enxuta ¢ uma tarefa desafiadora que requer um
comprometimento continuo e o envolvimento de todos os funcionérios. Educa¢ao e treinamento
sdo pilares de estratégias de melhoria. Assim, encontrar metodologias que melhorem o processo
ensino-aprendizagem pode ajudar a performance geral do sistema de produgdo, pois pessoas
mais bem capacitadas tendem a ser mais produtivas, especialmente em ambientes produtivos
do tipo Lean, em que a educagdo e o treinamento sdo elementos centrais do processo de

melhoria continua.
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Nesses ambientes, 0s serious games permitem que os jogadores experimentem e
apliquem conceitos de forma ludica enquanto estdo em um ambiente controlado e seguro. Além
disso, podem ser personalizados para abranger uma variedade de niveis de habilidade e
experiéncias e facilmente adaptados para diferentes setores e industrias. Nesta dissertagdo,
serdo usados como contetidos de aprendizagem os principios do Lean Manufacturing, e, como
meio de suporte ao processo ensino-aprendizagem, o uso de um jogo.

O uso da metodologia ativa por meio de serious games em ambientes corporativos
representa um esforgo para superar as limitagdes dos modelos de ensino tradicionais (Sierra,
2020) e dos custos impostos por outras metodologias, como hands-on. Entre os novos métodos
emergentes, o uso da gamificacao estd em ascensao (Al-Azawi et al., 2016; Dichev; Dicheva,
2017). Ela tem um efeito positivo na aprendizagem em todas as idades, proporcionando
importantes beneficios, como facilitar a aquisi¢do de conhecimento e habilidades (Sierra,
2020), o desenvolvimento de habilidades cognitivas mais elevadas ou niveis mais altos de
motivacao e o envolvimento dos alunos (Buil ef al., 2019).

Lopez et al. (2021) indicam que 89% dos trabalhadores dos EUA consideram que
a gamificacdo provavelmente melhorou sua produtividade no trabalho, um testemunho da
percepgao positiva desses métodos inovadores de aprendizagem. Ao contrario de outros tipos
de jogos, cujo principal objetivo ¢ a pura diversdo, o objetivo dos serious games ¢ a
aprendizagem (Wilkinson, 2016). Especificamente, os serious games sao destinados a
treinamento e desenvolvimento de habilidades e/ou finalidades educacionais ou ainda a
mudanga de atitude e comportamento (Lopez et al., 2021).

Os serious games sdao um dos métodos de aprendizagem ativa com maior
expectativa de desempenho (Carvalho et al., 2015) e podem potencialmente ser usados em um
amplo leque de contextos educacionais e de treinamento e em uma variedade de industrias
(Allal-Chérif; Bidan, 2017). Eles comprovadamente facilitam e energizam o processo de
aprendizagem, pois o seu uso pode aumentar o nivel de interesse na aprendizagem, a
criatividade e a inteligéncia emocional. O aprendizado por meio do jogo estimula uma forma
de aprendizagem ativa e experiencial que permite aos estudantes alcangcarem um desempenho
superior em compara¢ao com outras metodologias passivas e ndao inovadoras (Corriveau, 2020).
Os serious games tém comprovada capacidade de facilitar o desenvolvimento de habilidades,

capacidades e atitudes (Lopez et al., 2021), devido ao seu foco na resolucao de problemas.
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1.2 OBJETIVO

O objetivo desta pesquisa € avaliar o uso de serious games para melhorar o processo
de educacdo e treinamento de profissionais da operacdo de uma montadora de veiculos,
empregando os conceitos de manufatura enxuta.

A avaliagdo dos elementos motivacionais pelo modelo ARCS (Atengdo,
Relevancia, Confianga e Satisfacdo) (Li; Keller, 2018), e a teoria do estilo de aprendizagem de
Kolb podem orientar o aprimoramento do design dos recursos educacionais para treinamento.

O processo de avaliacio do desempenho da metodologia ativa utilizada nos
treinamentos se dara por meio de:

a) pré e pos avaliacdes de conhecimento sobre Lean Manufacturing, antes e depois dos
treinamentos;

b) identificagdo do perfil de aprendizagem dos participantes, realizado através da
metodologia de Kolb e Kolb (2013);

c) e, finalmente, aplicagdo do método de avaliacdo ARCS (Atencdo, Relevancia,
Confianga e Satisfacao) de satisfagdo por meio do questionario IMMS (Instructional Materials
Motivation Survey), que tem sido usado na mensuragdo das caracteristicas motivacionais dos
alunos em diversos ambientes (Fang et al., 2007; Loorbach et al., 2015; Huang, 2011).

O presente estudo aplica o inventario do estilo de aprendizagem usando a versao
4.0 de Kolb (Kolb; Kolb, 2013), sobre o qual ainda temos poucos estudos publicados. O
trabalho de Kolb ¢ bem tradicional, e a grande maioria dos estudos se baseia nas versdes 1 a
3.1. O Kolb Learning Style Inventory 4.0 ¢ a primeira grande revisdo do KLSI desde 1999 e a
terceira desde que o LSI original foi publicado em 1971 (Kolb; Kolb, 2013).

A pesquisa traz a oportunidade de explorar a metodologia ativa, por meio da
aplicacao de dois jogos com:

a) blocos Lego®;

b) software, com a finalidade de treinar funcionarios em técnicas e conceitos lean.

Nossa pesquisa tem enfoque qualitativo (Bernardes, Muniz Jr., Nakano, 2019) pois
analisa o treinamento de funciondrios de uma montadora de veiculos com base em seu proprio
julgamento sobre o aprendizado de /ean antes e depois do treinamento, levando em conta idade,
escolaridade e experiéncia dos funcionarios expostos ao uso da metodologia ativa dos serious

games.
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1.3 JUSTIFICATIVA

Os jogos educacionais sao uma estratégia que contribui para o ensino-aprendizagem
uma vez que oferecem aos estudantes a oportunidade de trabalhar com cenérios que imitam o
mundo real e promovem a interacdo entre equipes e questdes multidisciplinares. A avaliagdo
dos efeitos dos jogos educacionais ¢ ainda limitada e ha uma dificuldade de medir seu real
impacto. O estudo conduzido por Costa e Silva em 2017 sugere que as pesquisas sobre este
tema ainda sdo incipientes, enfatizando a pouca quantidade de trabalho com as palavras-chave
“Game-based learning effectiveness” e “Evaluation of educational games” (Costa; Silva,
2017).

A possibilidade de avaliacao do aprendizado que o jogo oferece permite melhoria
no processo de ensino e atende a necessidade de estudos sobre a eficacia dos serious games,
observada por Girard, Ecalle e Magnan (2013) e corroborada pela revisdo tedrica de Costa e
Silva (2017), como citado acima.

As lacunas de pesquisa identificadas na revisao tedrica que justificam a presente

pesquisa sao apresentadas no Quadro 1.
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Lacunas de pesquisa

Autores

Ao avaliar o uso de jogos sérios e seu impacto na
aprendizagem e na retengdo do conhecimento, o artigo
enfatiza que a questao sobre a eficacia na aplicacao de jogos

permanece sem resposta.

(Olejniczak et al., 2020)

Desenvolver novos jogos de simulacdo para outros
paradigmas de manufatura, por exemplo, manufatura

enxuta, customiza¢do em massa e producdo personalizada.

(Aqlan; Zhao, 2022)

Pesquisas comparativas sdo necessdrias para explorar a
utilidade dos jogos digitais versus os analdgicos. Na era da
Internet, aplicativos moveis onipresentes € computadores
pessoais, empregar jogos digitais parece uma escolha 6bvia,
mas os jogos analdgicos oferecem objetos tangiveis e

interacao fisica mais propicios ao aprendizado humano.

(Olejniczak et al., 2020)

Necessidade de se validar a eficacia de serious games e
aplicacdes de qualidade especificas para o ambiente de

treinamento corporativo.

(Larson, 2020)

Fonte: elaborado pelo autor.

O treinamento fomenta o conhecimento como um ativo competitivo. Como em

outros campos, na aprendizagem a inovacdo surge com métodos disruptivos, como a

gamificagdo. Serious games sao um método de treinamento eficiente e comprovado, baseado

na incorporacdo de elementos tradicionais de jogos. Mas, como em qualquer outra inovagao, as

pessoas devem estar dispostas a usar o novo método. A eficacia de um serious game que tenha

um resultado ja comprovado pode ser comprometida caso os participantes ou alunos nao o

aceitem, como evidenciado por Lopez et al. (2021). Continuar testando e estudando esse tema

ajuda a consolidarmos as inovagdes e a preenchermos as lacunas de estudos.
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1.4 ESTRUTURA DO TRABALHO

O presente trabalho foi estruturado de forma a apresentar o seu conteudo em cinco
capitulos. O capitulo 1 apresenta a introducao, a contextualizacao do problema e as questdes de
pesquisa, bem como a relagdo da metodologia ativa de ensino com o uso da aprendizagem por
meio de serious games, bem como a aplicagdo desses conceitos em ambiente corporativo.
Apresentam-se, também, as justificativas, baseadas principalmente em lacunas de pesquisas e
sugestoes de outros autores que ja desenvolveram trabalhos relacionados ao tema.

No capitulo 2, apresenta-se o referencial tedrico necessario para o desenvolvimento
da pesquisa, explora-se a metodologia ativa de ensino, os serious games, a aprendizagem
baseada em jogos, a aplicacdo da metodologia ativa de ensino em ambientes corporativos, 0s
conceitos de Lean Manufacturing, os processos de avaliacdo do uso de serious games na
aprendizagem e, por fim, os aspectos necessarios sobre o ciclo de aprendizagem, estilos de
aprendizagem e inventario dos estilos de aprendizagem.

No capitulo 3, detalha-se o0 método de pesquisa, incluindo a pesquisa bibliométrica,
a definicdo dos conceitos de Lean Manufacturing que sdo trabalhados na dindmica e a
elaboracdo do jogo propriamente dito, definindo todos os pardmetros do jogo e suas regras.

Quando se trata das atividades de coleta de dados, ¢ apresentada uma sequéncia de
atividades a serem realizadas, iniciando por avaliar o status inicial dos participantes, idade,
formacdao e conhecimento sobre os conceitos a serem trabalhados, além de outros dados
necessarios para se obter algumas conclusdes do estudo; esse mesmo questionario da fase inicial
também sera aplicado no momento final do treinamento, avaliando a eficacia do método.
Planeja-se também aplicar instrumentos ja reconhecidos no meio cientifico, como um protocolo
de pesquisa baseado em Keller (1987), a fim de dar uma relevancia ainda maior aos resultados
obtidos.

Neste capitulo também se apresenta o desenvolvimento dos jogos e a aplicagdo piloto
das dinamicas desenvolvidas, gerando um documento chamado de Apéndice G, onde se
encontram todos os dados e a analise dos resultados.

J& no capitulo 4, discute-se o resultado das dindmicas realizadas e avalia-se o
conhecimento adquirido sobre o tema Lean Manufacturing, a satisfagdo dos envolvidos no jogo
e, principalmente, o reconhecimento dos aprendizes sobre a relevancia do tema para aplicagao
no dia a dia de trabalho. Apresenta-se também a andlise dos dados referente ao inventario de

aprendizagem e as avaliagdes realizadas antes e depois das dinamicas.
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Por fim, no capitulo 5, apresenta-se a conclusdo afrontando as vantagens praticas
da pesquisa, algumas implicagdes teoricas atrelados a alguns trabalhos que buscavam a
aplicacdo de serious games ou mesmo a avaliagdo de metodologia ativa de ensino, e as

oportunidades identificadas pelo autor para trabalhos futuros.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Elemento essencial para alcangar uma pesquisa solida e significativa ¢ a construcao
de um referencial teérico consistente. O presente capitulo apresenta a base conceitual que
fundamenta a pesquisa, da estrutura a investigagao e orienta a andlise dos resultados obtidos.
Ele apresenta a sele¢@o de teorias, modelos e estudos relevantes para o tema e identifica lacunas
de conhecimento na area em que se enquadra a pesquisa.

Ele foi organizado para apresentar, inicialmente, o tema “metodologias ativas de
ensino”, por se considerar que gamificacdo e jogos fazem parte do rol de métodos e praticas
educacionais rotulados como tal. Em seguida sdo conceituados aprendizagem baseada em jogos
(GBL), serious game e gamificagao, avaliacao do uso de jogos para apoiar a aprendizagem, € a
diferenca entre “avaliar o uso de jogos na aprendizagem” e “avaliar a aprendizagem apoiada

por jogos”; adicionalmente, trataremos dos diferentes estilos de aprendizagem.

2.1 METODOLOGIA ATIVA DE ENSINO

As metodologias ativas visam mudar o papel do estudante no processo ensino-
aprendizagem, passando de elemento passivo no processo para ativo. Ao invés de escuta atenta,
acdo. Ao invés de “tarefeiro”, agente. Ao invés de repeticdo, constru¢do. Nessa perspectiva,
tais metodologias enfatizam o pensamento de ordem superior e frequentemente envolvem
trabalho em equipe (Freeman et al., 2019).

Ligdes tradicionais, focadas no professor, t€ém sido usadas como estratégia
educacional dominante desde que as primeiras universidades foram fundadas na Europa
Ocidental, hd mais de 900 anos. No entanto, estudos recentes questionaram a eficicia desse
modelo de ensino e, a0 mesmo tempo, discutiram a necessidade da construgdo do conhecimento
pelos proprios estudantes. Assim, trouxeram as estratégias baseadas em metodologias ativas
para o primeiro plano. Lugaresi ef al. (2019) discutem os procedimentos de ensino nas rotinas
diarias da universidade e Freeman et al. (2014) argumentam:

serd que nos, professores, quando estabelecemos nosso plano de
educacdo ou decidimos o que fazer em sala de aula, perguntamo-nos se
as técnicas de ensino que usamos estao coerentemente coordenadas com
nossa proposta pedagdgica? Ou escolhemos os procedimentos de
ensino baseados em sua modernidade, por serem faceis ou significarem
menos trabalho para o professor? Ou ainda pior, escolhemos os
procedimentos de ensino sem qualquer critério especifico?
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Estudos atuais sobre metacognicdo, aprendizagem autorregulada, ambientes de
aprendizagem e estilos de aprendizagem ofereceram varias iniciativas positivas para a busca
por praticas escolares inovadoras (Fraser et al., 2014). No entanto, Boekaerts et al. (2012)
destacam que, embora esses estudos demonstrem a eficacia dessas inovacdes, ndo houve
mudancas significativas nos ambientes escolares, pois a maioria das salas de aula ainda ¢
ocupada por alunos que nao estdo envolvidos no processo de aprendizagem. Em muitos casos,
os professores dirigem e orientam o processo de aprendizagem, uma situacao que nao convida
os alunos para usarem e desenvolverem suas habilidades cognitivas e motivacionais. Dado esse
cendrio, ¢ esperado que os alunos apenas reproduzam e apliquem as novas informacdes
apresentadas ou disponibilizadas pelo professor.

A discussao sobre a aprendizagem ativa geralmente gera debates acalorados, pois o
assunto ¢ apresentado ou entendido como uma proposta radical para substituir as aulas
tradicionais, quando, na verdade, trata-se de técnicas que as complementam. Grande parte da
controvérsia € justificada pela tensdo entre manter a tradi¢ao e a necessidade de inovagdo nos
ambientes escolares. No entanto, todos os envolvidos neste processo reconhecem que a
educagdo atual precisa melhorar seus resultados para atender as demandas da sociedade
contemporanea. Ainda assim, as aulas discursivas tradicionais centradas no professor
constituem a estratégia dominante em todos os niveis de educagao atual.

Por outro lado, as metodologias ativas de ensino tém chamado fortemente a atencao
dos professores preocupados em despertar € manter o interesse e a criatividade de seus alunos.
Esses professores buscam alternativas aos métodos de ensino tradicionais. Mesmo quando os
professores estdao interessados em aprender novas praticas de ensino, ha varios desafios para
sua implementagao efetiva. Ha falta de clareza quanto a defini¢ao de ensino ativo, o que pode
causar incertezas de varios tipos numa implementa¢do mais ampla (Cutler; Tech, 2013). Ainda
existem davidas sobre o que significa, na pratica, o ensino ativo e como ele difere das
metodologias tradicionais de ensino.

Alguns professores nao compreendem a diferenga entre as estratégias de ensino
tradicional e as da aprendizagem ativa. Muitos acreditam que ja ha atividade suficiente quando
os alunos perguntam na sala de aula, fazem licdes de casa ou atividades praticas em
laboratorios. Além disso, outros ndo conseguem encontrar respostas para suas davidas na
literatura, pois consideram o assunto confuso e acham sua efetividade dificil de ser medida e
interpretada. Isso acontece porque ndo hd muitas andlises quantitativas na literatura que

comparam claramente os resultados entre os métodos (Freeman et al., 2014). Diante desse
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contexto e dessas dificuldades, a maioria dos professores prefere seguir o modelo de ensino
tradicional (Fraser et al., 2014).

Infelizmente, de acordo com Fraser et al., (2014), a literatura raramente identifica
os elementos-chave das inovagdes pedagdgicas ou explica como implementa-las na sala de aula.
Além disso, os resultados de estudos sobre educagdo sdo frequentemente disseminados e
discutidos entre os pesquisadores da area e raramente fornecem detalhes suficientes para
aqueles que nao sdo pesquisadores. Esses fatores dificultam a compreensdo dos métodos de
ensino ativo e a identificacdo dos elementos criticos para uma implementagdo bem-sucedida
(Cutler; Tech, 2013). A confusdo provém do fato de diferentes autores terem interpretacdes
diferentes sobre as mesmas palavras.

Uma revisao de 225 estudos comparou o desempenho de estudantes de graduagdo
em Ciéncias, Tecnologia, Engenharia e Matematica (STEM) em aulas tradicionais com o
desempenho deles na aprendizagem ativa. A andlise revelou que o desempenho em exames
melhorou em 6% nas aulas com metodologia ativa e as taxas médias de reprovagdo foram de
21,8% nesses casos, enquanto nas aulas tradicionais foram de 33,8% - uma diferenca de 55%
[(33,8-21,8)/21,8] na taxa de reprovagdo do método tradicional para o baseado em metodologias
ativas (Freeman et al., 2014).

As melhores praticas de aprendizagem ativa, apontadas por Mesquita et al. (2020),
enfatizam o uso de uma ampla variedade de estratégias para envolver os estudantes em
contextos significativos de aprendizagem que permitam a compreensdo da relevancia do
contetdo e sua utilidade. De acordo com os autores, os tipos de estratégias de aprendizagem
ativa sdo: Aprendizagem Baseada em Projetos, Aprendizagem Baseada em Problemas,
Aprendizagem em Equipe, Aprendizagem Baseada no Trabalho, Aprendizagem Baseada em

Pesquisa e Aprendizagem baseada em Gamificagdo e Jogos Sérios.

2.1.1 Game-based learning

O Aprendizado Baseado em Jogos (Game-based learning, ou GBL) esta sendo
usado para motivar os alunos a aprenderem com o apoio de jogos e gamificagdo, tornando o
processo mais interessante ao acrescentar o componente ludico. Ele tem um efeito positivo no
desenvolvimento cognitivo (Lin et al., 2014). Jogos e cursos sdao combinados, pois o
aprendizado baseado em jogos pode melhorar a motivagao dos alunos, ja que quando os alunos

entram em um estado de fluxo ao jogar, sua concentracdo ¢ maior do que o normal (Squire,
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2003). O aprendizado baseado em jogos ndo envolve apenas usar jogos para revisio e reforco,
que ¢ um componente importante e util; o que € novo, diferente e desperta interesse ¢ que os
jogos agora podem ser usados para ensinar uma grande variedade de temas (Prensky, 2003).

De fato, os jogos podem ajudar os aprendizes a estarem em um ambiente de
aprendizagem eficaz, descontraido e com maior motivagdo de aprendizagem (Hsiao, 2007).
Desta forma, os aprendizes podem usar a aprendizagem baseada em jogos para desenvolver as
técnicas e os conhecimentos basicos em campos especificos necessarios na era atual (An; Bonk,
2009).

Os alunos também acreditam que a aprendizagem baseada em jogos facilita
aprender com mais rapidez e a ter maior interesse em se concentrar nos topicos de aprendizagem
(Chen et al., 2014). A aprendizagem baseada em jogos pode ser extremamente util na educacao
de Ciéncias, Tecnologia e Matematica do ensino fundamental (Chen et al., 2014). Muitos
estudantes, por exemplo, acham que Matematica ¢ um assunto dificil e muitos perdem a
motivacao de aprendizagem em resposta ao ensino matematico repetitivo € mondtono na sala
de aula (Kalloo et al., 2010).

O uso de aprendizagem de Matematica baseada em jogos pode ser uma alternativa
interessante para os estudantes que se sentem desmotivados em relagdo a essa disciplina, que
muitas vezes ¢ vista como dificil e mono6tona. Além de tornar o aprendizado mais interessante,
a combinacdo de jogos com a educacdo matematica pode efetivamente melhorar os
conhecimentos e as habilidades matematicas dos estudantes. Essa perspectiva ¢ compartilhada
tanto pelos proprios estudantes como pelos professores e pais. Em um ambiente de aprendizado
ludico e descontraido, as habilidades cognitivas dos estudantes sdao estimuladas, aumentando a
motivacao para aprender e desenvolver as técnicas e os conhecimentos necessarios na era da
tecnologia digital (Chen et al., 2014).

Todos os estudos realizados em contextos de educagdo/aprendizagem consideram
os resultados da gamificagdo como, em sua maioria, positivos, por exemplo, em termos de
aumento da motivagao e envolvimento nas tarefas de aprendizagem, bem como de prazer em
relacdo a elas. No entanto, a0 mesmo tempo, os estudos apontam para resultados negativos que
precisam ser levados em considera¢do, como os efeitos do aumento da competicdo e de
dificuldade na avaliagao das tarefas (Hamari et al., 2014).

A gamificacdo ¢ uma abordagem importante para aprimorar a aprendizagem e
aumentar a motivagdo dos estudantes, mas ¢ importante considerar seus impactos potenciais €

adequar o design dos jogos e sua aplicacdo para garantir resultados positivos. Ela se diferencia
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dos jogos propriamente ditos, pois transforma todo o processo de aprendizado em algo
semelhante ao jogo. Para isso, os desenvolvedores (designers) se utilizam de elementos dos
jogos, digitais ou analogicos; alguns exemplos de elementos de design de gamificagdo incluem
regras fixas, consequéncias negativas, classifica¢des, esforco do jogador, reputacao e resultados
variaveis. Além disso, os designers também utilizam mecdnicas de jogo e pensamento de jogo.
As mecanicas de jogo sdo as regras, que incluem taticas, como sistemas de pontos, tabelas de
classificagdo, niveis, recompensas e restri¢gdes de tempo. Por outro lado, o pensamento de jogo
visa criar experiéncias imersivas, como narrativas, desafios e entregas. A diferenca ¢ que os
jogos baseados em aprendizagem transformam um unico objetivo de aprendizado de um curso
em um jogo, enquanto a gamificacao transforma todo o processo. O quadro 2 ajuda a distinguir

a gamificagdo da aprendizagem baseada em jogos (Al-Azawi et al., 2016).

Quadro 2 - Andlise comparativa

. Aprendizagem )
Pontos de Gamificagdo na s Jogo Educacional
~ ~ baseada em jogos .
Comparacdo educacao (GBL) (Serious Game)

E a ideia de adicionar )
E projetado para

elementos de jogo a .
ajudar as pessoas a

uma situag¢do nao ) aprenderem sobre
Uso de jogos para .
relacionada a jogo. melhorar a determinado assunto,
Conceito ampliar algum

Eles recompensam os | experiéncia de .
di conceito, reforgar
- aprendizagem. .
usuarios por desenvolvimento e

determinados entender um evento

histdrico ou cultural.
comportamentos.

Fonte: Al-Azawi et al. (2016)

A préxima geragdo de empregos serd caracterizada pelo aumento do uso da
tecnologia, resolucdo extensiva de problemas e comunicacdo complexa. Essas sdo habilidades
que vao além da leitura, escrita e aritmética tipicas de anos passados. Nao ¢ apenas o que os
alunos precisam aprender, mas também como e quando eles aprendem. Os estudantes crescem
com laptops, tablets, celulares e chamadas de video e esperam usar essa tecnologia em suas

interagdes didrias (McClarty et al., 2012).
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O uso de elementos de jogo ou mecanicas de design de jogos depende dos principais
contextos e finalidades, ou seja, da sua aplicacdo. A vantagem chave da gamificacao ¢ o baixo
custo de desenvolvimento e a possibilidade de tornar o conteudo que vai ser aprendido mais
interessante. A gamificagdo pode representar uma oportunidade para superar os problemas
encontrados na metodologia tradicional de ensino (Surendeleg ef al., 2014).

A influéncia dos jogos sobre os dominios cognitivo, emocional e social dos
jogadores amplia a motivagdo e o engajamento dos aprendizes. Dentro de um ambiente
gamificado, os individuos demonstram disposi¢do para se envolver em tarefas repetitivas,
experimentar o fracasso e realizar tentativas sucessivas, apesar dos riscos envolvidos. No
ambiente de trabalho, a gamificagdo proporciona diversos beneficios as empresas, incluindo
aprimoramento na atracao e retencao de talentos, aumento na adocao de programas e melhoria

no desempenho profissional (Larson, 2020).

2.1.2 Aprendizagem baseada em jogos

A aprendizagem baseada em jogos tem o potencial de melhorar significativamente
as atividades e iniciativas de treinamento. Os jogos de entretenimento sdo efetivamente
envolventes. As virtudes motivacionais dos jogos sdo o que inicialmente incentiva os
profissionais de treinamento e desenvolvimento a procurarem abordagens baseadas em jogos,
mas ha muito mais na aprendizagem baseada em jogos do que simplesmente usar a diversao
como um meio de engajar os aprendizes.

Simulagoes e jogos de interpretagdo sdo dois géneros principais de jogos orientados
para o entretenimento e que muitas pessoas consideram particularmente apropriados para
ado¢do como ferramenta de treinamento. Podemos criar varios ambientes de simulagdo, por
exemplo, uma linha de producao ou um cenario realisticamente recriado, como uma reuniao de
vendas, podendo permitir que os aprendizes experimentem realidades que encontramos no dia
a dia, mas que, para serem recriadas efetivamente, seria muito caro, muito arriscado (linha de
producao, por exemplo), ou até fisicamente impossivel.

A repetibilidade ¢ uma das principais vantagens da aprendizagem baseada em
jogos. Os alunos podem executar uma determinada estratégia ou adotar uma abordagem
especifica. Se falharem ou nao obtiverem o resultado desejado, podem tentar novamente com

uma abordagem modificada. Os termos "aprender fazendo" e "aprendizado experiencial" sao
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possivelmente usados em excesso, mas, neste caso, sdo muito pertinentes para construir uma
compreensao profunda de cenarios, conceitos, processos, ambientes e sistemas (Corti, 2006).

A experiéncia ¢ uma palavra-chave quando se discute o uso da aprendizagem
baseada em jogos. Os jogos envolvem as pessoas psicologicamente, podendo ser experiéncias
muito emocionais, € num contexto totalmente cognitivo.

Antes de discutir o que constitui o jogo, ¢ importante dar um passo para tras e olhar
para ele no sentido mais amplo para entender como ambientes de aprendizagem podem
incorporar efetivamente o jogo e como ele muitas vezes incorpora a propria aprendizagem.

Pensemos por um momento em uma crianga brincando com bonecas, figuras de
acdo ou blocos Lego. Para o observador externo, o jogo provavelmente parecera um tanto
disperso: a crianca trabalhara arduamente construindo um prédio ou interpretando uma histéria
e, em seguida, tdo abruptamente quanto comegou, ela mudard de direcdo, derrubando o que
construiu ou lancando bonecas pela sala, em uma encenagao alegre de desastres imaginados. Se
a crianga estava explorando a natureza fisica das coisas, ou buscando uma compreensao dos
papéis familiares e sociais, ¢ indiferente. Por meio do jogo, ela esta exercendo a sua liberdade
ao longo de cinco eixos distintos: a liberdade de falhar, de experimentar, de criar identidades,
de esforgo e de interpretagdo (Klopfer et al., 2009).

Tais liberdades exercidas pela crianga enquanto joga sao fundamentais para a
aprendizagem significativa, pois permitem que ela experimente e aprenda em um ambiente
seguro e controlado, sem medo de fracassar. Através do jogo, as criancas sdo capazes de
construir significado e compreensdo sobre o mundo ao seu redor, desenvolver habilidades
sociais € emocionais e expandir sua criatividade e imaginacao (McClarty et al., 2012).

Da mesma forma, os serious games possuem elementos capazes de engajar os
estudantes e ajudé-los a entrar em um estado de fluxo, no qual estdo completamente imersos
em seu ambiente de aprendizagem, energizados e focados na atividade em que estdao envolvidos.
Quando a atengao ¢ totalmente dedicada ao jogo, o jogador pode perder a nogao do tempo e ndo
notar outras distracdes. Os jogos suportam muitos dos componentes do fluxo, como objetivos
claros, feedback direto e imediato, equilibrio entre o nivel de habilidade e o desafio e senso de
controle. Esses componentes podem aumentar o engajamento dos estudantes e esse estd
fortemente associado ao desempenho académico do aprendizado e a motivagao dos estudantes

(Chen; Sun, 2016).
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2.1.3 GAMIFICACAO

Resumidamente, a gamificagdo € a pratica de utilizar elementos de design de jogos,
mecanicas de jogos e pensamento de jogos em atividades que “ndo sdo jogos”, com o objetivo
de motivar os participantes (Al-Azawi et al., 2016).

Em determinado nivel, as técnicas de gamificagdo aproveitam e influenciam os
desejos naturais das pessoas por competi¢do, realizacao, reconhecimento e autoexpressao. A
gamificacdo estd adentrando o ambiente de trabalho com uma grande velocidade. Cada vez
mais organizacdes estdo adotando técnicas de jogos e recompensas no estilo de jogos para
motivar e incentivar funcionarios e clientes (Fuchs, 2014).

Os beneficios da gamificacao incluem:

a) aumento de envolvimento;
b) niveis mais elevados de motivagao;
¢) maior interagdo com o usuario.

A gamificagdo tem sido integrada de forma mais auténtica na sala de aula, com
algumas aulas evoluindo e se tornando jogos. Outro interesse popular na gamificacdo também
¢ refletido em um contexto académico: o nimero de trabalhos publicados sobre gamificagao
estd aumentando. Isso sugere que ela estd se tornando um assunto recorrente na investigagao
académica (Hamari ef al., 2014). A gamificacao foi definida como um processo de melhoria de
servicos com possibilidades para invocar experiéncias ludicas e resultados comportamentais
mais proativos. Ela pode ser entendida como tendo trés partes principais: 1) as possibilidades
motivacionais implementadas; 2) os resultados psicoldgicos resultantes; e 3) os resultados

comportamentais (Hamari et al., 2014).

2.1.4 SERIOUS GAMES

A partir da diferenciagdo platonica entre jogos para diversdo e jogos para
aprendizagem, o termo "jogo sério" foi usado pela primeira vez por Abt (1987). O mesmo termo
no contexto digital foi utilizado pela primeira vez em 2002, com o inicio da Iniciativa de Serious
Games liderada por David Rejeski e Ben Sawyer nos Estados Unidos (Supriana et al., 2018).

Os serious games ou jogos sérios foram inicialmente concebidos para treinar
pessoas para tarefas em determinados trabalhos, como no campo militar (Zyda, 2005). Os jogos,

naquele primeiro momento, se concentravam na aquisi¢ao de conhecimento e habilidades
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procedurais e eram direcionados a um publico definido. Com a difusdo dos jogos e de novos
dispositivos (por exemplo, smartphones, tablets, varios tipos de consoles), uma variedade de
serious games foi rapidamente estabelecida para diferentes tipos de usudrios, mas,
principalmente, para estudantes adultos. Eric Klopfer ef al., (pag. 22, 2009) discutem muitos
exemplos de jogos de aprendizagem, mostrando que os serious games agora "abordam temas
diversos, desde causas sociais até promover uma melhor satde, ou mesmo até atividades de
fidelidade de marca dentro do marketing".

O site serious.gameclassification.com propde uma classificagdo colaborativa de
serious games que ¢ uma referéncia em nivel mundial (Djaouti et al., 2008). As dimensdes de
classificagdo atuais, que sao uma clara extensao do modelo proposto por Supriana (2018), ¢ as
classificagdes encontradas no site sdo: gameplay, que sao jogos baseados em brincadeiras e que
tém objetivos fixos a serem alcancados; jogos com um proposito, por exemplo, para educagio,
informagado, treinamento; jogos com fins de mercado, entre eles, os jogos de entretenimento,
militar e defesa, saude, educagdo, empresarial, ecologia e criativo; e jogos para fins publicos,
sendo os principais para atingir o publico no contexto educacional. Se recentemente surgiu a
necessidade de se classificar os jogos, significa que esse tipo de recurso esta cada vez mais
sendo usado.

No caso especifico do entretenimento, os nimeros de produtos e empresas sao
elevadissimos, principalmente o faturamento das empresas desse ramo. Muitos estudos visam
averiguar a motivacdo do aprendiz quando hé incorporacdo de aspectos ludicos e divertidos
como os jogos. Um serious game possui as seguintes caracteristicas, referenciadas em estudos
(AL-AZAWI et al., 2016): deve ser divertido; a atividade ¢ escolhida pelo seu carater leve;
deve possuir um grau de incerteza; o resultado da atividade deve ser imprevisivel; deve possuir
regras bem definidas; e deve ser ficticio, ou seja, realizado com a consciéncia de uma realidade
diferente.

Um jogo educacional ¢ definido como um jogo projetado e utilizado para ensinar e
aprender. Em jogos educacionais, pode-se combinar elementos de diversao e conceitos
educacionais para aumentar a motivacdo e o engajamento dos estudantes. A literatura tem
demonstrado que o uso de jogos para apoiar o processo ensino-aprendizagem gera melhores
resultados que o método instrucional tradicional, produzindo melhores efeitos de aprendizagem
e maior motivagdo de aprendizagem. Sendo mais efetivos para o aprendizado dos estudantes

em compara¢do com a instrugdo tradicional, os jogos podem aumentar a motiva¢do para o
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aprendizado, promover a habilidade de resolu¢do de problemas e resultar em melhores efeitos
de aprendizagem (Chen et al., 2014).

Os métodos tradicionais sao estruturados de forma que o estudante aprende
passivamente (apenas recebe) e sdo focados em contetido. No entanto, a sociedade moderna,
com mais problemas complexos e de dificil solu¢ao, depende tanto do dominio de contetidos,
quanto de competéncias e habilidades comportamentais, pois precisa de pessoas que saibam se
relacionar com outras, tomar decisoes, liderar e serem lideradas, dominar os conhecimentos de
sua area de especialidade e serem capazes de dialogar com as demais areas.

Nos métodos tradicionais, os estudantes sdo educados para lidar com os problemas
de sua area de especialidade e atuar de forma independente na solu¢ao de problemas. Hoje, tal
formato educacional ndo ¢ capaz de gerar o perfil adequado as fungdes que as pessoas irdo
ocupar na sociedade. Por esse motivo, ¢ necessario encontrar métodos de ensino e
aprendizagem que levem os estudantes a desenvolverem as novas competéncias e habilidades
necessarias. Isso inclui, também, pensar em novas formas de avaliar o aprendizado do aluno,
em ajuda-lo a definir objetivos de aprendizagem e mecanismos que o ajudem a atingi-los. E
uma das possiveis formas de melhorar o processo ensino-aprendizagem para que ele seja capaz
de proporcionar os resultados desejados € o uso de jogos (Jayasinghe; Dharmaratne, 2013).

Em contextos educacionais, nao apenas os alunos precisam ser capazes de entrar no
mundo do jogo, mas também precisam ser criticos sobre o processo para poderem refletir sobre
a relacdo deles com o jogo. Isso sugere que o aprendizado com o apoio de jogos requer esfor¢os
substanciais dos professores, a fim de alcangar resultados positivos (Ferrari et al., 2011). Na
sociedade da informagdo, os meios digitais t€ém como caracteristica ndo serem limitados por
tempo e espaco. Essa caracteristica € incorporada aos processos educacionais que deles fazem
uso, permitindo ganhos de escala, adaptacdo as rotinas dos estudantes, replicabilidade e
repetibilidade, revisdo dos contetidos sempre que necessario, entre outras melhorias que
facilitam o esfor¢o de aprendizado do aluno. Em comparag¢ao com a instrugdo tradicional, elas
podem aumentar a motivacao de aprendizagem e promover a habilidade de resolucao de
problemas, o que resulta em melhores efeitos de aprendizagem (Jayasinghe; Dharmaratne,
2013).

Hé uma consideravel quantidade de sucesso quando os jogos sdo projetados para
abordar um problema especifico ou ensinar uma habilidade determinada. Além disso, os jogos

tém o poder de atrair a atencdo de criangas e adultos (Vacca et al., 2014).
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Por mais de vinte anos, pesquisadores tém utilizado jogos no contexto educacional.
Al-Azawi, Al-Faliti e Al-Blushi (2016, p. 133) apresentam as motivagdes que os tornam
ferramentas uteis ao contexto ensino-aprendizagem:

a) jogos podem ser usados como pesquisa e/ou medigao;

b) jogos atraem a participacdo de individuos com diversidade de idade, género, etnia e
status educacional,;

¢) jogos permitem que o pesquisador avalie o desempenho em uma ampla variedade de
tarefas e podem ser facilmente alterados, padronizados e compreendidos;

d) jogos sdo divertidos e estimulantes para os participantes, tornando mais facil atingir e
manter a atengdo de uma pessoa por periodos prolongados;

€) jogos permitem que os participantes experimentem novidade, curiosidade e desafio, o
que pode estimular o aprendizado;

f) jogos podem ajudar no desenvolvimento de diversas habilidades;

g) jogos podem atuar como simulacdes de atividades ou situagdes que envolvem risco,
permitindo que os participantes se envolvam em simulagdes de atividades extraordinarias em
que ocorra destruicdo ou mortes. Nesses casos, t€m sido utilizados para o treinamento de
seguranga quando o profissional trabalha em areas de alto risco.

Em resumo, os jogos apresentam uma série de vantagens para o ensino € a
aprendizagem e permitem o desenvolvimento de inimeras habilidades (Fuchs, 2014). Sitzmann
(2011) realizou uma metanélise comparando jogos de simulagdo com outros métodos e chegou
aos seguintes resultados:

- 20% maior eficacia pessoal apds o treinamento;

- 11% maior conhecimento;

- 14% maior conhecimento procedimental,

- 9% maior reten¢ao.

Sitzmann (2011) afirma que jogos de simulacdo t€ém o potencial de aprimorar a
aprendizagem de conhecimentos e habilidades relacionados ao trabalho. As caracteristicas dos
jogos de simulagdo e o contexto instrucional desempenharam um papel fundamental na
determinagdo da quantidade que os treinandos aprenderam com esses jogos em comparagao
com um grupo de controle. Especificamente, a aprendizagem a partir de jogos de simulacao foi
maximizada quando os treinandos aprenderam ativamente, em vez de passivamente, as

competéncias relacionadas ao trabalho durante o jogo. O objetivo final das equipes de design
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de jogos de simulacdo ¢ explorar a capacidade motivacional desses jogos para aprimorar as

habilidades relacionadas ao trabalho dos funcionarios (Sitzmann, 2011).

2.2 AVALIACAO DO USO DE JOGOS NA APRENDIZAGEM

O modelo ARCS (Attention, Relevance, Confidence, Satisfaction), proposto por
John Keller (1987), ¢ um arcabouco tedérico amplamente utilizado na area educacional para
promover a motivagdo intrinseca dos estudantes. Ele enfatiza a importincia de capturar a
atencao dos alunos, tornar o conteudo relevante para eles, desenvolver a confianga em suas
habilidades e garantir sua satisfagdo com o processo de aprendizagem. Para medir a motivagao
dos estudantes, um instrumento valioso ¢ o IMMS (Instructional Materials Motivation Survey).
O IMMS ¢ uma ferramenta que permite avaliar e quantificar a motivagao intrinseca dos alunos
em relagdo a uma determinada tarefa, atividade ou ambiente educacional. Com base em um
solido embasamento teorico, o IMMS oferece uma visdo abrangente e confidvel da motivagao
intrinseca, fornecendo insights valiosos para pesquisas e praticas educacionais.

O modelo ARCS ¢ baseado na teoria da expectativa-valor. Ele foi desenvolvido em
resposta ao desejo de encontrar formas mais eficazes de entender as principais influéncias sobre
a motivagao para aprender, identificar e resolver problemas de motivagao para aprender de uma
forma sistemdtica. Uma vez que o modelo de ensino ARCS ¢ um modelo de ensino centrado
no aluno, € necessaria uma comunicag¢ao intensa aluno-aluno e aluno-professor, que ¢ a base da
aprendizagem ativa. O modelo de motivacao ARCS ¢ composto por quatro dimensdes basicas:
atencao, relevancia, confianca e satisfacao (Loorbach et al., 2015), que sdo descritas abaixo, €
ilustradas na Figura 1:

* Atengdo (A) refere-se ao objetivo de capturar a curiosidade, o entusiasmo e o interesse
dos alunos desde o primeiro momento, induzindo a participacdo ativa. E importante estimular
e manter a curiosidade e o interesse dos alunos, através de estratégias inovadoras e inesperadas.

* Relevancia (R) se refere aos sentimentos dos alunos de conexdo entre o elemento
inovador introduzido no processo de aprendizagem e suas proprias experiéncias, necessidades,
objetivos e preferéncias, além do contetdo apresentado.

* Confianga (C) conecta-se ao sentimento de controle pessoal e a expectativa de sucesso
do aluno em apreciar que chegara ao final do processo de aprendizagem devido a conclusdo da

instrucdo proposta. Adicionalmente, pode ser afetado por medo, ansiedade ou superestimagao
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de conhecimentos prévios. Nesse sentido, a falta de confianca ou expectativa inadequada pode
afetar a motivagdo para a aprendizagem. Portanto, Keller (2010) afirma que o sucesso em
alcancar as trés primeiras dimensdes motivacionais (atengao, relevancia e confianga) resulta na
motivagdo dos alunos para aprender.

* Satisfacdo (S). Para manter o desejo de aprender continuamente, as pessoas precisam
ter sentimentos de satisfagdo com o processo ou resultados da experiéncia de aprendizagem.
Essa dimensao esta relacionada a positividade com que os alunos enfrentam as experiéncias de
aprendizagem. Assim, se eles estiverem satisfeitos com a experiéncia proposta porque
executam tarefas de forma mais competente, manterdo niveis apropriados de motivacdo e

estardo motivados a continuar aprendendo.

Figura 1: Modelo ARCS de design motivacional

Motivac¢io continua
para aprender

Motivaciao para aprender

]
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Fonte: Loorbach et al. (2015).

Loorbach et al. (2015) comenta que Keller afirma que se os primeiros trés principios
forem atendidos, a satisfacao geral dos aprendizes serd consequentemente melhorada. Por outro
lado, o questionario IMMS foi desenvolvido para avaliar se o material instrucional estd em
consonancia com os principios acima mencionados e para examinar os niveis de motivacao dos
estudantes (Huang; Hew, 2016).

O instrumento IMMS tem sabidamente boa consisténcia interna e validade na
mensuracdo das caracteristicas motivacionais dos alunos em diversos ambientes (Fang et al.,
2007; Loorbach et al., 2015; Huang, 2011). Foi criado por Keller com base na estrutura tedrica
do modelo ARCS, e consiste de um questionario com 36 itens que medem 0s mesmos quatro
dominios da motivagdo (atengao, relevancia, confianca e satisfacao) utilizando a escala Likert.
Desde a sua criagao, o IMMS tem sido validado em diversos estudos e amplamente utilizado

para avaliar a motivacdo dos alunos em varios cenarios (Loorbach et al., 2015).
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Os dados coletados por meio da escala de Likert podem ser analisados de varias
maneiras, dependendo dos objetivos da pesquisa. As respostas individuais podem ser somadas
para fornecer uma pontuacao geral de atitude ou opinido, ou podem ser agrupadas em categorias
para permitir uma analise mais refinada dos dados (Croasmun; Ostrom, 2011).

Entre as possiveis aplicagdes do Sistema de Medicdo de Motivacdo Intrinseca
(IMMS), ressaltam-se pesquisas que empregaram ambientes de ensino-aprendizagem
equipados com recursos tecnologicos. Essa propriedade do instrumento sublinha a relevancia
de se dispor de uma versao devidamente traduzida para o portugués, considerando que o uso de
novas tecnologias no ambito da educacdo ¢ uma tendéncia em ascensdo (Cardoso-Junior et al.,
2020).

Assim, Cardoso-Junior ef al. (2020) apresentam uma proposta bastante embasada
de traducdo, tomando cuidado com aspectos muito importantes e considerando caracteristicas
culturais do brasileiro. Essa versdo traduzida do IMMS para o portugués do Brasil contemplou
adequadamente os critérios de equivaléncia semantica, idiomatica, cultural e conceitual. O
IMMS brasileiro manteve todas as suas 36 sentengas e as trés instrugdes do instrumento original
e apresentou boa consisténcia interna. A possibilidade de avaliagdo da motivacao, no contexto
educacional, por instrumento amplamente validado traz consigo ganhos tanto no campo da
pratica quanto no da pesquisa pedagogica. Seu emprego no Brasil possibilita novas validagdes

em cenarios educacionais nacionais € em contextos diversos (Cardoso-Junior ef al., 2020).

2.3 USO DE SERIOUS GAMES NO AMBIENTE CORPORATIVO

A metodologia ativa de ensino tem-se mostrado eficaz em diversos contextos,
incluindo o mundo corporativo. O uso de jogos para fins educacionais para promover a
aprendizagem e o desenvolvimento de habilidades profissionais tem-se tornado cada vez mais
comum. Empresas como a IBM e L’Oréal ja adotaram essa metodologia, aplicando
treinamentos interativos para seus funcionarios para aperfeicoar suas habilidades em areas
especificas (Allal-Chérif; Bidan, 2017). Além disso, universidades americanas tém
experimentado esse tipo de aprendizagem para tornar o processo ensino-aprendizagem mais
dinamico e envolvente (Corti, 2006).

A utilizacdo de serious games no ambiente corporativo ¢ capaz de trazer resultados
positivos (Peterkova, 2011), tais como aumento da motivacdo, retengdo de informagdo e

melhora da performance. Isso ocorre porque os jogos oferecem uma forma ludica e interativa
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de abordar assuntos complexos, tornando a aprendizagem mais efetiva e significativa (Buil et
al., 2019).

Em suma, a metodologia ativa de ensino tem-se mostrado eficaz no mundo
corporativo, permitindo aos funcionarios desenvolverem habilidades importantes de forma
ladica e interativa. E importante destacar que a escolha do jogo adequado é fundamental para o
sucesso da aplicacao da metodologia tendo em vista que o objetivo do treinamento deve ser
alcancado de forma efetiva. Além disso, € essencial acompanhar os resultados alcancados a fim
de avaliar a eficacia da metodologia e realizar ajustes necessarios (Corti, 2006).

Os jogos sérios educam, treinam e informam usando principios de entretenimento
e criatividade e tém proporcionado um conjunto de literatura relacionado aos potenciais de
aplicacdo em diferentes areas, como governo, educacdao e gestdo de saude. O seu uso em
ambientes corporativos ¢ extensivamente estudado e investigado. No entanto, menos
investigagdo tem sido focada na integrag@o de jogos sé€rios no contexto corporativo (Azadegan
etal. 2012).

No contexto corporativo, a distingao entre educagdo e treinamento ¢ fundamental
para compreender as diferentes abordagens utilizadas no desenvolvimento de funcionarios e no
aprimoramento de habilidades organizacionais. A educacdo e o treinamento desempenham
papéis distintos, embora complementares, no processo de capacitacdo e desenvolvimento de
recursos humanos em uma organizagao.

Educacdo, em um contexto corporativo, refere-se ao processo de aquisi¢do de
conhecimento mais amplo, conceitual e tedrico. Ela visa proporcionar aos funcionarios uma
compreensdo profunda dos principios, teorias e conceitos subjacentes as praticas
organizacionais. A educagdo tende a ser mais abrangente e voltada para o desenvolvimento de
habilidades cognitivas, analiticas e de resolugdo de problemas. Ela pode incluir aulas, palestras,
seminarios, workshops e programas de desenvolvimento profissional que visam expandir o
conhecimento geral dos funcionarios sobre uma variedade de topicos relevantes para suas
fungdes e para a organizagdo como um todo (Trindade, 2022).

Por outro lado, o treinamento refere-se a um processo mais pratico e especifico,
projetado para ensinar habilidades técnicas, procedimentos operacionais e competéncias
praticas que sao diretamente aplicaveis as tarefas e responsabilidades do trabalho. O
treinamento geralmente ¢ mais orientado para a acao e visa desenvolver habilidades especificas
necessarias para desempenhar eficazmente uma determinada funcdo ou lidar com situagdes

especificas no ambiente de trabalho. Isso pode incluir programas de treinamento em servigo,
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simulacdes, tutoriais praticos e atividades de aprendizado baseadas em experiéncias (Trindade,
2022).

Em resumo, enquanto a educacdo se concentra no desenvolvimento de
conhecimentos amplos e conceituais, o treinamento visa o desenvolvimento de habilidades
praticas e aplicaveis ao ambiente de trabalho. Ambos sdo essenciais para o desenvolvimento
continuo dos funcionarios e para a melhoria do desempenho organizacional, complementando-
se mutuamente para promover o crescimento € a eficacia no contexto corporativo (Azadegan et

al., 2012; Larson, 2020).

2.4 CICLO DE APRENDIZAGEM E ESTILOS DE APRENDIZAGEM

O estudo dos estilos de aprendizagem ¢ fundamental para compreender como os
individuos absorvem e processam informagdes de maneira tnica. Entre os tedricos renomados
nesta area, destaca-se David A. Kolb, cujo Inventario do Estilo de Aprendizagem (Kolb
Learning Style Inventory - KLSI) tornou-se uma ferramenta influente na avaliacdo dessas
preferéncias. O KLSI, desenvolvido por Kolb na década de 1970, baseia-se em seu Modelo de
Experiéncia de Aprendizagem, que propde um ciclo de aprendizagem continuo composto por
quatro estagios: experiéncia concreta, observagdo reflexiva, conceitualizacdo abstrata e
experimentacao ativa (Kolb; Kolb, 2013).

Ao longo das décadas, o KLSI tem sido utilizado como um instrumento valioso em
contextos educacionais e organizacionais, oferecendo dados sobre as preferéncias individuais
de aprendizagem. No entanto, a evolucdo continua no campo da psicologia educacional levou
ao desenvolvimento de abordagens mais refinadas e abrangentes. Um exemplo notavel ¢ o novo
método de nove estilos de aprendizagem introduzido na versao 4.0 do KLSI (KLSI 4.0). Este
avango incorpora uma compreensao mais detalhada e nuances dos modos como os individuos

abordam o processo de aprendizagem, ampliando assim a precisdo e a utilidade do inventario.

2.4.1 Estilos de aprendizagem

Os programas de educacao experiencial t€m dependido significativamente do Ciclo
de Aprendizagem para criar experiéncias educacionais holisticas que capacitam os aprendizes
a completarem o ciclo de Experiéncia, Reflexdo, Pensamento e A¢ao (Peterson et al., 2015).

Esses programas abordam as dimensdes afetivas, perceptivas, comportamentais, além das
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dimensdes cognitivas da aprendizagem, ao contrario dos programas académicos, que
geralmente se concentram principalmente na esfera cognitiva.

O conceito de Estilo de Aprendizagem na Teoria da Aprendizagem Experiencial
(Kolb; Kolb, 2013) descreve como os aprendizes passam a preferir alguns modos de
aprendizagem em detrimento de outros, optando por se concentrar em algumas partes do Ciclo
de Aprendizagem enquanto negligenciam outras. Essas preferéncias ndo sao vistas como tragos
de personalidade fixos, mas sim como estados estaveis ou padrdes habituais de aprendizagem.
Esses habitos influenciam a pessoa como um todo de maneira afetiva, perceptiva, cognitiva e
comportamental, ¢ podem ser observados na postura adaptativa incorporada que a pessoa
assume em relagdo ao mundo. O termo "Flexibilidade de Aprendizagem" refere-se a habilidade
de engajar todos os Estilos de Aprendizagem em resposta as demandas do contexto de
aprendizagem e integrar totalmente todos os modos do Ciclo de Aprendizagem (Peterson et al.,
2015).

A teoria de aprendizagem experimental ¢ baseada em um ciclo de aprendizagem
impulsionado pela resolucao das dualidades dialéticas de acao/reflexao e experiéncia/abstragao.
A aprendizagem ¢ definida como o processo pelo qual o conhecimento ¢ criado por meio da
transformagdo da experiéncia. O conhecimento resulta da combinagdo de apreensdo e
transformagao da experiéncia (Kolb; Kolb, 2013). A apreensdo da experiéncia refere-se ao
processo de assimilar informacgdes, € a transformacao da experiéncia ¢ como os individuos
interpretam e agem com base nessas informagdes. O modelo retrata dois modos dialeticamente
relacionados de apreensdo da experiéncia - Experiéncia Concreta (EC) e Conceitualizacao
Abstrata (CA) - e dois modos dialeticamente relacionados de experiéncia transformadora —
Observacao Reflexiva (RO) e Experimentacdo Ativa (AE) (Kolb; Kolb, 2013).

A aprendizagem surge da resolucdo da tensdo criativa entre esses quatro modos de
aprendizagem. Esse processo ¢ retratado como um ciclo ou espiral de aprendizagem idealizado,
onde o aprendiz "abrange todas as bases" - vivenciando (EC), refletindo (OR), pensando (CA)
e agindo (EA) - em um processo recursivo sensivel a situagao de aprendizagem e ao que esta
sendo aprendido (Figura 2). Experiéncias imediatas ou concretas sdo a base para observagdes e
reflexdes. Essas reflexdes sdo assimiladas e destiladas em conceitos abstratos dos quais novas
implicagdes para acdo podem ser derivadas. Essas implicacdes podem ser testadas ativamente

e servir como guias na criacao de novas experiéncias (Peterson et al., 2015).
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Figura 2: Ciclo de aprendizagem de Kolb

Experiéncia

o Concreta
/ !
Apreensao
Experimentacdo | Extensdo | Intencdo Observacao
Ativa I Reflexiva
i 7
Compreensao

Conceituacao

Abstrata
i

Fonte: adaptado pelo autor, a partir de Kolb e Kolb (2013).

No método do Inventario, as pontuagdes individuais fornecem uma medida do
destaque relativo atribuido a cada um dos quatro diferentes modos de aprendizagem. Kolb
(1984) define cada modo da seguinte forma:

- Experiéncia Concreta (EC) - Uma orientagdo em EC foca em se envolver em
experiéncias ¢ lidar com situagdes humanas imediatas de maneira pessoal. Enfatiza o
sentimento mais do que o pensamento; uma preocupacdo com a singularidade e complexidade
da realidade presente em detrimento de teorias e generalizagdes; e finalmente uma abordagem
intuitiva, "artistica", em vez de uma abordagem sistematica e cientifica para problemas.

- Observacao Reflexiva (OR) - Uma orientacao em OR concentra-se em compreender o
significado de ideias e situagdes por meio de observacao cuidadosa e descricdo. Enfatiza a
reflexdo e compreensdo em detrimento da acdo e aplicag@o pratica; uma preocupacdo com o
que ¢ verdadeiro ou como as coisas acontecem em vez do que funcionara.

- Conceitualizacao Abstrata (CA) - Uma orientacdo em CA foca no uso de logica, ideias
e conceitos. Enfatiza o pensamento em vez do sentimento; uma preocupagao com a constru¢ao
de teorias gerais em vez de entender intuitivamente areas unicas e especificas; uma abordagem

cientifica mais do que uma abordagem artistica para problemas.
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- Experimentagdo Ativa (EA) - Uma orientacio em EA concentra-se em influenciar
ativamente pessoas e alterar situagdes. Enfatiza aplicagdes praticas distintas da compreensao
reflexiva; uma preocupagdo pragmatica com o que funciona em vez do que ¢ uma verdade
absoluta; uma énfase em fazer, mais do que observar.

O estilo de aprendizagem dominante, a maneira como cada individuo resolve as
tensdes entre conceitualizacdes e experiéncia, e entre acdo e reflexdo, ¢ determinado
localizando o quadrante com o maior espago contido em seu Perfil de Estilo de Aprendizagem.

A proposta do presente trabalho ¢ a de levantar o estilo de aprendizagem junto aos
participantes das dinamicas aplicando o novo instrumento KLSI 4.0 (Kolb Learning Style
Inventory version 4.0) (Kolb; Kolb, 2013). Este espago de aprendizagem ¢ dividido em uma
tipologia de nove estilos e corresponde as preferéncias pelos quatro modos do Ciclo de
Aprendizagem.

Resumidamente, os nove estilos de aprendizagem sdo: 1) Inicia¢do, que se destaca
pela capacidade de iniciar agdes para lidar com experiéncias e situacdes; 2) Experimentagdo,
que se distingue pela habilidade de encontrar significado através de um envolvimento profundo
na experiéncia; 3) Imaginagdo, caracterizado pela habilidade de criar significado observando e
refletindo sobre experiéncias; 4) Reflexdo, que se distingue pela habilidade de conectar
experiéncia e ideias por meio de reflexdo sustentada; 5) Andlise, que se destaca pela habilidade
de integrar e sistematizar ideias por meio da reflexdo; 6) Pensamento, que se distingue pela
capacidade de envolvimento disciplinado em raciocinio abstrato, matematica e logica; 7)
Decisdo, marcado pela habilidade de usar teorias € modelos para decidir sobre cursos de acao;
8) A¢do, que se destaca por uma forte motivacao para agao direcionada a objetivos que integram
pessoas e tarefas; e finalmente 9) Estilo Balanceado, que se destaca pela habilidade de se
adaptar flexivelmente ao ponderar os pros e contras de A¢do versus Reflexdo e Experiéncia
versus Pensamento.

A Figura 3 apresenta os nove estilos de aprendizagem com base em quatro
dimensdes: Experiéncia concreta, Observagao reflexiva, Experimentacao ativa e Conceituagdo

abstrata.
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Figura 3: Os nove estilos de aprendizagem do KLSI 4.0
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Fonte: elaborado pelo autor com base em Kolb e Kolb (2013).

Estilo de Aprendizagem nao ¢ uma caracteristica fixa, mas sim um estado dindmico
resultante de experiéncias de aprendizagem continuas. Embora alguém possa ter um estilo
preferido de aprendizagem, a flexibilidade de aprendizagem implica a capacidade de também
utilizar estilos ndo preferidos, movendo-se assim entre os nove estilos do Ciclo de
Aprendizagem para modificar a abordagem de acordo com o contexto. Idealmente, um aprendiz
flexivel pode percorrer todo o Ciclo de Aprendizagem, explorando as potencialidades de cada
estilo a vontade. A flexibilidade de aprendizagem esta relacionada a uma maior flexibilidade
geral na vida; relacionamentos pessoais mais satisfatorios; menos conflitos e estresse, mesmo
em situacdes de vida mais complexas; percepcao de si mesmo como autodirigido; e estagios
mais elevados de desenvolvimento do ego adulto (Peterson et al., 2015).

Um estudo foi conduzido por Joy e Kolb (2009) com dados do Inventario de Estilos
de Aprendizagem de Kolb (KLSI) dos funcionarios da Hay Group Transforming Learning, que
a empresa mantinha de usuarios online do KLSI em diferentes paises. Este banco de dados
incluia os seguintes detalhes para cada usudrio: género, faixa etaria, nivel de educagdo, area de
especializacdo, pais de nascimento e pais de residéncia. Foram incluidos no estudo apenas

aqueles usuarios que estavam atualmente vivendo nos paises onde nasceram. Os resultados
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indicam que a cultura exerce um impacto nas escalas de estilos de aprendizagem comparéavel
ao de algumas variaveis demograficas. A cultura tem um efeito significativo na preferéncia de
uma pessoa por conceitualizagdo abstrata versus experiéncia concreta, embora seu impacto na
preferéncia entre experimentagdo ativa e observacao reflexiva seja marginal. Em comparagao
com as varidveis demograficas, a area de especializagao parece ter um efeito ligeiramente maior
na determinacdo da preferéncia por abstracdo ou concretude do que a cultura. Variaveis
relacionadas a educacao, como nivel de educacao e area de especializagao, t€m o maior impacto
global nos estilos de aprendizagem, sendo este achado particularmente relevante para os

campos da educacdo e gestao (Joy; Kolb, 2009).
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3 METODO DA PESQUISA

O procedimento metodologico desta pesquisa segue as diretrizes de uma pesquisa
qualitativa. A pesquisa qualitativa ¢ um tipo de investigagao que busca compreender fendmenos
complexos e explorar significados e interpretacdes subjacentes a partir de perspectivas
individuais. Ela se concentra na compreensdo aprofundada de contextos, experiéncias e
percepgdes dos participantes da pesquisa.

A pesquisa qualitativa proporciona a constru¢do e/ou a revisdo de novas
abordagens, conceitos e categorias referentes ao fendmeno estudado de uma sociedade, tendo-
se respeito pela diversidade existente. Nesses termos, define-se o método qualitativo como
aquele que se aplica ao estudo das percepcdes e das opinides, produtos das interpretagdes que
os humanos fazem a respeito de como vivem, como trabalham, sentem e pensam. Na
investigagdo qualitativa, a fonte direta de dados ¢ o ambiente natural, onde estdo inseridos os
participantes. Diante dessas caracteristicas, a pesquisa de cunho qualitativo tem seu foco de
interesse voltado para o individuo e para suas relagdes e interagdes com o ambiente (Sousa;
Santos, 2020).

Com relacdo aos critérios propostos por Tognetti (2016) quanto a finalidade, esta
pesquisa ¢ aplicada, tem o objetivo de ser uma pesquisa exploratoria, adotando o procedimento
de experimento. E uma pesquisa essencialmente qualitativa e a coleta de dados se deu em campo
e com condigdes parcialmente controladas, tanto no caso da dinamica Fabrica de carros Lego
como na dindmica Fébrica de bicicletas.

Considerando os objetivos de compreender o ponto de vista dos envolvidos na
situagdo investigada e interpretar o significado atribuido a ela, pode-se classificar esta pesquisa
como qualitativa, de acordo com Bernardes, Muniz Jr. e Nakano (2019). Esse método ¢ dividido

em etapas que sdo apresentadas na Figura 4.
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Figura 4 — M¢étodo utilizado para avaliagdo do uso de jogos em ambiente corporativo
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Fonte: elaborada pelo autor.

O processo metodoldgico adotado nesta pesquisa compreende as seguintes etapas:
Construcao do Referencial Teorico (Etapa A): Nesta fase, ¢ realizado o levantamento
e a revisdo da literatura relacionada ao tema da pesquisa. O objetivo ¢ estabelecer as
bases tedricas e conceituais que fundamentam o estudo.

Desenvolvimento da Dinamica (Etapa B): Durante esta etapa, procede-se a criacao da
dindmica dos jogos. Adicionalmente, sdo descritos os instrumentos de coleta de dados
e avaliacao utilizados para mensurar o aprendizado dos participantes durante a
dinamica, bem como os niveis de satisfagao com a atividade.

Testes das Dinamicas (Etapa C): Nesta etapa, as dindmicas e os instrumentos de
avaliagdo sdo submetidos a um teste preliminar. Isso envolve a aplicacdo das
dinamicas e a coleta de dados para verificar sua eficacia e identificar possiveis ajustes
necessarios.

Coleta de Dados (Etapa D): Esta fase consiste na aplica¢do das dinamicas em diversos
grupos de profissionais, envolvendo os participantes da pesquisa, e na coleta de dados
e observagdes pertinentes. Nesta etapa, os dados sdao analisados e tratados de acordo

com os procedimentos estabelecidos.
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e) Anadlise das Respostas e Observagoes (Etapa E): Durante a aplicagdo das dinamicas,
sdo coletadas respostas e observacdes dos participantes, as quais sdo posteriormente
analisadas. O objetivo ¢ compreender o significado atribuido pelos participantes a
situacdo investigada. As andlises e conclusdes obtidas nesta etapa contribuem para os

resultados da pesquisa
3.1 REFERENCIAL TEORICO (ETAPA A)

Esta secdo visa mostrar os procedimentos utilizados para a identificacdo e selecao
dos artigos, livros e outros materiais para a elaboracdo do referencial tedrico desta pesquisa.
Para tanto, foi realizada a pesquisa bibliografica e de buscas exploratorias na tentativa de
conhecer e descrever o estado da arte na tematica desta pesquisa. A revisao teodrica dos artigos
se baseia na metanalise (PRISMA), principalmente no fluxograma de informagao de Moher et
al. (2010).

A aprendizagem baseada em jogos tem sido objeto de interesse crescente no
contexto do ensino superior. Através da aplicacdo de elementos de jogos, como desafios,
competi¢do e recompensas, essa abordagem busca engajar € motivar os estudantes, além de
promover uma aprendizagem mais ativa e significativa. Neste estudo, realizamos uma pesquisa
bibliografica para avaliar a relevancia desse tema e explorar suas possibilidades no contexto do
ensino superior. A pesquisa foi realizada no més de novembro de 2021.

A pesquisa bibliométrica ¢ um processo quantitativo dos dados de um conjunto
definido de artigos, para a gestdo da informagdo e do conhecimento cientifico de um
determinado assunto, realizado por meio da contagem de documentos. Por meio da lista das
16.402 publicagdes selecionadas na base de dados Scopus e das 8.072 selecionadas na Web of
Science com as palavras-chave “Educational Game”, “Business Game”, “Serious Game”,
“Simulation Game” e “Gamification”, considerando os critérios de inclusdo e exclusdo,
identificamos 58 artigos, conforme apresentado no Quadro 3.

A estratégia de busca ¢ pautada em mapear, revisar e sintetizar a literatura. Por ser
uma pesquisa agregativa, com foco em jogos que atendam aos requisitos elencados nos titulos

e topico, foram selecionados apenas resultados no idioma inglés.
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Quadro 3 — Publica¢des Education e Serious Game

Plataforma Web of Science Scopus
T'épicos pesquisados Educational Game™ OR “Business Game™ OR “Scrious Game™ OR
(Tdentificagao) “Simulation Game™ OR *“Gamification™
Resullados de documenlos 16402 8076
Tipo de documento Article AND Review Arlicle Final AND Article AND Review
Resullados de documenlos 1715 702
Adicionade os Topicos "Industr*" OR "Busm*”
Resullados de documenlos 565 173
Idioma Inglés Inglés
Resullados de documenlos 482 167
"Erlu:a:’l'?'v({;i l':gg'.iionlll?:(‘mnle" <A 42 (25-stmme)
Elegibilidade por Titulo 87 35 (9 consims)
e Resumo

Total de documentos

. .. 58
da revisdo tedrica

Fonte: elaborado pelo autor.

Para reduzir o nimero de documentos, a pesquisa bibliografica foi focada apenas
nas bases de dados Web of Science e Scopus, duas fontes amplamente reconhecidas na area
académica. Fez-se o levantamento dos trabalhos publicados nos ultimos seis anos que
abordavam a aprendizagem baseada em jogos. Além disso, também foram examinados estudos
relacionados a Industria e a Negocios (“Industr*” ou “Busin*”), utilizando os topicos
"Business" e "Industry ou Industrial".

A andlise dos trabalhos encontrados revelou a existéncia de estudos relacionados a
aprendizagem baseada em jogos no ensino superior. Foram identificados estudos que
demonstraram a eficacia dessa abordagem no engajamento dos estudantes, no desenvolvimento

de habilidades cognitivas e na promoc¢do da aprendizagem colaborativa.
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Adicionalmente, identificaram-se 159 estudos na base de dados Scopus e 131 na
base Web of Sciences quando pesquisamos o termo “Kolb Learning Style Inventory”; porém,
quando adicionamos a palavra “Educat*”, esse nimero caiu para 107 e 91 respectivamente para
ambas as bases. Quando se pesquisa essas bases adicionando os termos “4.0” + “serious game”,

o resultado diminuiu para 7 e 5 artigos em inglé€s, respectivamente.
3.2 DESENVOLVIMENTO DAS DINAMICAS E QUESTIONARIOS (ETAPA B)

O levantamento do referencial tedrico embasa a questdo de pesquisa como sendo
de relevancia cientifica uma vez que varios trabalhos cientificos sugerem esse tipo de
abordagem em ambiente corporativo.

No projeto inicial de pesquisa foi considerado o uso de um jogo elaborado com
pecas Lego para a construcdo de um carro tipo buggy. No decorrer das rodadas, deveriam ser
aprendidas e aplicadas as ferramentas do conceito de produ¢do do Lean Manufacturing. No
entanto, com o decorrer do curso de mestrado, foi-nos apresentado outro jogo no formato digital
com muitas caracteristicas exploradas no jogo Lego e surgiu a ideia de utilizar um jogo
analogico, a Fabrica de carros Lego, e um jogo digital, a Fabrica de bicicletas. A aplicacao dos
jogos contempla duas modalidades de interacdo, uma que exige trabalhos manuais e outra que
exige o uso de software. Todo o desenvolvimento do treinamento foi baseado no conceito
ARCS, Atengao, Relevancia, Confianga e Satisfacao (Li; Keller, 2018).

Com o intuito de poder realizar as dindmicas em qualquer ambiente e,
principalmente, dispor de pessoas que estdo alocadas em postos de trabalho, todo o processo da
dinamica foi planejado para acontecer dentro do prazo de 2 horas, sendo assim possivel dispor
de tempo habil para aplicacao das dinamicas em varios ambientes, fabril, corporativo ou sala

de aula.
3.2.1 Fabrica de carro Lego

O autor, com base em sua experiéncia profissional e vivéncia no ambiente
produtivo, utilizou o produto Lego® para estruturar uma dinamica que simula o processo de
construgdo de um veiculo buggy. A condi¢ao proposta para a dindmica era que fosse melhorado
o processo produtivo apresentado no inicio, tendo como referéncia a aplicagdo dos conceitos

do Lean Manufacturing.



55

O conjunto de atividades que compde a dinamica foi estruturado para representar
os problemas da industria, cuja solucdo depende da aplicagdo dos métodos usados para
aperfeigcoar os processos de trabalho tack time, balanceamento da carga de trabalho,
identificacdo e eliminacgdo de gargalos (ou reducdo dos impactos destes), eliminagao ou redugao
das atividades que ndo agregam valor e elaboragdo de estratégias que levem a melhoria global
do sistema de producao.

A dinamica ¢ iniciada com a apresentacdo de alguns conceitos de Lean
Manufacturing, enfatizando inicialmente os sete desperdicios: inventario, espera, retrabalho,
superproducdo, movimentacdo de operadores, movimentacdo de materiais e
superprocessamento. Antes mesmo da primeira rodada, ¢ exibido um video de uma fabrica de
bombons do seriado 7 Love Lucy. De forma divertida, ¢ apresentada a dificuldade de se embalar
chocolates quando nao se tem método nem mesmo um padrao de trabalho. Apresentado o video,
inicia-se a preparacdo para a primeira rodada.

A primeira rodada foi planejada para que os jogadores tentem montar o carrinho
com o minimo de informagado possivel, mas vendo o resultado esperado. A Figura 5 apresenta

a instrugdo da primeira rodada da dindmica.

Figura 5 — Instrugao da dinamica Fabrica de carro Lego

Treinamento Fabrica de Carro LEGO
Primeira Rodada do Jogo

o 1°® Rodada:

- Cada um sera responsavel pela montagem de cada grupo (A,B,C), na seguinte ordem:
A->B->C

. L 4 o

o
mio- o -}

=1z wm

Fonte: elaborada pelo autor.
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Espera-se que o tempo médio para montar o carro Lego nessa primeira rodada seja
sempre superior a 10 minutos, ou seja, 600 segundos. Uma vez coletado o tempo de cada grupo
de 4 jogadores, apresenta-se o conceito de valor agregado e nao valor agregado, o que ¢ lead
time e o que ¢ tack time.

Na preparacdo para a segunda rodada, distribuimos as instru¢cdes de montagem de
cada jogador, ou seja, o jogador A, o jogador B e o jogador C. Essas ilustragdes se encontram
no Apéndice, assim como todo o jogo elaborado.

Na terceira rodada, introduzem-se novos conceitos e a tarefa principal € realizar o
balanceamento das atividades entre os operadores, objetivando agora redugdo do tempo total
de montagem e um tempo de operacao igual entre os operadores, evitando que esses esperem
muito pela intervengao.

Na quarta rodada, ¢ permitido aos jogadores aplicarem todos os conceitos
aprendidos e técnicas que possam aperfeigoar o tempo de montagem final do carro Lego®. E
esperado que o tempo total de montagem fique entre 60 e 100 segundos, comparados com os

600 segundos iniciais.
3.2.2 Fabrica de bicicletas

O objetivo de se usar um serious game digital, baseado num software, ¢ fabricar
bicicletas infantis, femininas e masculinas, numa linha de producao previamente definida, com
uma demanda aleatoria, e que gera uma receita baseada nas vendas e um lucro baseado na
receita, abatidas as despesas com pecas, retrabalhos e refugos que acontecem no processo
produtivo. A fabrica se apresenta com uma determinada complexidade, e o objetivo principal ¢
nao perder vendas, reduzir desperdicios que acontecem no processo € maximizar o lucro dela.
Inicia-se a dinamica enfatizando que os alunos devem resolver os problemas no processo de
producdo da fabrica maximizando cada vez mais a receita e o lucro.

A dindmica se inicia com a apresentagdo dos conceitos bdasicos de Lean
Manufacturing, enfatizando unicamente os sete desperdicios, como ja mencionamos acima.

Na primeira iterac¢do, o jogo ¢ automaticamente iniciado com todos os parametros
sendo aleatoriamente definidos pelo software. Os participantes iniciam a analise do processo
durante os trés minutos iniciais, que constituem a duracgdo total de cada itera¢do do jogo. Nesse
tempo ¢ importante os jogadores conhecerem o que acontece em cada estagdo de trabalho, qual

a ordem do processo produtivo, como se da o fluxo das pecas € a montagem ¢ a entrega das
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bicicletas para os clientes. A cada rodada, temos os indicadores obtidos com a venda das
bicicletas e podem ser realizadas duas melhorias no processo produtivo. Na Figura 6 temos uma

das telas do jogo. Todo o jogo e suas principais instrugdes sao apresentados no Apéndice.

Figura 6 - Instru¢do da dindmica Fabrica de bicicletas

Instrucoes Fabrica de Bicicletas

o 12 Rodada:

- Seu objetivo € otimizar a fabrica utilizando conceitos de metodologia Lean

- Observe o fluxo da fabrica e planeje alteragdes a serem feitas na proxima rodada

- Nesta rodada vocé nao fara nenhuma operagao, somente observara o funcionamento
- Passe o mouse sobre cada estacao e analise os parametros

Vendas
Pintura
Qualidade
Montagem
Estamparia
Estoque
Planejamento

Fonte: elaborada pelo autor.

O jogo consiste na realizagcdo de 5 rodadas, sendo a primeira automatica, e mais 4

rodadas com melhorias de processos, sendo duas melhorias a cada rodada.

3.2.3 Questionario de pesquisas

Em todas as dindmicas, foram administrados quatro questionarios
(Anexo/Apéndice), com o propoésito de: a) conhecer o perfil dos participantes na dindmica; b)
avaliar o conhecimento destes acerca de diversos conceitos relacionados ao Lean, os quais serao
abordados no contexto da Fébrica de carros Lego; ¢) explorar o aprendizado adquirido na
dinamica da Fabrica de bicicletas; e d) avaliar a atengao, relevancia, confianga e satisfacao por

meio do Instrumento de Mensuracdo de Motivacdo no Contexto de Simulagdes (IMMS)
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(Cardoso-Junior et al., 2020). Este ultimo questionario foi validado em lingua portuguesa para
a avaliacao de treinamentos. A estratégia para avaliar a eficacia do treinamento foi aplicar o
mesmo questionario que avalia o conhecimento em Lean Manufacturing antes e depois da
dindmica, identificando a evolu¢do do conhecimento do aluno apos o treinamento.

Os questionarios que avaliam os conhecimentos de Lean Manufacturing foram
elaborados para que o aluno pudesse reconhecer alguns conceitos mais simples, que ja estao
inseridos no dia a dia dele na empresa, para nao iniciar a dinamica com o aluno ja sob pressao
por ndo responder nenhuma questdo e inibir toda a confianga necessaria para participar
ativamente do treinamento. Diante disso, algumas questdes propositalmente tinham um grau de
facilidade bastante grande e outras um grau maior de dificuldade, sendo que todo o contetido
seria exposto no treinamento.

O primeiro questiondrio (Formulario 1 — Apéndice A) levanta a escolaridade de
cada participante do treinamento, explorando o tempo de empresa, idade, tempo de experiéncia
profissional, formagao escolar, se o aluno ja tem experiéncia com Lean Manufacturing, se ja
realizou algum treinamento que usa jogos na dindmica de aprendizagem e como se identifica
no que tange ao grau de conhecimento, uma vez que teve contato com alguma ferramenta ou
com algum conceito do Lean Manufacturing.

Ja o segundo questionario (Formulario 2 — Apéndice B) foi o mesmo aplicado antes
e depois do treinamento da dindmica da Fébrica de carros Lego para avaliar o desempenho do
aluno, do professor e da metodologia em passar os conceitos pretendidos. Exploraram-se
conceitos do Lean Manufacturing, como as 7 perdas, o conceito de takt time, a aplicacdo dos
5’S e um conceito muito simples que ajuda os times de fabrica a entenderem rapidamente o que
¢ importante no Lean Manufacturing. O ECRS consiste em identificar as atividades que sao
realizadas no dia a dia que se pode eliminar, combinar, reduzir e, por ultimo, simplificar. Neste
questionario, procuramos consolidar o conceito de valor agregado e nao valor agregado (AV e
NVA) para reforgar a equipe a identificar as atividades que nao agregam valor e elimina-las e
ainda aplicar a ferramenta ECRS na sua analise.

O terceiro questionario (Formulario 3 — Apéndice C) foi aplicado antes e depois do
treinamento da dindmica de Fébrica de bicicletas, com o mesmo objetivo de avaliar os
desempenhos do aluno, do professor e da metodologia em passar os conceitos pretendidos.
Nesse caso, se enfatizaram os conceitos do Lean Manufacturing, principalmente as 7 perdas, o
ECRS e valor agregado e nao valor agregado (VA e NVA). Como nessas dinamicas observam-

se varios conceitos simples, adicionamos perguntas sobre movimentagao de pegas e transporte
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e espera de funciondrios ou pegas, objetivando reforcar a importancia desses conceitos para os
alunos.

O quarto questionario (Formulario 4 — Apéndice D) ¢ o formulario do IMMS
comentado e referenciado nos capitulos anteriores. Conforme podemos observar na Figura 7,

[IZ 32

as perguntas seguidas de tém a pontuacdo invertida, além das perguntas relativas aos

critérios atencao, relevancia, confianga e satisfagao.

Figura 7 — Critérios e respectivas perguntas

Instrucdes para pontuagio do IMMS: itens referentes aos dominios

2 6 1 5
B 9 2 14
11 10 4 21
12* 16 ik 27
15* 18 13 32
17 23 19" 36
20 26" 25

22 30 34

24 33 35

28

29%

31*

Fonte: Cardoso-Junior et al. (2020).

O quinto questionario (Formulério 5 — Apéndice H) foi aplicado antes e depois do
treinamento da dinamica da Fébrica de bicicletas, com o mesmo objetivo de avaliar os
desempenhos do aluno, do professor e da metodologia em passar os conceitos pretendidos.
Nesse caso, se enfatizaram os conceitos do Lean Manufacturing principalmente as 7 perdas, o
ECRS e o valor agregado e ndo valor agregado (VA e NVA). Como nessas dinamicas
observam-se varios conceitos simples, adicionamos também aqui perguntas sobre
movimentagdo de pecas e transporte e espera de funciondrios ou pegas, objetivando reforcar a

importancia desses conceitos para os alunos.
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3.3 APLICACAO PILOTO DAS DINAMICAS (ETAPA C)

Uma vez definida a dindmica do jogo e os respectivos questionarios, realizamos a
etapa de coleta de dados preliminares (piloto) para iniciarmos a validagdo do método idealizado
e realizarmos os ajustes necessarios.

Considerando que o propdsito desta pesquisa consiste em avaliar a eficacia do
emprego de jogos para aprimorar o processo de treinamento de individuos no nivel operacional,
dentro do contexto de uma montadora de veiculos, abordando conceitos de manufatura enxuta,
cada dinamica foi implementada em duas ocasides, envolvendo grupos de participantes
distintos. Essas dindmicas foram conduzidas apos a elaboragdo e planejamento dos jogos, bem
como a preparacao dos questionarios destinados a coleta de dados. A dinamica da Fabrica de
carros Lego foi aplicada em sala de reunides padrao com projetor € uma unica mesa central e
foi realizada com times de 4 pessoas. Ja a dindmica da Fabrica de bicicletas foi aplicada em
sala apropriada com 8 computadores com o jogo instalado e todo o trabalho do time foi
realizado em duplas.

Todo o desdobramento relativo a aplicagdo piloto das dindmicas, € os respectivos
resultados iniciais estdo disponiveis no Apéndice G. Ele contempla todo o material utilizado na
fase de qualificacdo da pesquisa, e os dados de 4 aplicagdes, sendo 2 aplicacdes da Fabrica de

carros Lego e 2 aplicagdes da Fabrica de bicicletas, totalizando 28 profissionais treinados.
3.4 COLETA DE DADOS (ETAPA D)

Nesta fase, chegamos a etapa fundamental de obtencao das informagdes necessarias
para a realizacdo da pesquisa. Nesse contexto, a coleta de dados refere-se ao processo de reunir,
registrar ¢ organizar as informagdes relevantes para responder as questdes de pesquisa e
alcancar os objetivos deste estudo. No contexto dos serious games no ambiente corporativo, a
coleta de dados vai envolver os questionarios ja definidos e elaborados.

A coleta de dados nos questiondrios definidos visa investigar a eficacia de um
serious game no treinamento de funcionarios. Além disso, outro questionario baseado no IMMS
(Cardoso-Junior et al., 2020) visa aprofundar a compreensao das percepcoes dos participantes
sobre o uso de serious game e explorar aspectos mais subjetivos, como motivagao, engajamento
e experiéncias emocionais durante o treinamento. Realizamos ainda duas provas idénticas em

cada dinamica, sendo a primeira no inicio e a outra vez ao final do treinamento, enfatizando
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que as provas eram exatamente as mesmas. Outro formulario que foi aplicado antes de se iniciar
os trabalhos foi o de identificagao do estilo de aprendizagem do participante.

Por ser a pessoa que conduziu as atividades com os jogos, o pesquisador também
teve a oportunidade de explorar a observacao in loco como forma de obter dados adicionais
para a avaliar e comentar os dados obtidos por outros meios (questionarios, resultados das
dinamicas e avaliagdes).

E importante ressaltar que, durante a coleta de dados, foi respeitada e garantida a
confidencialidade dos dados, obtendo-se o consentimento dos participantes e protegendo suas

informagdes pessoais.
3.4.1 Caracterizagao dos dados

Os dados coletados numa pesquisa qualitativa sdo caracterizados por sua natureza
descritiva, rica em detalhes e contextos especificos. Ao contrario dos dados quantitativos, que
sdo numéricos e passiveis de andlise estatistica, os dados qualitativos sdo compostos por
informacdes ndo numéricas, como palavras, descrigdes, narrativas, observacoes e discursos. No
caso do estudo em questao, os dados sdo caracterizados por serem contextuais, ou seja, os dados
qualitativos sdo coletados dentro de contextos especificos, levando em consideragdo as
circunstancias, as interagdes sociais, as influéncias culturais, o grau de instrugdo, a experiéncia
profissional, o conhecimento prévio dos assuntos tratados e das condigdes ambientais que
moldam as experiéncias dos participantes.

Os dados coletados no primeiro questiondrio sdo: nome, tempo de empresa, idade,
experiéncia de trabalho, nivel de escolaridade, experiéncia prévia com o Lean Manufacturing,
participagdo em treinamentos sobre Lean Manufacturing e como ¢ considerado o conhecimento
do participante sobre o assunto.

Em seguida aplicamos o segundo questionario, relativo ao levantamento do estilo
de aprendizagem de cada participante.

Os dados do terceiro questiondrio sdo as notas da avaliacao de entrada, ou seja, uma
avaliacdo sobre os conceitos a serem aprendidos no treinamento € o quanto o aluno realmente
sabe do assunto. J4 os dados do quarto questionario sdo as notas da avaliacdo de saida do
treinamento, ou seja, o mesmo questiondrio 3, aplicado apods a aprendizagem dos conceitos,

utilizando a dinamica das fabricas, seja a de carros Lego, seja a de bicicletas.



62

Os dados do quinto questionario referem-se a quantidade de pessoas que atribuiram
a cada uma das 36 questdes as avaliagdes concordo totalmente, concordo parcialmente, nao
concordo nem discordo, discordo parcialmente, discordo totalmente.

No momento da andlise de dados ndo houve qualquer necessidade de pré-
processamento dos dados, ou seja, eliminagdo, tratamento de valores ausentes, normalizagdo,

ou qualquer outro tipo de interferéncia.

3.4.2 Perfil dos funcionarios

O delineamento do estudo prevé que qualquer pessoa de qualquer nivel da empresa
possa passar pelo treinamento e participar ativamente. A dinamica refor¢a conceitos simples
que tém aplicacdo em qualquer area e processos de uma empresa.

Os dados a serem coletados para que possamos entender o perfil dos funcionarios
sdo: nome, tempo de empresa, idade, experiéncia de trabalho, nivel de escolaridade, experiéncia
prévia com o Lean Manufacturing, participacdo em treinamentos sobre Lean Manufacturing e
como ¢ considerado o conhecimento do participante sobre o assunto. Ainda levantamos as areas
de trabalho, os turnos, além de identificar o perfil de aprendizagem de cada participante.

Os Quadros 04, 05 e 06 apresentam os respectivos perfis dos funcionarios que
participaram das atividades, sendo o total de participantes e as respectivas divisdes entre as duas
dindmicas, em valores absolutos e percentualmente.

Pode-se observar no Quadro 04, como exemplo, o tempo de experiéncia dos
participantes, sendo que mais de 47,4% tém mais de 14 anos de trabalho, e apenas 19,6% dos
participantes realizaram algum tipo de treinamento em seu percurso profissional relacionado

com Lean Manufactruing.
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PERFIL DOS FUNCIONARIOS 173 PARTICIPANTES

até 20 21 a25 26 a30 31a35 36 a40 41 a 45 46 a 50 51 <
Idade
2,3% 17,3% 26,6% 22,0% 15,0% 11,6% 3,5% 1,7%
Masc Fem Masc Fem Masc Fem Masc Fem
Sexo
13,3% 6,4% 38,2% 10,4% 21,4% 5,2% 4,0% 1,2%
Experiéncia 1 ano 2a3 dedas de6a’7 de8a9 10a1l 12a13 14 <
prof. (anos) 0,0% 6,4% 9,2% 13,3% 7,5% 9,2% 6,9% 47,4%
Nivel de EM ES EM ES EM ES EM ES
escolaridade | 12,1% 7,5% 36,4% 12,1% 20,8% 5,8% 3,5% 1,7%
Experiéncia Sim Nao Sim Nao Sim Nio Sim Nio
com o Lean 2,9% 16,8% 9,8% 38,7% 8,1% 18,5% 2,9% 2,3%
Treinamento Sim Niao Sim Nao Sim Nao Sim Nao
prévio Lean 0,6% 19,1% 9.2% 39,3% 6,9% 19,7% 2,9% 2,3%
Nivel Avangado | Basico | Avangado | Basico | Avangado | Basico | Avangado | Basico
Lean 0,6% 19,1% 0,6% 48,0% 0,0% 26,6% 0,0% 5,2%

Fonte: elaborado pelo autor.
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Quadro 05: Perfil dos 88 funcionarios participantes em porcentagem

PERFIL DOS FUNCIONARIOS 88 PARTICIPANTES FABRICA DE CARROS LEGO
até 20 21a?25 26 a30 31a35 36240 41 a45 46 a 50 51<
Idade
3,4% 17,0% 23,9% 22,7% 17,0% 12,5% 1,1% 2,3%
Masc Fem Masc Fem Masc Fem Masc Fem
Sexo
12,5% 8,0% 38,6% 8,0% 23,9% 5,7% 3,4% 0,0%
Experiéncia 1 ano 2a3 de4a5 |de6a7| de8a9 10all 12a13 14 <
prof. (anos) 0,0% 4,5% 9,1% 17,0% 8,0% 8,0% 4,5% 48,9%
Nivel de EM ES EM ES EM ES EM ES
escolaridade 10,2% 10,2% 35,2% 11,4% 25,0% 4,5% 2,3% 1,1%
Experiéncia Sim Nao Sim Nao Sim Nio Sim Nio
com o Lean 6,8% 13,6% 9,1% 37,5% 4,5% 25,0% 2,3% 1,1%
Treinamento Sim Nao Sim Nao Sim Nao Sim Nao
prévio Lean 1,1% 19,3% 10,2% 36,4% 5,7% 23,9% 2,3% 1,1%
Nivel Avangado | Basico | Avangado | Basico | Avangado | Basico | Avangado | Basico
Lean 1,1% 19,3% 0,0% 46,6% 0,0% 29,5% 0,0% 3.4%

Fonte: elaborado pelo autor.
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PERFIL DOS FUNCIONARIOS 85 PARTICIPANTES FABRICA DE BICICLETAS

até 20 21a?25 26 a30 31a35 36240 41 a45 46 a 50 51<

Idade 1,2% 17,6% 29,4% 21,2% 12,9% 10,6% 5,9% 1,2%

Masc Fem Masc Fem Masc Fem Masc Fem

Sexe 14,1% 4,7% 37,6% 12,9% 18,8% 4,7% 4,7% 2,4%
Experiéncia 1 ano 2a3 de4a5 |de6a7| de8a9 10all 12a13 14 <
prof. (anos) 0,0% 8,2% 9,4% 9,4% 7,1% 10,6% 9,4% 45,9%

Nivel de EM ES EM ES EM ES EM ES

escolaridade 14,1% 4,7% 37,6% 12,9% 16,5% 7,1% 4,7% 2,4%

Experiéncia Sim Nao Sim Nao Sim Nio Sim Nio
com o Lean 0,0% 18,8% 10,6% 40,0% 11,8% 11,8% 3,5% 3,5%

Treinamento Sim Nao Sim Nao Sim Nao Sim Nao
prévio Lean 0,0% 18,8% 8,2% 42,4% 8,2% 15,3% 3,5% 3,5%
Nivel Avangado | Basico | Avangado | Basico | Avangado | Basico | Avangado | Basico
Lean 0,0% 18,8% 1,2% 49,4% 0,0% 23,5% 0,0% 7,1%

Fonte: elaborado pelo autor.
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4 ANALISE DOS RESULTADOS (ETAPA E)

Este capitulo discute os resultados obtidos durante as dinamicas descritas no
M¢étodo de Pesquisa (Capitulo 3). A Se¢ao 4.1 discute os resultados relacionados a vivéncia dos
participantes com jogos sérios, a Secdo 4.2, o resultado do inventario do estilo de aprendizado
dos participantes das dinamicas, ¢ a Secdo 4.3, o resultado do aprendizado provocado pela
dindmica.

Foram realizadas 28 dinamicas, sendo 14 dinamicas da Fabrica de carros Lego ¢ 14
da Fabrica de bicicletas, totalizando 173 participantes dos 3 turnos de trabalho e de varias areas
da fabrica. Esse levantamento foi realizado em 2023, e os dados utilizados na elaboragdo do
material da qualificagdo nao estdo somados aos dados atuais uma vez que incluimos na pesquisa
o inventario do estilo de aprendizado, que nas primeiras turmas nao foi levantado. O teste piloto

encontra-se detalhado no apéndice G.
4.1 ANALISE DO QUESTIONARIO IMMS - ARCS

O tratamento dos dados das 28 dinamicas ¢ detalhado nos Tabelas 1, 2, 3,4, 5,6 ¢
7, que apresentam o perfil de respostas para o instrumento de pesquisa (questionario) do IMMS.
Adotou-se o grau de favorabilidade (GF), que ¢ a soma das notas de “concordo” e “concordo
totalmente”, de forma a se ter uma avaliacdo do julgamento positivo dos alunos para cada
critério, permitindo destacar as avaliagcdes positivas em relacao as dindmicas realizadas.

O grau de favorabilidade também foi aplicado de forma invertida para as questdes
com (*), que sdo forcadamente positivas quando se atribuem notas menores como “discordo”
ou “discordo totalmente”, ou seja, o sentido conceitual se encontra oposto ao das demais
(Santos, 2022). A Figura 7 apresenta os critérios € as questdoes que sao analisadas de forma
invertida.

A andlise dos dados do instrumento IMMS ¢ baseada em um questionario de 36
questdes, aplicado a 173 participantes, resultando em um volume de 6.228 respostas. Os
quadros que se seguem sao elaborados pelo autor, que usou como referéncia o material
apresentando por Santos (2022).

Avaliando o critério atengdo (Tabelas 1 e 2), houve alto grau de favorabilidade
(75% < GF < 98%) por parte dos entrevistados, evidenciando que os dois jogos estimulam a

curiosidade, o entusiasmo, o interesse e a participacao ativa dos alunos. Nao existe diferenca
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significativa nas respostas entre o jogo analogico e o digital. Por exemplo, quando se avalia o
item “Havia alguma coisa interessante no inicio desta atividade que me chamou a atengdo”
(item 2), a porcentagem total dos que responderam “concordo” ou “concordo totalmente” teve
grau de favorabilidade (GF) de 90% para as 8 dindmicas da Fabrica de carros Lego (no caso
das 8 dindmicas da Fabrica de bicicleta, o GF foi de 89%). No item “Esta atividade tem
elementos que estimulam minha curiosidade” (item 20), o GF foi de 93% para as dinamicas da
Fabrica de carros Lego, e de 96% para o caso das dindmicas da Fébrica de bicicletas.

Para o item "Aprendi algumas coisas que foram surpreendentes ou inesperadas”
(item 24), as respostas de “concordo totalmente” e “concordo” apresentam um GF de 89% para
a Fabrica de carros Lego, e de 95% no caso da dindmica da Fabrica de bicicletas, o que

evidencia que o jogo trouxe algo novo aos participantes.



Tabela 1 — Respostas ao questionario de motivacdo IMMS critério “Atencdo”
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Total de Discordo . conl\clirodo, Concordo Concordo f:\;vr;rl;gieii
Turma Respon Totalment Dls(c;))rdo Nem Parcialme Totalment dade
e(l discordo nte (4 e (5 GF
dentes o ® te (4) ® (‘(!)+ (g)
Atencao
Carro Lego 88 4% 4% 4% 24% 64% 88%
Bicicletas 85 3% 5% 5% 22% 65% 87%
2. Havia alguma coisa Carro Lego 88 0% 0% 10% 35% 55% 90%
interessante no inicio
desta atividade que me
chamou a ateng#o. Bicicletas 85 0% 3% 7% 25% 65% 90%
Carro Lego 88 0% 1% 1% 16% 82% 98%
8. Os materiais
apresentados sdo
interessantes. .
Bicicletas 85 0% 0% 2% 25% 73% 98%
Carro Lego 88 6% 0% 2% 32% 60% 92%
11. A qualidade da
escrita ajudou a
manter minha atencéio. .
Bicicletas 85 0% 4% 9% 33% 54% 87%
17. A forma como a Carro Lego 88 0% 1% 2% 22% 75% 97%
informacio esta
organizada ajudou a
manter minha atengdo. Bicicletas 85 0% 0% 0% 27% 73% 100%
20. Esta atividade tem | Carro Lego 88 1% 1% 5% 27% | 66% | 93%
elementos que
estimulam minha
curiosidade. Bicicletas 85 0% 0% 4% 21% | 75% | 96%

Fonte: elaborado pelo autor.
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Tabela 2 - Respostas ao questiondrio de motivagdo IMMS critério “Atengao”

Total Nio Grau de
Atenca T de | Dertn | oo | o | Comtn | Comete | o
encao urma Respon e(l) @ discordo nte (4) e(5) (GF)
dentes 3 @+
24. Aprendi algumas Carro Lego 88 2% 1% 8% 27% 61% 89%
coisas que foram
surpreendentes ou
inesperadas. Bicicletas 85 0% 0% 5% | 27% | 68% | 95%
28. A variedade de trechos Carro Lego 88 2% 0% 5% 28% 65% 93%
de leitura, exercicios,
ilustracdes etc., ajudou a
manter minha atenc¢iio na
atividade. Bicicletas 85 0% 2% 5% | 25% | 68% | 93%
#12. As atividades Carro Lego 88 57% 23% 5% 9% 6% 80%
foram tao abstratas
que foi dificil manter
minha atengiio nelas. Bicicletas 85 57% 15% 13% 9% 6% 72%
“15. As piei Carro Lego 88 64% 19% 5% 8% 4% 83%
. As paginas
apresentadas parecem
pouco interessantes. .
Bicicletas 85 56% 20% 0% 12% 12% 76%
22. A ‘1}'{“ﬁda‘t’e de Carro Lego 88 52% | 24% 4% 9% 11% | 76%
repeti¢io nesta
atividade me fez ficar,
eventualmente, .
entediado. Bicicletas 85 59% 21% 5% 15% 0% 80%
Carro Lego 88 59% 17% 6% 9% 9% 76%
*29. O estilo da
atividade ¢ entediante.
Bicicletas 85 65% 12% 3% 11% 9% 77%
31, Ha tant Carro Lego 88 73% 14% 0% 3% 10% 87%
*31. Ha tantas
palavras em cada
pagina que é irritante. .
Bicicletas 85 71% 15% 4% 7% 3% 86%

(*) — Itens com avaliagdo invertida

Fonte: elaborado pelo autor.

Avaliando o critério relevancia (Tabela 3 e 4), houve alto grau de favorabilidade
(81% < GF < 100%) por parte dos entrevistados, evidenciando que os dois jogos despertam

sentimentos de conexao dos participantes por meio das dinamicas e o processo de aprendizagem
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sobre Lean, alinhando o contetido apresentado com suas experiéncias, necessidades e
preferéncias.

Uma questao interessante a explorar ¢ a de nimero 33, “O contetido desta atividade
sera util para mim”: as respostas de “concordo totalmente” e “concordo” tiveram um GF de
97% para a Fabrica de carros Lego, e de 100% no caso da dindmica da Fébrica de bicicletas, o
que evidencia que os jogos trouxeram novidades e que podem ser utilizadas no dia a dia dos

participantes.

Tabela 3 - Respostas ao questionario de motivagdo IMMS critério “Relevancia”

N& Grau d
Total de Discordo Di d conczrodo, Concordo Concordo favr;rl;bieii
Turma Respon Totalment 1s(c;)r ° Nem Parcialme Totalment dade
dentes e(l) discordo nte (4) e(® (GF)
Q) @)+5)
Releviancia
Carro Lego 88 3% 1% 4% 23% 69% 92%
Bicicletas 85 2% 4% 5% 20% 70% 90%
6. Esta claro para mim Carro Lego 88 0% 1% 6% 30% 63% 93%
como o conteudo esta
relacionado com
conhecimentos que eu o
j4 tenho. Bicicletas 85 0% 1% 2% 24% 73% 97%
T etemnlon e | Carro Lego 88 0% 0% 0% | 18% | 82% | 100%
mostraram como o
treinamento poderia ser
mportan’e pars algumas Bicicletas 85 0% 1% 1% 24% | 74% | 98%
10. Completar as Carro Lego 88 6% 2% 2% 28% | 62% | 90%
atividades com sucesso
foi importante para
mim. Bicicletas 85 0% 1% 1% 13% 85% 98%
16. O contetido desse Carro Lego 88 6% 2% 6% 30% 56% 86%
material é relevante
para os meus
interesses. Bicicletas 85 0% 4% 9% 19% 68% 87%

Fonte: elaborado pelo autor.
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Tabela 4 - Respostas ao questionario de motivagdo IMMS critério “Relevancia”

Niao Grau de
Total de Discordo Di d concordo, Concordo Concordo favorabili
Relevﬁncia Turma Respon Totalment 1sc;)r ° Nem Parcialme Totalment dade
dentes e(l) @ discordo nte (4) e(® (GF)
3 @+5)
18. Ha lexP;icaGf’es ou Carro Lego 88 1% 1% 2% 26% 68% 94%
exemplos de como as
pessoas usam o
conhecimento dessa .
atividade. Bicicletas 85 0% 5% 5% 22% 68% 90%

2t3l (zlc"“te‘_"td" ¢ Carro Lego 88 8% 2% 3% 22% 65% 87%

estilo de escrita neste
material dio a
impressio de que vale .

a pena conhecé-lo. Bicicletas 85 0% 5% 11% 22% 62% 84%
30. Eu pude relacionar o Carro Lego 88 1% 0% 10% 18% 71% 89%
contetido desta atividade
com as coisas que tenho
visto, feito ou pensado na L

minha prépria vida. Bicicletas 85 0% 0% 9% 19% 72% 91%
33, 0 conteddo dest Carro Lego 88 1% 1% 1% 9% 88% 97%

. O conteudo desta
atividade ser4 util para
mim. o
Bicicletas 85 0% 0% 0% 21% 79% 100%
*?; Esl‘a aﬁt"idade nio Carro Lego 88 67% 22% 6% 2% 3% 89%
oi relevante para as
minhas necessidades
porque eu ja sabia a L
maior parte dela. BlClCletaS 85 65% 2 1 % 0% 12% 2% 86%

(*) — Itens com avaliagdo invertida

Fonte: elaborado pelo autor.

Avaliando-se o critério confianga (Tabelas 5 e 6), o grau de favorabilidade das
perguntas variou (48% <GF < 99%). A pergunta “No comeco do treinamento tive a impressao
de que seria facil” (item 1) obteve baixo GF (48% na dinamica da Fébrica de carros Lego e de
55% para a da Fébrica de bicicletas), pois os participantes tiveram ressalvas no inicio, afetados
pelo medo, pela ansiedade ou pela superestimacdo de conhecimentos prévios para executar a
atividade. No entanto, as demais respostas evidenciam que a motivagdo para a aprendizagem
foi positiva.

Uma questao interessante que reforca a ideia anterior € a de niimero 25, “Depois de
trabalhar nessa atividade por algum tempo, eu estava confiante de que seria capaz de passar em

um teste sobre ela”, as respostas de “concordo totalmente” e “concordo” tiveram um GF de
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92% para a Fabrica de carros Lego, e de 93% no caso da dindmica da Fabrica de bicicletas, o
que evidencia que os jogos trouxeram a seguranga e confianca na capacidade dos participantes
de resolver problemas, que inicialmente ndo apareceu na pergunta 1.

Em funcdo disso, fica clara a necessidade de se analisar mais uma questao do item
confian¢a. Explorando a questdo numero 35, “A boa organizagdo do conteudo me ajudou a ter
certeza de que eu aprenderia este material”, nota-se que os GFs foram 98% e 99% para as

dinamicas de carros Lego e a de bicicletas, respectivamente.

Tabela 5 - Respostas ao questiondrio de motivagdo IMMS critério “Confianga”

Niao Grau de
Total de Discordo Di d concordo, Concordo Concordo favorabili
Turma Respon Totalment 1sc;)r o Nem Parcialme Totalment dade
dentes e(l) @ discordo nte (4) e(® (GF)
3) @O
Confianca
Carro Lego 88 4% 8% 9% 29% 50% 79%
Bicicletas 85 4% 8% 7% 26% 55% 81%
1. No comeso do Carro Lego 88 1% | 13% | 27% | 28% | 21% | 49%
treinamento tive a
impressio de que seria
ficil para mim Bicicletas 85 16% | 9% | 20% | 35% | 20% | 55%
4. Depois de ler as 0 0 o 0 o o
informacdes iniciais, eu me Carro Lego 88 0% 0% 5% 38% 57% 95%
senti confiante de que
sabia o que se esperava
e deveria ser aprendido Bicicletas 85 0% 6% 8% | 19% | 67% | 86%
a com essa atividade.
13. Enquanto eu Carro Lego 88 0% 2% 2% 25% 71% 96%
trabalhava nessa
atividade, estava confiante
de que poderia aprender o
contetido. Bicicletas 85 0% 0% 0% 14% 86% 100%
nexa aividade por aloum Carro Lego 88 0% 1% % | 41% | 51% | 92%
tempo, eu estava confiante
de que seria capaz de
test b! ..
passar em um teste sobre Bicicletas 85 0% 5% 2% | 46% | 47% | 93%
35. A boa organizagiio Carro Lego 88 0% 0% 2% 24% 74% 98%
do contetido me ajudou
a ter certeza de que eu
aprenderia este .
material. Bicicletas 85 0% 0% 1% 34% 65% 99%

(*) — Itens com avaliagdo invertida

Fonte: elaborado pelo autor.
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Tabela 6 - Respostas ao questiondrio de motivagdo IMMS critério “Confianga”

Niao Grau de
Total de Discordo Di d concordo, Concordo Concordo favorabili
Confian(;a Turma Respon Totalment 1sc;)r ° Nem Parcialme Totalment dade
dentes e(l) @ discordo nte (4) e(® (GF)
3 @)
3.0 material o1 i Carro Lego 88 41% | 26% | 18% | 12% 3% 67%
B material 101 mais
dificil de entender do
que eu gostaria. .
Bicicletas 85 44% 16% 19% 13% 8% 60%
*7, Muitas das paginas Carro Lego 88 35% 27% 13% 17% 8% 62%
tinham tanta informagao
que foi dificil escolher e
lembrar os pontos
importantes. Bicicletas 85 47% 21% 8% 19% 5% 68%
Carro Lego 88 34% 32% 13% 18% 3% 66%
*19. Os exercicios dessa
atividade foram muito
dificeis.
Bicicletas 85 48% 34% 0% 16% 2% 82%
+34. Eu realmente nio Carro Lego 88 64% | 18% 2% 8% 8% 82%
consegui entender
muito o material desta
atividade. Bicicletas 85 75% 14% 5% 4% 2% 89%

(*) — Itens com avaliagdo invertida

Fonte: elaborado pelo autor.

Analisando os dados do critério satisfagdo (Tabela 7), observa-se um alto grau de
favorabilidade (88% <GF<100%), evidenciando que os dois jogos impactaram positivamente
os participantes por meio das dinamicas, criando um sentimento de realizagdo ao completar a
atividade, sendo que 100% enfatizaram que gostaram do planejamento da atividade e de ter
concluido as suas experiéncias com sucesso. Analisando as duas perguntas temos os seguintes
dados de GF:

- Pergunta 32, “Foi bom concluir esta atividade com sucesso”

GF de 98% para a dindmica dos carros e de 100% para as bicicletas.
- Pergunta 36, “Foi um prazer trabalhar em uma atividade tdo bem planejada”

GF de 98% para a dindmica dos carros e de 100% para as bicicletas.

Outras perguntas também mostraram um grau de satisfagdo com as atividades muito
grande, sendo que a média das 6 perguntas teve um grau de favorabilidade de 97% para ambas

as atividades, mostrando que as dindmicas preparadas atingiram o resultado esperado.
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Tabela 7 - Respostas ao questiondrio de motivagdo IMMS critério “Satisfacao”

Total de Discordo . conl\clirodo, Concordo Concordo f:\;vr;rl;gieii
Turma Respon Totalment Dls(c;))rdo Nem Parcialme Totalment dade
e(l) discordo nte (4) e(® (GF)
dentes @ @G)
Satisfacao
Carro Lego 528 0% 0% 3% 23% 74% 97%
Bicicletas 510 0% 0% 3% 19% 78% 97%
5. Completar a Carro Lego 88 2% 0% 2% | 20% | 76% | 96%
atividade me deu um
sentimento satisfatério
de realizacdo. Bicicletas 85 0% 0% 4% 11% | 85% | 96%
14. Gostei tanto dessa Carro Lego &8 0% 0% 5% 32% 63% 95%
atividade que gostaria
de saber mais sobre
este assunto. Bicicletas 85 0% 0% 4% 22% 74% 96%
Carro Lego 88 0% 2% 2% 23% 73% 96%
21. Gostei muito de
estudar essa atividade.
Bicicletas 85 0% 0% 0% 19% 81% 100%
?;dfl&);:ﬁn:;z zgr:;:z:gz;iooz Carro Lego 88 0% 0% 4% 32% 64% 96%
atividade, ajudome a sentir
recompensado pelo meu
" atorso, Bicicletas 85 0% 0% | 12% | 28% | 60% | 88%
Carro Lego 88 0% 0% 2% 14% 84% 98%
32. Foi bom concluir
esta atividade com
sucesso. o
Bicicletas 85 0% 0% 0% 19% 81% 100%
36. Foi um prazer Carro Lego 88 0% 0% 2% 13% | 85% | 98%
trabalhar em uma
atividade tao bem
planejada. Bicicletas 85 0% 0% 0% 12% 88% 100%

Fonte: elaborado pelo autor.

Registre-se que a maioria dos participantes apresentou alto GF para todos os
critérios, independentemente de os respondentes serem profissionais da linha de produgao,

engenheiros ou gestores das areas de producao.
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4.2 GRAU DE FAVORABILIDADE E PARAMETRO DE MOTIVACAO

A fim de equalizar as avaliagdes, utilizamos o parametro de motivagdo definido no
estudo da Universidade Federal de Itajuba (Leal et al., 2017), que nos ajuda a entender melhor
como cada grupo analisou a atividade de uma forma geral.

Em rela¢do a motivagdo, os resultados apresentados na Tabela 8 abaixo mostram
valores do parametro de motivagdo para o critério atengdo partindo de 88% e para relevincia
partindo de 89,5%. Ja para o critério confianga, visto que o que pesa muito nesse pardmetro €
a impressdo de capacidade de execucgdo da tarefa num primeiro momento, os valores partem de
81,7%, enquanto para o critério satisfa¢do os valores partem de 93,6% até 94,5%. Os grupos
possuiam perfis diferentes, faixas etarias distintas, niveis diferentes de conhecimento prévio,
estilos de aprendizagem diferentes. Mesmo com esses perfis diferentes, os resultados em
relacdo a motivacdo foram semelhantes, sustentando a leitura de que o jogo fez com que essas
diferengas fossem irrelevantes para a satisfacdo dos participantes em relagdo as atividades de

aprendizagem.

Tabela 8 - Pardmetro de motivacdo para os critérios e grupo de participantes

Atencdo Relevancia Confianga Satisfacao

n 12 9 9 6
Maximo 60 45 45 30
Minimo 12 9 9 6
Total média 54,3 41,7 39,0 28,9
173 participantes ~ Parametro motivagao 88,1% 90,0% 81,9% 94,1%
Fabrica média 54,3 41,5 39,0 28,9
Carros Lego Parametro motivacao 88,1% 89,5% 81,7% 93,6%
Fabrica de média 54,3 41,9 39,1 29,0
Bicicletas Parametro motivacao 88,1% 90,5% 82,1% 94,5%

Fonte: elaborada pelo autor.

O Quadro 8 apresenta os resultados numa comparacao direta dos indices obtidos
pelo método de calculo do grau de favorabilidade e o método de calculo do parametro de
motivagdo definido no estudo da Universidade Federal de Itajuba (Leal ef al., 2017). Observa-

se uma pequena variagao entre os métodos, evidenciando uma solida base de dados que reflete
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a percep¢do dos participantes em relagdo as atividades desenvolvidas, a percepgdo da
metodologia ativa, a motivagdo em participar de uma atividade desafiadora e o aprendizado,

independentemente do estilo de aprendizagem.

Quadro 8 - Comparacgao do resultado por ambos os métodos: grau de favorabilidade e

parametro de motivagao

Turma da Total de Grau de Parametro de
Dinamica participantes favorabilidade motivacao
N Carro Lego 88 88% 88%
Atencao
Bicicleta 85 87% 88%
. Carro Lego 88 92% 90%
Relevancia
Bicicleta 85 90% 91%
Carro Lego 88 79% 82%
Confianca
Bicicleta 85 81% 82%
. N Carro Lego 88 97% 94%
Satisfacao
Bicicleta 85 97% 95%

Fonte: elaborado pelo autor.

Haja vista que os valores de grau de favorabilidade e parametro de motivagao sdo
muito proximos, adotou-se este ultimo para realizar andlises mais detalhadas dos dados,
considerando-se que esse método de calculo permite com facilidade correlacionar os dados de
idade, tempo de experiéncia, escolaridade e género, além de proporcionar a possibilidade de

um desdobramento da propria analise dos dados.

4.2.1 Avaliando o parametro de motivagdo por categoria

Uma vez de posse dos dados e todos os calculos do parametro de motivagao
individualizados, podemos correlacionar os dados por categoria. Analisar os elementos do

ARCS por categoria permite elaborar novas leituras dos dados.
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Uma primeira questdo que surge ¢ se o tempo de experiéncia de cada profissional
submetido a dindmica influencia a percepcao dos elementos ARCS e o julgamento geral da
atividade. O Quadro 9 indica que, independentemente do tempo de experiéncia, todos os
participantes de ambos os jogos indicam alto parametro de motivagdo para atencao, relevancia,

confianga e satisfagao.

Quadro 9: Tempo de experiéncia por elementos do ARCS

Tempo de
Tamanho
experiéncia Atencio Relevancia | Confianga | Satisfacio
da amostra
[anos]
de 1 a 4 anos 91,7% 87,7% 83,3% 96,3% 16
de 5 a 10 anos 87,3% 91,0% 81,0% 94,0% 57
Acima de 88,2% 90,0% 82,2% 93,7% 100
11 anos

Fonte: elaborado pelo autor.

O Quadro 10 apresenta os elementos ARCS em relacdo a idade de cada participante.
Os valores do parametro de motivagao continuam elevados, mas aparece um fenomeno quando
o participante tem acima de 41 anos: sua aten¢ao, relevancia, confianga e satisfagdo apresentam

valores levemente menores que as demais faixas etarias.



Quadro 10: Idade do participante por elementos do ARCS

Idade Tamanho
Atencio Relevancia | Confianga | Satisfacio
[anos] da amostra
Até 30 anos 89,9% 91,7% 84,4% 95,3% 80
de 31
88,6% 89,1% 80,6% 93,3% 64
a 40 anos
Acima de
82,4% 87,9% 78,8% 92,3% 29
41 anos

Fonte: elaborado pelo autor.
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O Quadro 11 ilustra que, independentemente do género, todos os participantes de

satisfacdo, além de nao apresentarem diferenca entre eles.

Quadro 11: Género por elementos do ARCS

Tamanho
Género Atencio Relevancia | Confianca | Satisfacio
da amostra
Homens 87,2% 89,7% 81,6% 93,5% 133
Mulheres 91,6% 91,2% 83,6% 95.9% 40

Fonte: elaborado pelo autor.

ambos o0s jogos indicam alto parametro de motivagdo para aten¢do, relevancia, confianca e

O Quadro 12 apresenta os elementos ARCS em relacdo a escolaridade de cada

participante. Os valores do parametro de motivagao continuam elevados e muito préximos, mas

assim como no item idade, no fator escolaridade também se observa que quando o participante
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tem o ensino superior, sua atencdo, relevancia, confianca e satisfacdo apresentam valores

levemente maiores que os participantes que possuem o ensino médio.

Quadro 12: Escolaridade por elementos do ARCS

Tamanho
Escolaridade Atencao Relevancia | Confianca | Satisfacéo
da amostra
Ensino Médio 87,3% 89,2% 80,8% 93,4% 126
Ensino
90,6% 92,6% 84,9% 95.9% 47
Superior

Fonte: elaborado pelo autor.

4.3 AVALIACAO DO INVENTARIO DOS ESTILOS DE APRENDIZAGEM

Os estilos de aprendizagem constituem uma parte integral do processo educacional.
Sao fundamentais para o desenvolvimento do desempenho no trabalho, na escola e em situagoes
interpessoais. Conhecer a forma como alguém absorve e processa informagdes torna o
aprendizado e a comunica¢do mais faceis e agradaveis. No entanto, ¢ crucial perceber que as
pessoas possuem estilos de aprendizagem diferentes, mesmo que frequentem a mesma escola
ou estejam na mesma sala de aula. A habilidade de cada estudante de compreender e assimilar
as licoes difere, variando entre rapidos, médios e lentos. A capacidade dos estudantes de
assimilar o material e as ligdes esta intrinsecamente ligada ao seu estilo de aprendizagem. A
habilidade individual influencia diretamente nos resultados do aprendizado, os quais estdo
estreitamente vinculados a captacao, compreensao e aplicagdo do conhecimento na resolugdo
de problemas existentes. O estilo de aprendizagem representa uma abordagem consistente
adotada por um estudante na captacdo de estimulos ou informagdes, na memoriza¢do, no
pensamento e na resolucdo de problemas (Idkhan; Idris, 2021), e ¢ exatamente a habilidade de
resolver problemas que as dindmicas foram pensadas para despertar e incentivar.

Ao iniciar as dinamicas, um dos primeiros formularios a serem preenchidos foi o
segundo questionario relativo ao inventario do estilo de aprendizagem baseado em Kolb (2013).

O Quadro 13 a seguir apresentam os estilos de aprendizagem da populacdo dos 173
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participantes das dindmicas. Destaca-se que o perfil predominante na amostra foi Ac¢ao (35,8%)
e Balanceado (38,7%).

Os resultados mostram a aderéncia dos participantes a aprendizagem ativa; € o
numero de pessoas que estdo voltadas a Experimentacao ativa ou concreta, conforme conceitua
Kolb (2013), e o estilo de aprendizagem baseado na A¢do, com 35,8% do total de participantes
(sdo as pessoas que se destacam por uma forte motivacao para agao direcionada a objetivos que
integram pessoas e tarefas). Outro resultado que se destaca ¢ o de 38% dos participantes que se
adaptam facilmente ao estilo de aprendizagem e se encaixam no estilo Balanceado, o qual Kolb
e Kolb (2013) definem da seguinte forma: “O estilo balanceado se destaca pela habilidade de
se adaptar flexivelmente ao ponderar os pros e contras da A¢ao versus Reflexao e Experiéncia

versus Pensamento” (Kolb; Kolb, 2013, p. 19).

Quadro 13: Estilo de Aprendizagem de 173 profissionais participantes.

Experimentar - Experiéncia Concreta (EC)

—_ =~
ﬁ Iniciacao Experimentacio Imaginacao %
= 5(2,9%) 27 (15,6%) 0 ¥
Z =)
< =
(=) w2
1§ ;,_E:
= Acao Balanceado Reflexao 2
-] -1
£ 62 (35,8%) 67 (38,7%) 9 (5,2%) =
3 2
] o
5 Decisdo Pensamento Analise %
< 1(0,6%) 2 (1,2%) 0 Z

Pensar - Conceituacao Abstrata (CA)

Fonte: elaborado pelo autor.

A fim de enfatizar como cada categoria de estudante gosta de aprender, temos que
o estilo “Inicia¢c@0” se destaca pela capacidade de iniciar uma acdo para lidar com experiéncias
e situagdes. O estilo “Experimenta¢do” se distingue pela habilidade de encontrar significado

através de um envolvimento profundo na experiéncia. Ja o estilo “Imaginagdo” se destaca pela
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habilidade de criar significado observando e refletindo sobre experiéncias. O estilo “Reflexao”
se distingue pela habilidade de conectar experiéncia e ideias por meio de reflexdo sustentada.
O estilo “Analise” se destaca pela habilidade de integrar e sistematizar ideias por meio da
reflexdo. O estilo “Pensamento” se distingue pela capacidade de envolvimento disciplinado em
raciocinio abstrato, matematica e ldgica. O estilo “Decisdo” se destaca pela habilidade de usar
teorias € modelos para decidir sobre cursos de agdo. O estilo “Acao” se destaca por uma forte
motivacao para agdo direcionada a objetivos que integram pessoas e tarefas. Finalmente, o estilo
“Balanceado” se destaca pela habilidade de se adaptar flexivelmente ao ponderar os pros e
contras da Ac¢do versus Reflexdo, e da Experiéncia versus Pensamento.

Destaca-se que as dinamicas sdao focadas em atividades praticas e exigem tomada
de decisdo e muita iniciativa para a solu¢ao dos problemas. Os profissionais participantes das
dindmicas se identificaram em 51,4% com a experimentagdo concreta e ativa, que tem como
caracteristica um envolvimento profundo na experiéncia. Paralelamente, o estilo “Acdo” ¢
direcionado a objetivos que integram pessoas e tarefas, exatamente a esséncia das dinamicas.

Uma vez identificado o estilo de aprendizado de cada participante, podemos
analisar categorizar nossa avaliagdo, como fizemos por elementos ARCS e outras categorias.

Com relagdo a formagdo académica, os profissionais com ensino médio (Quadro
14) e ensino superior (Quadro 15) tém perfis levemente diferentes em relagdo a forma de
aprendizado. O estilo de aprendizagem “Experimentagdo” teve 19% de prevaléncia entre os
profissionais com ensino médio e apenas 6,4% entre 0s com ensino superior, porém o que se
notou ¢ que aumentou a prevaléncia do participante com ensino superior no estilo de
aprendizado “Balanceado”, que tem uma facilidade de se adequar aos varios estilos de
aprendizagem e que se define pela habilidade de se adaptar flexivelmente ao ponderar os pros

e contras da “Acao” versus “Reflexdo” e da “Experiéncia” versus ‘“Pensamento”.



Quadro 14:

126 profissionais inventariados com ensino médio completo

Experimentar - Experiéncia Concreta (EC)

Agir - Experimentacio Ativa (EA)

Iniciacao Experimentagio Imaginacao
3,17% 19,0% 0%
Aciao Balanceado Reflexao
35,7% 35,7% 4,8%
Decisao Pensamento Analise
0,8% 0% 0%

Pensar - Conceituacio Abstrata (CA)

(A O) BAIXI[IY 0BIBAIISqQ) - 1IPOY

Fonte: elaborado pelo autor.

82

Observa-se, nos Quadros 14 e 15 que, somados, os estilos “Experimentacdo”,

superior, sendo esses valores respectivamente 90,4% e 89,4%.

“Balanceado” e “A¢a0” sdo os mais frequentes tanto para o ensino médio quanto para o
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Quadro 15: 47 profissionais com ensino superior completo

Experimentar - Experiéncia Concreta (EC)

-~ =
§ Iniciacao Experimentagio Imaginacao %
s 2,1% 6,4% 0% =
2 =)
< =
(=] 7]
1§ 3
= Acido Balanceado Reflexido §
[<5) 1]
£ 36,2% 46,8% 42% =
2 g
% o
5 Decisdo Pensamento Analise %
< 0,8% 4,2% 0% Z

Pensar - Conceituacao Abstrata (CA)

Fonte: elaborado pelo autor.

Com relagao ao género, homens (Quadro 1) e mulheres (Quadro 2) tém perfis de
aprendizado focados na experiéncia concreta e ativa muito parecidos, uma vez que a soma dos
estilos “Experimentacdo” e “Agir” sdo de 51,1% e 52,5% respectivamente. As mulheres
tiveram destaque nos estilos “A¢do” (35%), “Balanceado” (30%) e “Experimentacdo” (17,5%),
ao passo que os homens destacaram-se em “Balanceado” (41,3%), “Ac¢do” (36,1%), e
“Experimentacdo” (15%). O fato de que as mulheres tiveram maior frequéncia em “A¢ao”
significa forte motivacdo para busca de objetivos pessoais e de tarefas, enquanto os homens,
com prevaléncia em “Balanceado”, denotam uma capacidade de se adaptar com flexibilidade

as acoes e reflexoes.



Quadro 16: 133 profissionais homens inventariados

Agir - Experimentacio Ativa (EA)

Experimentar - Experiéncia Concreta (EC)

Iniciacao Experimentagio Imaginacao
1,5% 15,0% 0%
Acao Balanceado Reflexao

36,1% 41,3% 3,7%
Decisao Pensamento Analise
0,7% 1,5% 0%

Pensar - Conceituacao Abstrata (CA)

QA O) BAIXIY 0BILRAIISqQ) - IIRJY

Fonte: elaborado pelo autor.

Quadro 17: 40 profissionais mulheres inventariadas

Agir - Experimentacio Ativa (EA)

Experimentar - Experiéncia Concreta (EC)

Iniciacao Experimentacio Imaginacio
7,5% 17,5% 0%
Acio Balanceado Reflexao

35,0% 30,0% 10%
Decisao Pensamento Analise
0% 0% 0%

Pensar - Conceituacao Abstrata (CA)

() BAIX3JY 08ILAIISqQ) - INI[JY

Fonte: elaborado pelo autor.
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4.4 DISCUSSAO DO RESULTADO RELATIVO AO APRENDIZADO

Em relagdo ao aprendizado, os participantes fizeram duas provas com as mesmas
questdes, antes e depois das dindmicas, para entender qual foi o aprendizado em relagao ao
estado inicial de conhecimento de cada participante e o que ele absorveu no segundo momento
apos as dinamicas.

Os respondentes que tiraram notas entre 0 ¢ 4 de um maximo de 10 na primeira
avaliacdo foram um total de 46, e os que no segundo momento tiraram nota superior a 7 foram
38, representando que 82% desses alunos melhoram sua nota.

O total de alunos que tiraram nota inferior a 6 no primeiro teste foi de 99, dos quais
22 nao tiraram notas maiores que 7 na segunda avaliagcdo. Os demais 77 alunos melhoram a sua
nota (superiores a 7) na segunda avaliagdo, o que corresponde a 77,7%.

Um total de 148 participantes tiraram nota maior que 7 no segundo teste, ou seja,
86% dos alunos melhoraram de nota. Desses alunos, apenas 42 ja haviam tirado notas acima de
7 na primeira prova, totalizando 24%.

Do total geral dos 173 participantes, apenas 25 ndo tiraram nota maior que 7 na
segunda avaliagdo, ou seja, 14%, ao passo que 86% dos alunos tiraram nota cima do 7 nessa
segunda avaliacdo apds as dinadmicas. Observa-se que dos 25 alunos que estdo abaixo de 7,
apenas 8 estdo abaixo da nota 6.

Falando da média geral das notas nas avaliagdes, observa-se que os 173
participantes tiraram em média 5,4 na primeira avaliag@o e 8,2 na segunda avaliagdo. Sabendo
que 42 alunos ja tiraram notas acima de 7 na primeira avaliagdo, observa-se que para os 131
alunos que tiraram notas abaixo de 7 na primeira avaliacdo as médias subiram de 4,7 na primeira
avaliacdo para 8,0 na segunda avaliacao. Observa-se também que as diferentes avaliagdes entre
as dindmicas Féabrica de carros Lego e Féabrica de bicicletas contribuiram para essa diferenca.
Nas avaliacdes dos alunos que tiraram menos de 7, a média foi de 5,2 na primeira prova da
dinamica Fabrica de carros Lego e de 7,9 na segunda avaliagdo; ja para a Fabrica de bicicletas,
a primeira avaliacdo teve nota média 4,3 e a segunda, 8,0; ou seja, cada aluno melhorou em
média 3,7 pontos na nota.

De forma geral, houve uma evolugdo interessante do aprendizado através da
metodologia ativa, mostrando efetividade através das avaliagdes por meio de prova escrita (0 a
10 pts), pelo pacote das dinamicas, e pelos serious games. No Quadro 18, de forma mais

genérica, se evidencia a melhora da nota em relagdo a primeira avaliagdo e média. Antes das
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dindmicas, 32,4% dos alunos tiraram notas menores que 5, e apenas 1,2%, ou seja, 2
participantes, tiraram nota menor que 5 na segunda avaliacao apods as dinamicas. Avaliando o
outro extremo, 16,7% dos alunos tiraram nota maior que 7 na primeira avaliacdo, enquanto na

segunda avaliagdo tivemos 75,7% dos alunos com notas melhores que 7.

Quadro 18: Avaliagdo antes e depois das dindmicas

Menor que Entre Acima Tamanho
Notas Obtidas média
5 pts. 5e7 pts. de 7 pts. da amostra
Avaliacao 56 88 29
5,5 173 (100%)
antes (32,4%) (50,9%) (16,7%)
Avaliacao 2 40 131
8,20 173 (100%)
depois (1,2%) (23,1%) (75,7%)

Fonte: elaborado pelo autor.
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5 CONCLUSAO

Este capitulo apresenta as principais conclusdes obtidas com a pesquisa, bem como
sugestdes para trabalhos futuros, uma vez que esta discussao € pertinente em um cenério de
crescimento das pesquisas referentes ao desenvolvimento e uso de serious games na educagao.
No ambiente corporativo, especialmente o industrial, a pesquisa sobre o uso de jogos ainda ¢
incipiente e essa ¢ uma contribuicao académica desta pesquisa, ou seja, ampliar a producao e
diversidade de pesquisa envolvendo serious game no ambiente corporativo, especialmente o
industrial.

A aprendizagem baseada em serious games ¢ a ideia de adotar um formato de
dindmica para que os participantes trabalhem até alcancar o sucesso. Essa ideia visa tornar a
aprendizagem mais atrativa e proporcionar motiva¢do e entusiasmo. Era esperado que a
aplicacdo da aprendizagem baseada em jogos em adultos os motivaria a completar as tarefas,
aprenderem o material e reté-lo para o futuro; na aplicagcdo pratica, observaram-se algumas
vantagens da aplicacdo dos serious games, como aprender com os erros, € a capacidade dos
serious game serem envolventes, pois em cada etapa ha um desafio a ser superado.

O principal beneficio do uso da aprendizagem baseada em jogos em contetidos nao
relacionados a jogos ¢ a possibilidade de personalizar a experiéncia de aprendizado, em vez de
seguir um caminho tradicional tnico, uma vez que a maioria das pessoas tem uma maneira
preferida de processar informagdes, ou seja, algumas ndo se orientam pelo término da tarefa ou
pela instrugdo de completar o desafio.

Aos olhos da empresa, observou-se que funcionarios de diversos niveis da
organizagdo conseguiram resolver os problemas propostos, ¢ a diversidade em todos as
dimensdes foram atendidas pela dindmica. Assim, mesmo os funcionarios que ndo tinham
ligacdo direta com o chao de fabrica, como auditores, advogados e algumas executivas mulheres
atingiram o resultado esperado e ficaram satisfeitas com o resultado e o fato de serem capazes
de executar o desafio até o final e no tempo esperado. Isso aproximou todos os profissionais da
realidade diaria da fabrica e os fez entender como podem contribuir para a melhoria dos
processos da empresa

Ficou evidente que o produto da pesquisa, ou seja, os serious games Fabrica de
carros Lego e Fabrica de bicicletas, que teve seu desenvolvimento focado na resolucdo de
problemas e proposi¢do de desafios durante as dinamicas, foi essencial para o sucesso e

satisfacdo dos participantes.
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A forma utilizada para medir e avaliar a aceitacdo dos serious games nas dinamicas
foi o questionario completo do IMMS (Cardoso-Junior et al., 2020), que visa aprofundar a
compreensao das percepgdes dos participantes sobre o uso de serious game e explorar aspectos
mais subjetivos, como motivagdo, engajamento e experiéncias emocionais durante o
treinamento. Para quantificar a motivacao e satisfagdo, adotou-se a forma de célculo do Grau
de Favorabilidade, que determina o quanto o participante concorda ou concorda totalmente com
as afirmacdes.

Baseados nos dados concretos, podemos afirmar que, independentemente de as
dindmicas serem analodgicas (Fabrica de carros Lego) ou digitais (software Fabrica de
bicicletas), o grau de favorabilidade ficou acima de 87% para a Atengdo, 90% para a Relevancia
e 79% para a Confianca. Por fim, em termos de Satisfacdo, dos 173 participantes foi muito boa
para 97%, nao havendo diferenca entre as dinamicas para cada fator maior que 2%.

Evidencia-se que, seja no desenvolvimento dos trabalhos, seja na coleta de dados,
todos os participantes sempre foram unanimes em dizer que as dinamicas foram interessantes,
que ndo esperavam realizar as atividades em tdo pouco tempo ou encontrar solucdes tao
criativas como foram apresentadas ao final das dindmicas. A parte pratica dos serious games
desafiou cada participante a atingir um objetivo, resolver problemas e criar uma solugao
funcional para os desafios. A metodologia ativa das dinamicas e a aplicacao dos serious games,
mesmo num ambiente corporativo e industrial, com profissionais com vdarios anos de
experiéncia, trouxe uma satisfacdo e aprendizado aos participantes, que, apds o treinamento
trouxeram ideias de melhorias para o seu ambiente de trabalho. Outro fator foi a expectativa
que as dinamicas geraram nos funcionarios que ainda ndo participaram delas: os 173
participantes foram orientados a ndo comentar os resultados e do que exatamente se tratava as
dindmicas, mas podiam falar o que acharam, se elas foram interessantes ou relevantes ao seu
dia a dia.

Para a empresa, ficou evidente a satisfacdo dos participantes com as dinamicas, a
forma como foram conduzidas e preparadas, além do fato de que ofoi apresentado em sala foi
relevante para o dia a dia dos funcionarios.

Quando a abordagem da pesquisa remete a alguns estudos recentes relativos a aplicagdo
de serious games podemos apresentar algumas evidéncias (implicagdes) como segue:

- Olejniczak (et al. 2020) comenta que as conclusdes da investigagdo sobre a eficacia
relativa dos serious games, em comparacao com outros modos de instru¢do, tém sido confusas,

mas tem havido um conjunto crescente de evidéncias sobre a eficacia do formato do jogo na
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promocao de mudangas comportamentais e de atitudes. A aplicagdo do serious game apresentou
uma melhora nas notas dos participantes em relagcdo ao aprendizado, mas nao tem a pretensao
de comparar a eficacia relativa a serious games, nao ¢ este o objetivo, mas ficou evidenciado
de forma intangivel a promog¢ao da mudanga comportamental e de atitude nos participantes.

Larson (2020) comenta que o ambiente corporativo representa um espectro
diversificado de idades, géneros e origens culturais. Propde a realizagdo de mais estudos sobre
a melhor forma de projetar e implementar a gamificacao para maximizar o desenvolvimento de
habilidades e, a0 mesmo tempo, atender as diferentes necessidades psicoldgicas e motivacionais
de uma forga de trabalho multigeracional. Ele se aplica a investigacdo baseada no género;
estudos futuros devem examinar uma abordagem variada de gamificacdao baseada no género. A
pesquisa trabalhou com dados de 173 participantes sendo que 40 participantes sao mulheres.
No caso do género, ndo se identificou, em nenhum momento, diferenca de desempenho no
desenvolvimento do jogo ou mesmo no inventario de estilos de aprendizagem.

Outra abordagem da pesquisa em relacao a diferenga entre geracdes, o uso de serious
games minimiza esse impacto. Os resultados da andlise dos dados nao apresentaram diferencas
significativas, uma vez que que os valores de satisfagdo se mantiveram sempre muito elevados,
como apresentado no Quadrol0.

- Aqglan e Zhao (2022) afirmaram que com base na analise do conhecimento conceitual
dos alunos que participaram do estudo, as notas aumentaram com a participagdo na dindmica
do serious games. Os resultados desta pesquisa confirmaram este efeito.

- Para Aqlan e Zhao (2022) as atividades de simula¢do podem ser uma ferramenta util
para ensinar a resolu¢do de problemas de manufatura. Foi, também, a proposta desta pesquisa.
Os resultados mostraram que o fato de os participantes serem desafiados a resolver problemas
e atingir um objetivo, motiva e aumenta o interesse deles pela atividade.

-Aglan e Zhao (2022) propuseram como pesquisa futura se concentrar no
desenvolvimento de novos jogos de simulagdo para outros paradigmas de manufatura, ou seja,
Lean manufacturing, customiza¢ao em massa e producdo personalizada. Esta pesquisa contribui
neste sentido, pois ajudou no processo de desenvolvimento do jogo Lego e na utilizacdo de um
jogo existente, o da Bicicleta.

- Na aplica¢ao do KLSI 4.0 (Kolb Learning Style Inventory 4.0) (Kolb; Kolb, 2013),
foram encontrados 6 estudos aplicando a versao de 2013, a grande maioria deles aplicam a
metodologia anterior a esta atualiza¢do. A pesquisa apresenta o novo método muito mais

assertivo quando se trata da identificagdo do estilo de aprendizagem dos participantes e que por
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unanimidade se identificaram com o estilo e preferencias de aprendizado no processo de
inventario como proposto por Kolb.

- Santos (2022) propde como trabalho futuro desenvolver um instrumento de
avaliacdo do aprendizado, para ser aplicado antes e depois da aplicacdo da dinamica. Nesta
pesquisa foi desenvolvido um instrumento para ser utilizado em dois momentos. Antes da
dindmica para evidenciar o quanto de dominio havia dos contetidos contemplados na dinamica
e, depois da dinamica, para evidenciar o quanto ele contribuiu para o aprendizado do aluno. O
instrumento ajuda a evidenciar o efeito da dinamica sobre o aprendizado, porém, ndo ¢ capaz
de identificar quais elementos presentes na dindmica foram os responsaveis por esta melhora
no aprendizado.

Os resultados apresentados no Quadro 8, principalmente o GF de algumas
perguntas especificas, a exemplo da pergunta 32, “Foi bom concluir esta atividade com
sucesso” e da 36, “Foi um prazer trabalhar em uma atividade tdo bem planejada”, que
apresentam GF de 98% e 100%, respectivamente, para a Fabrica de carros Lego e a Fabrica de
Bicicletas, demonstraram que os jogos utilizados foram capazes de produzir, no ambiente
corporativo, pelo menos um dos resultados reportados na literatura sobre o uso de serious
games: satisfacdo e o sentimento de ser capaz de concluir uma tarefa com sucesso. Estes
resultados estdo relacionados com motivagdo, a qual tem relagdo estreita com vontade de
aprender e engajamento nas atividades realizadas dentro do processo ensino-aprendizagem
(NAGCHAUDHURI et al., 2022).

As caracteristicas ludicas e interativas dos serious games proporcionam uma
aprendizagem mais envolvente e significativa. No caso dos jogos utilizados nesta pesquisa, eles
sao imersivos (o aluno precisa "vivenciar o processo" que as atividades simulam) e
proporcionam aprendizado por vivéncia (experiencial, ou seja, ha aprendizado sensorial
envolvido, seja no sentido de levar o participante a perceber o contexto em que as atividades
ocorrem, seja no sentido de compreender como ferramentas, conhecimentos, técnicas e
relacionamento com os demais colegas precisam ser combinados para produzir os resultados
desejados), contribuindo para o desenvolvimento de competéncias essenciais para a melhoria
dos processos dentro da empresa (SIERRA, 2020).

Prospectando o futuro, ha a necessidade de investigagdes adicionais sobre o
emprego de jogos sérios em diversos contextos. Uma das possiveis dire¢des ¢ a de mais

pesquisas comparativas entre a aplicagao de jogos digitais e os jogos analdgicos. Vale ressaltar
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que, no contexto desta pesquisa, todos os participantes estavam inseridos na industria, contando
com varios anos de experiéncia fabril.

O impacto positivo dos jogos na aprendizagem e retengao de conhecimento tem
sido extensivamente documentado na literatura cientifica. Na era da internet e dos aplicativos
moveis presentes em dispositivos celulares e computadores pessoais, a utilizagdo de jogos
digitais surge como uma escolha natural. No entanto, com base nos resultados da pesquisa,
(especialmente a observagdo in loco), sustentamos que os jogos analdgicos proporcionam
objetos tangiveis e interagdo fisica e pessoal, motivagao e experiéncia, além de outros aspectos
que podem ser mais propicios a aprendizagem humana, sendo seguramente uma linha de
pesquisa futura.

Um caminho adicional que poderia ser trilhado por pesquisadores ¢ o
acompanhamento dos resultados de aprendizagem e de retencdo a longo prazo, facilitados por
meio de jogos sérios dentro das organizagdes. Tal abordagem poderia contribuir
significativamente para a consolidagdo da aplicagdo de serious games, transmitindo

conhecimento com foco na educagao e ensino corporativos.
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APENDICE A - FORMULARIO 1

Questionario - Nivel de escolaridade

Data: / /

Nome:

Idade:

Tempo de Experiéncia (mercado de trabalho):

Qual o seu nivel de escolaridade?

Primeiro grau completo (ensino fundamental) Primeiro grau incompleto
Segundo grau completo (ensino médio) Segundo grau incompleto
Terceiro grau completo (ensino universitario) Terceiro grau incompleto

Possui experiéncia com Lean Manufacturing (producéo enxuta) ou melhoria

continua?

Ja participou de algum treinamento sobre esse assunto?
Sim

Nao

Como vocé considera seu conhecimento sobre o assunto?
Nao possuo conhecimento suficiente sobre o assunto
Basico

Avancado



101

Informamos que os dados fornecidos nao sao dados sensiveis, € o tratamento dos dados coletados
seguira as determinagoes da Lei Geral de Protecao de Dados (LGPD — Lei 13.709/18).
() Aceito o uso dos meus dados coletados uma vez que os pesquisadores garantem ¢ se

comprometem com o sigilo e a confidencialidade de todas as informag¢des fornecidas por para este

estudo.

( ) N&o aceito o uso dos meus dados.
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APENDICE B - FORMULARIO 2

Questionario — Avaliando conhecimentos Lean Manufacturing

Fabrica de Carros Lego

Nome:

Data: / /

1. De acordo com o seu conhecimento antes/pds treinamento, assinale (V)
“verdadeiro”, (F) “falso” quanto a veracidade das seguintes informacoes.
(1,0 a 7,0)

() “O principal desperdicio que se busca resolver com instru¢des de trabalho refere-
se a defeitos e processos desnecessarios.”

() “Lead Time e Takt Time s&do conceitos importantes para o processo produtivo.
Lead Time corresponde ao intervalo de tempo que vai desde a criacdo da
ordem de servigo até a entrega do produto ao cliente e Takt Time € o ritmo de
produgao necessario para atender a demanda.”

( ) “Aimplementagdo da metodologia 5S promove diversos ganhos organizacionais,
mas entre eles ndo podemos destacar ganho de produtividade e aumento de
qualidade das operacodes.”

( ) “Eliminar, combinar, reorganizar e simplificar sdo palavras-chave da ferramenta
ECRS, a qual tem por objetivo otimizar processos através da elaboragao de
acgdes estratégicas.”

() “Se desbalanceamento € o nome dado a operagdo com maior tempo de ciclo na
linha, gargalo € o nome dado a diferenga de tempo entre uma operagéo e o
desbalanceamento.”

( ) "Posicionando os itens que podem ser pegos ao se estender os cotovelos e que
estdo elevados acima do ombro do funcionario, haveria uma melhora da
produtividade e diminuiria o desgaste fisico do operador”.

() “Inventario, espera, retrabalho, superproducdo, movimentagdo de operagoes,
movimentacdes de materiais e superprocessamento sdo atividades que
agregam valor.”
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2. Classifique os processos como (A) “atividades que agregam valor” e (N) “atividades
gue nao agregam valor” assinalando as letras correspondentes nas lacunas.

(2,0)
() Pressionar () Cortar ( ) Dobrar () Transferir
( )Transportar () Empurrar ( ) Pintar ( ) Procurar

3. Identifique A, B e C na figura. (1,0)

f
19,93
7 3
14,58
7,01

v 4,06

Abastecer Haste na Linha Colocar 3 componentes \(olour 4 componentes Inspedonar e descarregar
Espera: Takt Time: Gargalo:

4.Possui alguma critica ou sugestao?

Informamos que os dados fornecidos ndo sdo dados sensiveis, e o tratamento dos dados coletados seguira
as determinagdes da Lei Geral de Prote¢ao de Dados (LGPD — Lei 13.709/18).

() Aceito o uso dos meus dados coletados uma vez que os pesquisadores garantem e se comprometem
com o sigilo e a confidencialidade de todas as informagdes fornecidas por para este estudo.

( ) Nao aceito o uso dos meus dados.
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APENDICE C - FORMULARIO 3

Questionario — Avaliando Conhecimentos Lean Manufacturing

Fabrica de Bicicletas

Data: / /
Nome:
1. a) A imagem abaixo esta relacionada a: (1,0)
e “. - - "\
( \. \ - { 4
— N

Ar /
/ /

( ) Diagrama AV/NAV ( ) Diagrama de Expansao de Espago  ( ) Diagrama
de Espaguete

b) O objetivo do diagrama acima é: (1,0)

() Identificar o tempo ciclo.
( ) Definir o numero de operagdes.

() Identificar e reduzir a movimentagao do operador.
2. Emrelagao aos 7 desperdicios do Lean Manufacturing (LM): (3,0)

a) No processo, 0 excesso de movimentagédo dos operadores é considerado qual

tipo de perda:

( ) Defeito
( ) Transporte
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( ) Superprodugéao
( ) Movimentagéao

b) O tempo que o operador fica parado durante a operagdo aguardando outro

processo é considerado:

( ) Estoque

( ) Espera

( ) Superprocessamento

( ) Movimentagao

c) O excesso de estoque é considerado qual desperdicio do Lean Manufacturing:

( ) Superprocessamento

( ) Estoque

( ) Superprodugéao

( ) Transporte

3. A filosofia Lean Manufacturing considera como desperdicio produzir

antecipadamente a demanda, esse desperdicio classifica-se como: (1,0)

( ) Superprodugao

( ) Superprocessamento

( ) Retrabalho

( )Superdemanda

4. Quais sao as quatro letras que representam elaboragoes de agoes
estratégicas para evitar execugao de processos desnecessarios? (1,0)

()SOPE  ()LSRP  ( )ECRS ( ) OSEP

5. Conforme a questao acima, quais sao as palavras que formam essa

ferramenta de identificagcao de melhorias? (1,0)

( ) Simplificar, Organizar, Preparar e Executar .
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( ) Limpar, Separar, Reorganizar e Padronizar.
( ) Eliminar, Combinar, Reorganizar e Simplificar.
( ) Organizar, Separar, Escolher e Pintar.

6. De acordo com o seu conhecimento sobre o assunto, assinale a alternativa

que corresponde a “AV” (Agregam Valor) e “NAV” (Nao Agregam Valor): (2,0)

Soldar, furar, parafusar e pintar:
() Agrega Valor ( ) Nao Agrega Valor

Transferir, deixar, contar e organizar:

( ) Agrega Valor ( ) Nao Agrega Valor

Informamos que os dados fornecidos ndo sdo dados sensiveis, ¢ o tratamento dos dados
coletados seguira as determinagdes da Lei Geral de Prote¢ao de Dados (LGPD — Lei 13.709/18).

() Aceito o uso dos meus dados coletados uma vez que os pesquisadores garantem e se
comprometem com o sigilo e a confidencialidade de todas as informag¢des fornecidas por para este
estudo.

( ) N&o aceito o uso dos meus dados.
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APENDICE D —- FORMULARIO 4

Aloisio Cardoso-Jnior of al. 101590/1981-527 1w A4- 20200142

Quands cu issisti @ essa atividade pa peimeira vez, tive & impressio de gue serfa Bicil para mim.

Havia alguma colsa interessante no Inkclo desta atividade que me chamou a atenglo.

Exte matenal fot mais dificil de entender do que eu gostana.

Depois de Jor s informagies iniciais, oo me senti conflanie de que sabia 0 que se Spervi que deveria ser apeendido com osa wvidade.
Completar o5 exercicios dessa atividade me deu um sentimento satisfatocio de realagio.

Esta daro para mim como o comendo deste manerial esta relacionado com conh, qee eu @ enha
Muitics das piginas tinbam tnta infoemago que foi dificil escolber ¢ losbear s pontos importantcs.
Esses materiabs slo interessantes,

Harvia hissdmian, figuras om exemplos que me mostraram como esw material podena sr importante para algumas pessoas.
Completar cioa atividade com waesso §oi importante pars s

A qualidade da escrima ajudon a maner minha atengho.

Faa atividade ¢ tho abstrata que foo dificil manter minha stengdo neda

Enquanto ¢u trabalhavs sesa atividade, estava confisnte de que poderia aprender o contedda

Gostel tanto dessa atividode que postaria de saber mals sobre este assunto.

As piginas desse manerial parecem posco interessantes.

O conteddo dewe wal € rek PR 08 MEUL SACTOMEL.

A forma como & nformacho csth ocganizada nas piginas sudou a manter minha ateagdo.

Ha explicagdes om exemplos de como as p wam o conh desa atividads

O exercicios dewa atividade foram muito dificeis.

Esta atividade tem ol que estimularam minda Curksidad

Gostel multo de estadar csss atividade.

A quantidade de repeticio nota stividade me fee ficar, X diad

O coateddo ¢ 0 estibo de escrita peste material dio a impressio de que vale & pena conhect-lo.

Aprend! algumas colsas que focam surpeeendentes ou Inesperady

Depots de trabulhar neea stividade por algum tempo, es otavs confiante de que sera capaz de pasar em wm teste swobre ohi.
Esta atividade nio foi refevante pars i minhas necossidades poegue oo b sabia & makoe parte dela.

A maneira como fol dado o feedhack apds os exercichon, 00 cutros comentirios na atividade, sudou-me a sentir recompensado pelo meu esforga
A variedade de trochos de beitura, exercicion, ilustragoes k.. sjudon 3 manter minhs atengio na atividade.

O ostilo de escrever ¢ entodiante.

Fu pade relacionar o conteddo desta atividade com as colsas que tenho visto, feno ou pensado sobre minha peopria vida.
Ha tantas palavras em cads papea que ¢ irritante.

Fed bom conchuir esta stividade com
O coateddo desta atividade serd Otil para mim.
Fu realmente nio der mutio o | desta donch

A boa ceganizagho Jo conteddo me wudou 4 ter cortezs de que ou speenderia esie material.
Fod um prazes trabalhar em uma atividade tho bem phanejada
Foate: Elaborado pelos autores.

S} OHSN CHOR S NSNS - HOR © HOR S HON © JSR SHSH © HOR HSR O NN C SR SHCH C MO © HOX S SR ©)
OF “HON T HOR > HON S HON S JOR NN RN - JOF S HON  ROX  HOR S HON © O DO HON * JOX “HOK )
ORONON OHOROHON O RO JORCHON O RONORORCHON O ROR ONORONON O RCRONOR O ROR O NORONON )
SR ONONCHOR CHOHCHON C HOR OHCH CHON O HOR NN C ROR CHR OHONCHOR SHCE O HON C HOR NN C)
(O CHCNCHCEC HONC RCHCNORC HONC RO JORCHON O ROR - HORC NN RCRCHORCRCHCHORC HONC)
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APENDICE E — JOGO FABRICA DE CARROS LEGO

O jogo Lego foi elaborado com o produto da linha LEGO CITY buggy codigo
60145, ilustrado na Figura 01; esse conjunto possui 81 pegas e determinada dificuldade de

montagem se ndo for consultado o manual de instrugdes.

Figura 01 — Carro Lego

Fonte: elaborado pelo autor com imagens do Google.

Com o objetivo de deixar a dindmica mais atrativa e tirar a questdo de aprendizado
da montagem com a repeticdo do processo, definiu-se alternar os operadores no processo de
montagem do carrinho Lego durante as rodadas do jogo. Com isso, na primeira rodada, o
operador “1” realiza a montagem do grupo de pecas “A”, na segunda rodada o operador “1”
que estava na operagdo “A” realiza a montagem do grupo de pecas “B” e assim sucessivamente

como ilustrado na Figura 02.

Figura 02 — Ordem de montagem dos jogadores e respectivo grupo de pecas

Fonte: elaborada pelo autor.
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Outra preocupagdo no planejamento do jogo foi o tempo total para montagem do
carrinho Lego. Todas as pegas seriam manuseadas muitas vezes € com iSso pecas muito
pequenas poderiam se perder; devido a essa possibilidade, elas foram eliminadas da montagem.
Ao mesmo tempo, foram definidos alguns subconjuntos ja pré-montados para auxiliar no
processo de montagem e garantir que todos os grupos chegariam a montagem do carrinho.

No total, foram divididas 81 pegas em apenas 24 itens, podendo ser pegas ou
subconjuntos pré-montados. Para garantir um desbalanceamento entre os operadores,
permitindo que, durante as rodadas, pudessem realizar o balanceamento de atividades entre eles,
o grupo de pegas “A” ficou com dez conjuntos, o grupo de pegas “B” com 4 subconjuntos e o

grupo de pegas “C” ficou com 10 componentes.

Figura 03 — Pecas e subcomponentes divididos por grupos

Fonte: elaborada pelo autor.

A dinamica do jogo contempla as rodadas ja apresentadas e, no intervalo entre elas,
o instrutor apresenta os conceitos que estdo sendo tratados no treinamento sobre o Lean
Manufacturing. O objetivo ¢ que, a cada rodada do jogo, os jogadores possam usar o
instrumento aprendido na montagem de carrinho Lego e obter tempos totais de montagem
melhores que os anteriores.

Com essa metodologia, e criando uma pequena competicdo contra o reldgio,
estimula-se uma aten¢do no aprendizado dos conceitos e evidencia-se interesse e relevancia
para o assunto quando se pensa no desdobramento para as atividades diarias que sdo realizadas,
principalmente tratando-se de funcionarios de fabrica que estao submetidos a ciclos de trabalho
e que se identificam fortemente com o jogo e as oportunidades de melhorias que podem realizar
na sua rotina didria.

Na 4% e tltima rodada do jogo Fabrica de carros Lego, ilustrada na figura acima, o

grupo de pessoas participantes da dindmica precisa realizar a rodada aplicando todos os
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conceitos aprendidos, deixando para o time definir a sequéncia de operacdo, grupos de pecas e
até o numero de operadores. Espera-se que o time realize a montagem do carro num tempo pelo
menos de 5 a 6 vezes menor que o da primeira rodada, enfatizando que a aplica¢ao dos conceitos

traz melhorias significativas para o dia a dia de cada profissional.

Fabrica de Carro Lego

2 1* Rodada:

- Cada membro da equipe seré responsavel por um determinado grupo de pegas (A, Be C)
Na seguinte ordemA =2 B = C,

R ‘0’90"

mOo: 0 )

JOB NSTRUCTION / NSTRUCAO DE TRABALHO
DOCUMENTO

HYUNOAI CONFIDENCIA

MO LA O NEA
BUGGY A

PONTOS DE CONTROLE ]

1. SEGUIR A SEQUENCIA CORRETA DE

MONTAGEM,
¥ - Moror o lorerrt 3 Monior o corpunto G0 motor e ( ERROS DE MONTAGEM
2% - MONIOY 08 630 o wncolie © .
¥ waccamens = Aooais s s - Posicionar/encaixar as pacas laterais nos blocos

mais a frente, resultando em uma perda de
aspaco @ impossibilitando o enceixe dos pneus.

e
mv
1 - Posliclonar o plioto nde delxando o devido
@sSpago para o volante 6 para o suporte do
’ velocimetro,

5° - Apds 0 mantogem do plioto, © 6 Posic ONg 0 PACRD deMondo

eCO00 NG DO COMM 08 BROGOS DO | wapaco pars cokacor © waante, 11
me




JOB INSTRUCTION / NSTRUCAD DE TRABALHO D 0300

By i X
Montagem Grupo B Ry Dets’ GUONVZR1
TRABAL HD PADRONIZADD DF QUALIDADE LA OU AREA
Al MOTOR B B8

DOCUMENTO
CONFIDENCIAL

[ PONTOS DE CONTROLE |

1. SEGUIR A SEQUENCIA CORRETA DE

MONTAGEM.
- - — - — ( FRROS DE MONTAGEM
1* -Momior 0 volonte 3* - Montor em conunio o velocimetro o
& = Monkor 5upone pora ¢ ROV, Posicionar/encaixar o volante nos blocos mais a

WOCm o

frente do piloto, resultando em uma perda de
aspaco & impossibilitando o ancaixe do velocimatre
@ ratrovisor,

&° - Monter g cabine 60 plots, '/I

e ——
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JOB INSTRUCTION / NSTRUCAD DE TRABALHO

@ DOCUMENTO
noM CONFIDENCIAL
e Montagem Grupo C

TR MO PARONZADO [F (N W MERLD LERA OU A

HYUNDAI MOTOR BRASK sUGcGY (

| PONTOS DE CONTROLE |

1. SEGUIR A SEQUENCIA CORRETA DE

MONTAGEM,
Za7
FJ
( ERROS DE MONTAGEM )
1% Fodw O ercoboe de rocos & '.'" Coractor O &xos COm as rocke,
poaus (@ - Montar o aixo da roda com a prote¢de infarior
invertido.

a )

3* - Conector 0 oo com 0 chassis,




113

APENDICE F — FABRICA DE BICICLETAS

Este jogo ¢ um aplicativo em PC realizado em 2009 pela empresa Ludosity, cujo
nome em inglés é Lean Bicycle Factory. 1dealizado por Joel Nystrom e Bjorn Ojlert, a
programacao foi realizada por Stefan Hurtig, os desenhos e graficos foram feitos por Daniel
Kaplan e Anders Larsson e os testes gerenciados pela equipe de Billy Frisell. Atualmente, o
software nao se encontra disponivel para venda e todos os links na internet estdo inativos. O
aplicativo do jogo encontra-se disponivel off-line nos arquivos do autor.

O jogo Fabrica de bicicletas foi idealizado com o claro objetivo de simular perdas
no processo de fabricacdo de bicicletas masculinas, femininas e infantis. O jogo contempla
todas as fases de um processo de fabricacdo, passando pelas areas de planejamento de producao,
estamparia, montagem, pintura, qualidade, logistica, estoque e vendas. A proposta ¢ de que o
jogo aconte¢a em uma rodada aleatoria executada pelo algoritmo do jogo e mais cinco rodadas
em que cada jogador pode executar alteracdes no processo, alterando o layout da fabrica,
movimentando os equipamentos para o local desejado. E, para tanto, atribuem-se custos, como
despesa, para tal realocagao, e esses custos extras de movimentagao afetam diretamente o caixa
da fabrica.

Nas demais rodadas, o software permite duas alteracdes nas condi¢des da fabrica,
com as quais o jogador define as agdes para melhorar o processo, reduzir custos, eliminar
problemas da qualidade e excesso de movimentacdo de material no ambiente fabril. A cada
rodada, espera-se que o valor de “earnings” (ganhos) aumente, com as vendas sendo entregues
no prazo certo e as redugdes de custos. Na dindmica, incentivamos os jogadores a atingirem
bons resultados mostrando os resultados de outros colegas e desafiando os times. A cada rodada,
o instrutor questiona o que ainda pode ser melhorado e os alunos identificam as melhorias e vao
atingindo melhores rodadas. Ao término das primeiras cinco rodadas, explica-se que serd dada
nova chance aos alunos, visto que apenas ao término das rodadas eles identificaram as
melhorias que realmente impactam custos e qualidade, e se reinicia a dinamica, agora de forma

autonoma dos jogadores.



Treinamento Fabrica de Bicicleta
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Instrucoes

- Totalizam-se cinco rodadas, cada uma com duragdo maxima de trés minutos,
- Sdo produzidos trés modelos de bicicleta, cada cliente solicita o tipo desejado.,
- Caso o cliente ndo sejo atendido a tempo, ele ira desistir da compra,

s

Femining

Infantil

Masculino

- Na parte superior da tela existern trés campos: redada, termpo restante e
dinheiro total,

- O objetivo do jogo & acumular a maior quantia de dinheiro e maximizar os

Instrucoes

- Apds cada rodada, faca duas alteragdes visando otimizar a fabrica,
- Cligue em cada estagdo e analise todas as mudancas possiveis.

- O layout das estacbes pode ser alterado para otimizar a movimentagdo entre
elas,




clicando em “no”.

Money 35880

Would you like unlimited changes?
If you choose Yes, you will only play 5 rounds.

Choose No, and you'll continve as usual, but you get to play 6 rounds.
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Instrucoes

- Noround 5, a mensagem abaixo aparecera na tela.
- Opte por jogar uma sexta rodada, onde somente duas alteragdes sGo possiveis

pontuacdo final,

Ao final de cada rodada mostra-se um quadro com o lucro obtido e balango da

producado.

End of round 3

Instrucoes

Cada modificagGo possui um custo, o mesmo deve ser considerado para a

Money 10914

Earnings this round: 7620

Production

Men's bikes
Women's bikes
Children's bikes

Produced Ordered Delivered

39
19
20

29 29
14 13
15 13

Logged rounds DO
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APENDICE G — APLICACAO PILOTO DAS DINAMICAS

Este apéndice foi criado com todo o material utilizado na qualificagdo da
dissertacdo. A seguir, encontramos os dados das avaliagdes iniciais das dindmicas que foram
depois aplicadas no texto final da dissertacao.

O texto abaixo reflete exatamente o recorte realizado na dissertacdo apresentada na

qualificacdo, seus capitulos e titulos.

3.3.1 Teste do jogo Fabrica de carros Lego

O primeiro jogo utilizado numa dinamica de testes foi o jogo Fabrica de carros
Lego. Essa dinamica foi realizada com empregados da area de controle de producao de uma
montadora. Apresentaram-se para o jogo 2 times de 4 pessoas, homens e lideres de equipe,
todos os profissionais com mais de 10 anos de experiéncia em induastria. Nas primeiras
dinamicas de critica do jogo, ndo foi aplicado o questionario de fixacao de conceitos, ou seja, a
prova antes e depois para avaliar a retencdo de conhecimento.

Os resultados da primeira dindmica sdo apresentados no Quadro 4.

Quadro 4 — Resultado da primeira dinamica de teste do jogo e questionarios

PERFIL DOS FUNCIONARIOS x TIPO DINAMICA

Primeira Aplicagio Dindmica Fabrica de Carros - Lego PCP 07-22
Juogador 1 | Jogador 2 | Jugador 3 | Jugador 4 | Jugador 5 | Jugador 6 | Jomdor 7 | Jopdor 8
Klade 28 a6 27 26 33 31 | 26 | 34
Tepo de compresa 2 anos 1 ano 1 s 3 meses 7 anos 3 ano 2 anos 4 anos
Tampo de experiénela 12 anos 17 anos S anos 8 anos 16 anos 12 anos 12 anos 13 anos
Nivd do Escolaridads 2° Grau ’2" Grau .‘2‘ Grrau .:F Grau . .2° Crrau . .2" Grau .:3" Grau . .2" Grau
Completo | Completo | Completo | Completo | Complete | Complete | Complete — Commplcto
Experiéncia com o Tean Nio Nio Nio Sin Nio Niv Sunt Niiv
Parlicipagio prévia Nio Sim Nie Sim Nio S | Smn | Niv
Nivel de conhecimento Jean Basico | NFo possui | Bisica Bisico Basico | Nio possa | Basico NAn possii
Avaliagiv antes (RS 5.8 5.8 8.5 3.7 6.4 6.0 9.0
Avaliagiio depois 9.6 7.9 5.8 9.5 7.0 8.8 1.0 10.0

Fonte: elaborado pelo autor.

Observa-se que a dindmica explorou os elementos do método ARCS e, como
previsto por Keller (1997), no quesito confianga o medo ou os receios que estdo na mente de

cada pessoa aparecem claramente, tendo esse item as menores notas (Keller, 1987).
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Verifica-se também que o nivel de escolaridade, o tempo de experiéncia e o contato
prévio com o Lean Manufacturing nao interferiram no resultado. Porém, por ser um jogo, ter o
desafio e de melhorar a cada rodada foi determinante para as notas tao altas no quesito
satisfagdo.

Ja quando foi realizada a segunda analise critica do jogo da Fabrica de carros Lego,
aplicamos os questionarios num grupo mais homogéneo quanto ao grau de escolaridade, porém

composto de homens e mulheres de varios cursos diferentes. Os resultados sdo apresentados no
Quadro 5.

Quadro 5 - Resultado da segunda dinamica de teste do jogo e questionarios

PERFIL DOS FUNCIONARIOS x TIPO DINAMICA

Segunda Aplicagio Dindmica Kabrica de Carrs - Lego Intern 26-01-23

Jogador 1 | Jogador 2 | Jugador 3 | Jugador 4 | Jugador 5 | Jugador 6 | Jomdor 7 | Jopador 8

Idade 19 20 20 21 23 23 | 23 |
Togeo de copresa 1 ano 1 scmana fH MCSSs 5 meses Ameses |1 anoc 11 | 2 semanas 5 mescs
Tuampo de expuriéneia - 2 anos 2 anos 1ano e S Q anos 2 anos 1 ano 2 anos
29 Grau 2% Grrau 2° Grau 2° Grau 3*Grau 3 Grau 3* Grau 3% Grau

Nivel de Escolaridade

Incompleto ompleto omplsto | Incompleto | Incompleto | Insompleto | Insomplcto | Insa
Experiéncia com o Tean Nio Nio Nio Niio Niio St St Niv
Participagio prévia Nio Nio Nio Nie Nio Nio | Sun | Niv
Nivel de conhecimento Jean | NZ%o possui | NZo possui - - N#o possi | Basico Bisico Bisico
Avaliagiv antes 8.0 6.5 104 6.8 7.3 6.5 73 38
Avaliagio depois 5.0 90 1040 9.8 £.8 8.8 94 9.4

Fonte: elaborado pelo autor.

No caso do grupo Estagiarios (Lego intern), a tabela mostra a evolugdo do
aprendizado na dindmica de alguns conceitos, visto que ja foi possivel aplicar os questionarios
antes e depois da dindmica do jogo. Observa-se que 4 alunos que tinham notas abaixo de 7
aumentaram sua nota final na prova para no minimo 8,75, o que evidencia o aprendizado. Outro
dado importante ¢ o nivel de satisfagdo do profissional com a dinamica, evidenciando que o

aluno, além de participar ativamente da atividade, aprendeu algo novo.
3.3.2 Teste do jogo Fébrica de bicicletas
No segundo momento de avaliagdo das dindmicas, foi aplicado o jogo eletronico

Fébrica de bicicletas, que explora os resultados obtidos com as melhorias aplicadas no processo

de produgio.
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Esse grupo especifico foi composto por 4 empregados também da area de
controle de produ¢ao de uma montadora, todos com mais de 10 anos de experiéncia em industria
e conhecimento prévio de Lean Manufacturing. Nessa dinamica, o nimero de participantes por
grupo ¢ de apenas dois, visto a necessidade de ela ser realizada em um computador. A dindmica
foi aplicada como planejado, ja contemplando todos os 3 questionarios; os resultados dessa

segunda aplicacao aparecem no Quadro 6.

Quadro 6 - Resultado da primeira dindmica de teste do jogo e questionarios

PERFIL DOS FUNCIONARIOS x TIPO DINAMICA

Primeira Aplicagio Dinamica Fibrica de Bicicletas - Bike Log 250822
Jogador 1 | Jugador 2 | Jugador 3 | Jugador 4
Idade ad 42 41 28
Tapo de copresa 9 anns 11} anos 11} anos 3 anos
Tamoe de exprriénela 19 anos 20 anos 20 15 anos
schedd §5 incilaidds 3°Grau 29 Grrau 2‘ Grau “2" Cirau
Completo | Incompleto | Completo | Completo
Fxperiéncia com o Tean Nio Sim Sim Nio
Parlicipagio prévia Nio Sim Sim Nio
Nivel de conhecimento T ean - Basico Basico | Ndo possui
Avaliagiv antes 6,0 6,0 6,1} 4.
Avaliagiio depois 9.0 10.0) 9.0 9.1

Fonte: elaborado pelo autor.

Podemos comparar a nota nas provas e evidenciar o desempenho dos alunos. O
primeiro teste da dinamica j& mostra que a medi¢do foi capaz de trazer um resultado antes e
depois. o que evidencia a diferenca que o treinamento fez na nota final. Os resultados atengdo,
relevancia e satisfagdo foram muito bons, mostrando que o planejamento das dinamicas com
0s jogos conseguiu trabalhar todas as grandezas do sistema proposto por Keller (1987).

No Quadro 6, temos uma hipdtese interessante: com a aplicagdo mais massiva da
dindmica, poderemos realmente concluir se ha influéncia do grau de escolaridade no fator
confianga, visto que, na aplicagdo acima, os dois alunos que tiveram a menor confianga ao se
depararem inicialmente com a pratica foram os com grau de escolaridade inferior. Isso pode ser
um dado a ser estudado em pesquisas futuras.

A nova aplicacao foi realizada também com a dinamica da Fébrica de bicicletas,
porém aplicada a um grupo de pessoas fora da fabricacdo de produtos, ou seja, um grupo de
Recursos Humanos, na sua maioria mulheres e sem experiéncia com Lean Manufacturing.
Nessa dindmica também se optou por ndo aplicar o teste de conhecimentos, visto que a ideia

era avaliar a) a viabilidade de um jogo de fabrica; b) se a dindmica era capaz de difundir
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conceitos; e finalmente c) se pessoas, mesmo sem experiéncia, eram capazes de decidir e chegar
a resultados satisfatorios independentemente de experiéncia no assunto. O resultado deste teste

pode ser observado no Quadro 7.

Quadro 7 - Resultado da segunda dinamica de teste do jogo e questionarios

PERFIL DOS FUNCIONARIOS x TIPO DINAMICA

Scgunda Aplicagio Dinimica Fihrica de Bicicletas - Bike YWomen 160623
Juogador 1 | Jogador 2 | Jugador 3 | Jugador 4 | Jugador 5 | Jugador 6 | Jugdor 7 | Jopador 8
Idade - 43 39 40 39 38 3nH 38
Tapo de copresa 9 anns 7 anos R anos 11} anos 3 anos 2 anos 1 ano 3 anos
Tamo de experitneia 20 ance 20 ancs 17 anos 15 anos 19 anos 2 anos 17 anos 18 anos
Nival do Escolaridade 3°Grau ’3“ Girau .:2" Grau '11‘ Crrau .:3“ Crrau .:3" Crrau .:‘>° Crrau :3° Grrau
Completo | Completo | Completo | Completo | Completo | Completo | Completo | Copplcto
Experiéncia com o Tean Nio Nio Niio Niie Niio Niv Niv Sun
Participagio prévia Nio Nio Nio Nio Nio Nio Sun S
Nivel de conhecimento Jean | N4o possui | Basico | Nio possui | Basico Basico Basico | Ndo possii | Bisico
Avaliagio antes 2,0 2.0 6.0 2.0 2.0 3.0 9.0 9.0
Avaliagiio depois 5.0 9.0 9.0 o, 10.0) 9.0 1.0 10.0

Fonte: elaborado pelo autor.

Nesta avaliagdo, o feedback verbalizado foi extraordinario, gerou no grupo uma
satisfacao grande, trazendo um sentido de pertencimento a empresa e ilustrando a dificuldade
que ¢ a tomada de decisdes envolvendo todo o processo da empresa. A dinamica deste jogo
exige que os conceitos a serem difundidos sejam praticados em cada rodada do jogo e ndo sé
com a explicacdo em slides. O resultado obtido por pessoas ndo técnicas e sem experiéncia em
chao de fabrica mostra a facilidade de entendimento dos conceitos e principalmente que a
dindmica do jogo atende as expectativas dos alunos, além de difundir os conceitos de Lean
Manufacturing. Os alunos da area de Recursos Humanos foram capazes de melhorar o fluxo de
pecas, eliminar operagdes desnecessdrias e resolver problemas de demanda, simplesmente
usando o jogo e avaliando os resultados a cada rodada.

Uma vez que os quatro testes foram realizados e pequenos ajustes nas dindmicas e
nos formulérios 1 e 2 foram feitos, definiu-se o padrdo para aplicagio em mais grupos de

trabalhadores da organizagdo.

4 ANALISE DOS RESULTADOS
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Este capitulo discute os resultados obtidos durante as quatro dindmicas executadas.
A Secdo 4.1 discute os resultados relacionados a vivéncia dos participantes com jogos sérios e

a Sec¢do 4.2, o resultado do aprendizado provocado pela dindmica.

4.1 ANALISE DO QUESTIONARIO IMMS — ARCS

O tratamento dos dados das quatro dinamicas ¢ detalhado nos Quadros 8, 9, 10, 11
e 12, que apresentam o perfil de respostas para o instrumento de pesquisa (questionario) do
IMMS. Adotou-se o grau de favorabilidade, que ¢ a soma das notas de “Concordo” e “Concordo
totalmente”, de forma a se ter uma avaliagdo do julgamento positivo dos alunos para cada
critério, permitindo destacar as avaliagdes positivas em relacao aos critérios.

Avaliando o critério aten¢do (Quadros 8 e 9), houve alto grau de favorabilidade
(75% < GF <100%) por parte dos entrevistados, evidenciando que os dois jogos estimulam a
curiosidade, o entusiasmo, o interesse dos alunos e a sua participagdo ativa dos. Nao existe
diferenca significativa nas respostas entre o jogo analdgico e o digital. Por exemplo, quando
se avalia o item “Havia alguma coisa interessante no inicio desta atividade que me chamou a
aten¢do” (item 2), a porcentagem total dos que responderam “Concordo” ou “Concordo
totalmente” teve Grau de Favorabilidade (GF) de 100% para as 4 dinamicas. No item “Esta
atividade tem elementos que estimulam minha curiosidade” (item 20), o GF foi também de
100% para as 4 dindmicas.

Registre-se que ha itens invertidos (*), cujo sentido conceptual se encontra oposto
ao dos demais itens. Para esses itens, o GF ¢ dado pela soma de “Discordo Totalmente” e
“Discordo”. Por exemplo, para o item 29, “O estilo da atividade ¢ entediante”, as respostas de
variaram de 88% a 100%, o que evidencia que o jogo ndo entediou os respondentes.

Observa-se que alguns entrevistados indicaram valores neutros; por exemplo, o
item “A variedade de trechos de leitura e exercicios ajudou a manter minha atengdo na
atividade” (item 28) apresentou nas dinamicas bike women e Lego respostas neutras de 13%,
ou seja, uma pessoa de cada uma destas duas dinamicas respondeu dessa forma. Portanto, no
trabalho final serd feita uma discussdo com os participantes sobre os resultados obtidos pelo

questionario para aprofundamento e entendimento desses resultados.

Quadro 8 — Respostas ao questionario de motivagdo IMMS critério “Atencao”
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Niao
Total de | Discordo Discordo concordo | Concordo | Concordo | Graude
Turma Resposta | Totalme @) Nem Parcialme | Totalment | favorabil
s nte (1) discordo nte (4) e(5) idade
3
Atencio Lego PCP 96 2% 1% 5% 19% 73% 92%
Lego Intern 96 1% 3% 1% 10% 85% 96%
Bike Log 48 2% 2% 0% 6% 90% 96%
Bike Woman 96 4% 0% 4% 16% 76% 92%
Lego PCP 8 0% 0% 0% 38% 63% 100%
_ 2. Havia alguma coisa Lego Intern 8 0% 0% 0% 13% 88% 100%
interessante no inicio desta
ivi h .
atividade ;‘t‘;flgf) Camoua | pive Log 4 0% 0% 0% 25% 75% 100%
Bike Woman 8 0% 0% 0% 38% 63% 100%
Lego PCP 8 0% 0% 0% 0% 100% 100%
8. Os materiais Lego Intern 8 0% 0% 0% 0% 100% 100%
apresentados sdo
interessantes. Bike Log 4 0% 0% 0% 0% 100% 100%
Bike Woman 8 0% 0% 0% 13% 88% 100%
Lego PCP 8 0% 0% 25% 25% 50% 75%
11. A qualidade da escrita Lego Intern 8 0% 13% 13% 25% 50% 75%
ajudou a manter minha
atencdo. Bike Log 4 0% 0% 0% 0% 100% 100%
Bike Woman 8 13% 0% 13% 50% 25% 75%
Lego PCP 8 0% 0% 0% 25% 75% 100%
__17. A forma como a Lego Intern 8 0% 0% 0% 25% 75% 100%
informacio esta organizada
j inh .
ajudou ;‘::;;t:r minfia Bike Log 4 0% 0% 0% 25% 75% 100%
Bike Woman 8 0% 0% 0% 25% 75% 100%
Lego PCP 8 0% 0% 0% 0% 100% 100%
20. Esta atividade tem Lego Intern 8 0% 0% 0% 0% 100% 100%
elementos que estimulam
minha curiosidade. Bike Log 4 0% 0% 0% 0% 100% 100%
Bike Woman 8 0% 0% 0% 13% 88% 100%

Fonte: elaborado pelo autor.

Quadro 9 - Respostas ao questionario de motivagdo IMMS critério “Aten¢ao”




123

Nao
Total de Discordo Discordo concordo, | Concordo | Concordo Grau de
Turma Respostas Totalmen @) Nem Parcialm Totalmen | favorabili
P te (1) discordo ente (4) te (5) dade
3
Atencio Lego PCP 96 2% 1% 5% 19% 73% 92%
Lego 96 1% 3% 1% 10% 85% 96%
Bike Log 48 2% 2% 0% 6% 90% 96%
Bike 96 4% 0% 4% 16% 76% 92%
Lego PCP 8 0% 0% 0% 50% 50% 100%
24c° (ﬁslzrse;‘:; ;l)gr:'l:‘las Lego 8 0% 0% 0% 0% 100% 100%
S“r}:l':;;‘::;g:*: ou Bike Log 4 0% 0% 0% 25% 75% 100%
1 .
_Bike 8 0% 0% 0% 25% 75% 100%
28. A variedade de | €20 PCP 8 0% 0% 13% 13% 75% 88%
trechos de leitura, Lego 8 0% 0% 0% 25% 75% 100%
exercicios, ilustracées
et;’isi'l‘;d:t‘; ;‘;;)al‘ger Bike Log 4 0% 0% 0% 0% 100% 100%
atividade. _Bike 8 0% 0% 13% 25% 63% 88%
Lego PCP 8 63% 25% 0% 13% 0% 88%
. ..
foijhﬁzzt;;‘i::f:s Lego 8 88% 0% 0% 0% 13% 88%
que lfl‘" dt‘f‘c‘l_ ma“lter Bike Log 4 100% 0% 0% 0% 0% 100%
minha atencao nelas.
_Bike 8 88% 0% 0% 0% 13% 88%
Lego PCP 8 75% 13% 13% 0% 0% 88%
. .
;sr ;::,I:;%l::s Lego 8 75% 25% 0% 0% 0% 100%
l{iﬁii‘;‘s‘aﬁxs“ Bike Log 4 100% 0% 0% 0% 0% 100%
1 .
Bike 8 100% 0% 0% 0% 0% 100%
Lego PCP 8 63% 13% 0% 0% 25% 75%
*22. A quantidade de
repeticio nesta Lego 8 75% 13% 0% 13% 0% 88%
atividade me fez ficar,
eventualmente, Bike Log 4 50% 0% 0% 25% 25% 50%
entediado. -
Bike 8 88% 0% 13% 0% 0% 88%

(*) — Itens com avaliagdo invertida
Fonte: elaborado pelo autor.

Quadro 9 - Respostas ao questiondrio de motivagdo IMMS critério “Ateng¢ao”
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Nao
Total de | Discordo Discordo concordo Con(ford Con(ford Grau de
Turma Resposta | Totalme ) N’ Parcial Total favorabil
s nte (1) (2) em arcialm otalme idade
discordo ente (4) nte (5)
3)
Atencdo Lego PCP 96 2% 1% 5% 19% 73% 92%
L
In:’f:’n 96 1% 3% 1% 10% 85% 96%
Bike Log 48 2% 2% 0% 6% 90% 96%
Bike 0, 0, 0, (+) (+) [+)
Woman 926 4% 0% 1% 16% 76% 92%
Lego PCP 8 75% 13% 13% 0% 0% 88%
L
| ‘t"go 8 100% 0% 0% 0% 0% 100%
*29. O estilo da atividade ntern
é entediante.
Bike Log 4 100% 0% 0% 0% 0% 100%
Bike
Woman 8 88% 0% 0% 0% 13% 88%
Lego PCP 8 88% 13% 0% 0% 0% 100%
Lego 0, 0, 0, 0, 0, 0,
*31. Ha tantas palavras Intern 8 88% 0% 0% 13% 0% 88%
em cada pagina que é
irritante. Bike Log 4 100% 0% 0% 0% 0% 100%
Bike
Woman 8 75% 0% 13% 0% 13% 75%

(*) — Itens com avaliagdo invertida

Fonte: elaborado pelo autor.

Avaliando o critério relevancia (Quadro 10), houve alto grau de favorabilidade

(63% <GF<100%) por parte dos entrevistados, evidenciando que os dois jogos despertam

sentimentos de conexao dos participantes por meio das dindmicas e o processo de aprendizagem

sobre Lean, alinhando o contetido apresentado com suas experiéncias, necessidades e

preferéncias. sobre Lean, alinhando o conteudo apresentado com suas experiéncias,

necessidades e preferéncias.




Quadro 10 - Respostas ao questionario de motivagcdo IMMS critério “Relevancia”
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Niao
Total de | Discordo . concordo | Concord | Concord Grau de
Discordo s 0 0 .
Turma Resposta | Totalme . favorabil
s nte (1) (2) Nem Parcialm | Totalme idade
discordo ente (4) nte (5)
3
Relevancia Lego PCP 72 1% 1% 3% 21% 74% 94%
Lego Intern 72 3% 0% 0% 10% 88% 97%
Bike Log 36 0% 0% 0% 11% 89% 100%
Bike Woman 72 1% 0% 1% 24% 74% 97%
Lego PCP 8 0% 0% 0% 25% 75% 100%
18. Ha explicacdes ou
exemplos de como as Lego Intern 8 0% 0% 0% 13% 88% 100%
pessoas usam o
conhecimento dessa Bike Log 4 0% 0% 0% 25% 75% 100%
atividade.
Bike 8 0% 0% 0% 13% 88% 100%
Lego PCP 8 0% 0% 0% 25% 75% 100%
23. O contelido e o estilode | | .o, ey 8 0% 0% 0% 25% 75% 100%
escrita neste material ddo a
impressao de que vale a Bike Log 4 0% 0% 0% 0% 100% 100%
pena conhecé-lo.
Bike 8 0% 0% 0% 25% 75% 100%
Lego PCP 8 13% 0% 25% 0% 63% 63%
30. Eu pude relacionar o
conteudo desta atividade Lego Intern 8 13% 0% 0% 13% 75% 88%
com as coisas que tenho
visto, feito ou pensado na Bike Log 4 0% 0% 0% 0% 100% 100%
minha prépria vida.
Bike 8 13% 0% 13% 38% 38% 75%
Lego PCP 8 0% 0% 0% 25% 75% 100%
33. O contetido desta Lego Intern 8 0% 0% 0% 0% 100% 100%
atividade sera util para
mim. Bike Log 4 0% 0% 0% 0% 100% 100%
Bike 8 0% 0% 0% 13% 88% 100%
Lego PCP 8 75% 25% 0% 0% 0% 100%
*26. Esta atividade ndo foi | | o, ey 8 88% 13% 0% 0% 0% 100%
relevante para as minhas
necessidades porque eu ji | g g 4 100% 0% 0% 0% 0% 100%
sabia a maior parte dela.
Bike 8 75% 25% 0% 0% 0% 100%

(*) — Itens com avaliagdo invertida

Fonte: elaborado pelo autor.
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Avaliando o critério confianga (Quadro 11), houve alto grau de favorabilidade

(25% <GF <100%) por parte dos entrevistados. No comec¢o do treinamento, o item “Tive a

impressao de que seria facil” (item 1) obteve baixo GF, pois alguns entrevistados (4

participantes) tiveram ressalvas no inicio, afetados pelo medo, pela ansiedade ou pela

superestimacao de conhecimentos prévios. No entanto, as demais respostas evidenciam que a

motivacao para a aprendizagem foi positiva.

Quadro 11 - Respostas ao questionario de motivacdo IMMS critério “Confianga”

Nao
Total de | Discordo Discordo concordo Con:ord Con:ord Grau de
Turma Resposta | Totalme > . favorabil
s nte (1) (2) Nem Parcialm | Totalme idade
discordo ente (4) nte (5)
3
Confianca Lego PCP 72 1% 13% 14% 28% 44% 72%
Lego Intern 72 4% 6% 6% 19% 65% 85%
Bike Log 36 8% 6% 3% 11% 72% 83%
Bike Woman 72 10% 7% 11% 19% 53% 72%
Lego PCP 8 0% 38% 13% 25% 25% 50%
trléilr\:;) Ifl‘;nmtf)‘f‘gvde"a Lego Intern 8 25% 25% 25% 25% 0% 25%
'mpressal‘)’a‘:'; s e fcl | pie Log 4 25% 50% 0% 0% 25% 25%
Bike Woman 8 63% 13% 13% 13% 0% 13%
4. Depois de | Lego PCP 8 0% 13% 13% 38% 38% 75%
. Depois de ler as
informagbes iniciais, enme | | oo ey 8 0% 0% 0% 25% 75% 100%
senti confiante de que sabia
0 que se¢ esperava que Bike Log 4 0% 0% 0% 75% 25% 100%
deveria ser aprendido com
essa atividade. ]
Bike Woman 8 0% 25% 13% 38% 25% 63%
Lego PCP 8 0% 0% 0% 38% 63% 100%
13-n'g‘s‘;“:t‘it;’d:l‘(‘l;”;‘s’:‘;gzva Lego Intern 8 0% 0% 0% 25% 75% 100%
9
c"::;z‘l‘l:iee‘rii‘lc‘;f]fe‘:,‘%f‘a Bike Log 4 0% 0% 0% 0% 100% 100%
Bike Woman 8 0% 0% 0% 13% 88% 100%
25. Depois de trabalhar Lego PCP 8 0% 13% 13% 50% 25% 75%
nessa atividade por algum
tempo, eu estava confiante Lego Intern 8 0% 13% 13% 38% 38% 75%
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Niao
Totalde | Discordo concordo | Concord | Concord Grau de
Discordo , o o .
Turma Resposta | Totalme . favorabil
s nte (1) 2) Nem Parcialm | Totalme idade
discordo ente (4) nte (5)
3)
Confianca Lego PCP 72 1% 13% 14% 28% 44% 72%
Lego Intern 72 4% 6% 6% 19% 65% 85%
Bike Log 36 8% 6% 3% 11% 72% 83%
Bike Woman 72 10% 7% 11% 19% 53% 72%
Lego PCP 8 38% 25% 25% 13% 0% 63%
g
*3. O material foi mais Lego Intern 8 75% 13% 13% 0% 0% 88%
dificil de entender do que
eu gostaria. Bike Log 4 50% 25% 0% 0% 25% 75%
Bike Woman 8 38% 13% 38% 0% 13% 50%
Lego PCP 8 13% 25% 38% 13% 13% 38%
*7. Muitas das paginas
tinham tanta informacio Lego Intern 8 75% 25% 0% 0% 0% 100%
que foi dificil escolher e
lembrar os pontos Bike Log 4 100% 0% 0% 0% 0% 100%
importantes.
Bike Woman 8 63% 25% 13% 0% 0% 88%
Lego PCP 8 38% 25% 13% 25% 0% 63%
*19. Os exercicios dessa Lego Intern 8 50% 25% 0% 13% 13% 75%
atividade foram muito
dificeis. Bike Log 4 75% 0% 25% 0% 0% 75%
Bike Woman 8 25% 38% 25% 13% 0% 63%
Lego PCP 8 100% 0% 0% 0% 0% 100%
*34. Eu realmente nio Lego Intern 8 100% 0% 0% 0% 0% 100%
consegui entender muito o
material desta atividade. Bike Log 4 100% 0% 0% 0% 0% 100%
Bike Woman 8 88% 0% 0% 0% 13% 88%
de que seria capaz de passar Bike Log 4 0% 0% 0% 0% 100% 100%

(*) — Itens com avaliagdo invertida

Fonte: elaborado pelo autor.

Analisando os dados do critério satisfacdo (Quadro 12), observa-se um alto grau de

favorabilidade (88% <GF<100%) por parte dos entrevistados, evidenciando que os dois jogos
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impactaram positivamente os participantes por meio das dindmicas, um sentimento de
realizacdo ao completar a atividade, de modo que 100% enfatizaram que gostaram do

planejamento da atividade e de ter concluido as suas experiéncias com sucesso.

Quadro 12 - Respostas ao questionario de motivagdo IMMS critério “Satisfagdo

Nao
Total de | Discordo concordo | Concord | Concord Grau de
Discordo s 0 0 .
Turma Resposta | Totalme . favorabil
s nte (1) (2) Nem Parcialm | Totalme idade
discordo ente (4) nte (5)
3)
Satisfacdo Lego PCP 48 0% 2% 4% 10% 83% 94%
Lego Intern 48 0% 0% 0% 4% 96% 100%
Bike Log 24 0% 0% 0% 0% 100% 100%
Bike Woman 48 2% 0% 0% 15% 83% 98%
Lego PCP 8 0% 0% 13% 13% 75% 88%
S. Completar a atividade Lego Intern 8 0% 0% 0% 0% 100% 100%
me deu um sentimento
satisfatorio de realizacgdo. Bike Log 4 0% 0% 0% 0% 100% 100%
Bike Woman 8 0% 0% 0% 13% 88% 100%
I.eoo PCP 8 0% 0% 13% 13% 75% 88%
14. Gostei tanto dessa
atividade que gostaria de Lego Intern 8 0% 0% 0% 0% 100% 100%
saber ‘::‘s‘ljlf;’o"” este Bike Log 4 0% 0% 0% 0% 100% 100%
Bike 8 0% 0% 0% 25% 75% 100%
I.eoo PCP 8 0% 0% 0% 0% 100% 100%
21. Gostei muito de estudar Lego Intern 8 0% 0% 0% 0% 100% 100%
essa atividade. Bike Log 4 0% 0% 0% 0% 100% 100%
Bike 8 0% 0% 0% 13% 88% 100%
27. A maneira como foi I.eoo PCP 8 0% 13% 0% 25% 63% {8%
dado o feedback apés os
exercicios, ou outros Lego Intern 8 0% 0% 0% 25% 75% 100%
comentarios na atividade, .
ajudou-me a sentir Bike Log 4 0% 0% 0% 0% 100% 100%
recompensado pelo meu Bike 8 13% 0% 0% 13% 75% 88%
I.eoo PCP 8 0% 0% 0% 13% 88% 100%
32. Foi bom concluir esta Lego Intern 8 0% 0% 0% 0% 100% 100%
atividade com sucesso. Bike Log 4 0% 0% 0% 0% 100% 100%
Bike 8 0% 0% 0% 13% 88% 100%
I.eoo PCP 8 0% 0% 0% 0% 100% 100%
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Lego Intern 8 0% 0% 0% 0% 100% 100%
36. Foi um prazer trabalhar
em uma atividade tdo bem Bike Log 4 0% 0% 0% 0% 100% 100%
planejada.
Bike 8 0% 0% 0% 13% 88% 100%

Fonte: elaborado pelo autor.

Registra-se que a maioria dos participantes apresentaram

alto GF para todos os

critérios independentemente de os respondentes serem profissionais da linha de produgao,

estagiarios ou mulheres gestoras das areas de producao e vendas.

4.2 DISCUSSAO DO APRENDIZADO

Os Quadros 13, 14, 15 e 16 apresentam respectivamente os resultados da primeira

dinamica da Fabrica de carros Lego, da segunda dindmica Fébrica de carros Lego, da primeira

dindmica da Fébrica de bicicletas e, por ultimo, da segunda dindmica da Fabrica de bicicletas.

Todas as quatro dinamicas evidenciaram que houve uma melhoria de aprendizado antes e

depois da participacao dos alunos nos jogos e registrou-se ainda o resultado do ARCS de cada

participante.

Quadro 13 - Primeira dinamica Fabrica de carros Lego

PERFIL DOS FUNCIONARIOS x TIPO DINAMICA

Priceira Aplicagic Dindmica Fibrica de Carros - Lego PCT 07-22
Jopudeor 1 | Jopader 2 | Josador 2 | Josador 2 | Jeeador S | Joeador 6 Josadur 7 Topudor 8
Llude 28 3 27 26 33 31 6 34
Tempa de cmpresa 2 amos | ano | meés 3 meses 7 anus 2ano 2 anos < anos
Tempo de expericneia 12 anos 17 apos S ancs 2 anos 16 ancs 12 anos 12 ancs 12 anos
Vivel de Escoleridade _';' Grau 2" Girau 2% Grau -3" CGrau 2% Grau -;',° i;f-:J.l Grau '.2" Grau
Complets | Complete | Complew | Conplew | Conplew | Cvompleto Completo Completo
Cxperiéneiu como Leun 7o Nig Nzo Sm NAa Nia Sim NAa
Parucipagia provia Nie Sim Nio Sim Nio Sim Sim Nio
> conhweitnents s N possui | Rasico Ldsjco Basico | NJopassul  Didsico  Nio possy) |
Avaliacio antes 6.8 S8 3.8 83 AT, 6.4 6.0 5.0
Avaliacia depais e 79 a8 25 70 | R 100 10.0
Alengiio 72 agne 924, 3%, £3% 972 98%% 932
Relevanc.a 93% 100% 3% U3% 3% 93%% 4% L0
Confianca 76%% ) G 8%, 76%% (5% 7878 AP 930G
Satistacio ] 0%, 10025 100%;, 100%, 93%% 7% 970 1a0e%

Fonte: elaborado pelo autor.
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Quadro 14 - Segunda dinamica Fabrica de carros Lego

PERFIL DOS FUNCIONARIOS x TIPO DINAMICA
andmiea Fahrica de Carros - Lego Intern26-01-23

Seguxds Aplicacio
Jogador || Jogador 2 | Jugador 3 | Jugader 4 | Jogador S | Jomdor & Jogador 7 Jomedor 8
Idade 1Y) 20 20 21 23 23 28 20
Tewpo de emoresa lao 1 scmana G messs S meses Smeses |1 anoc 1l Zsomams S meses
lerrpo de experiercia - 2anoss 3 ancs lapae s Sapas | Yapas 1any 2anas |
. . . 3" Gran 3" Gran 3" Grau 3" Cran 3" GCran 3" Cran 3"Gran 3" Grau
Nivel de Esealandade :
Incompleto | Incompleto | Incomleto | Incompleto | Incompleto | Incompleto  Incompleto  Incompleto |
Cxoeriénciy vom o Lean Nao Nio Nio Nig Nio Sim Sim Nio
Purlicipaciio previa N Niig Niig N Nig Nige SUn Niie
Nivel de contecimento Tean | Nbo possui | Nio possui - - Niio possus | Disice Dusice Dusice
Avaliacic antes g0 63 100 6.3 73 a3 73 StS
Avaliacio depois 6.u 9. 1o 9.8 8.8 8.8 9.4 0o
Atencie 9% 3% 8§2% 05% 03% 1009 10007 8%
Relevancia S0P% ([ SM% 100% 8% 100 1% 93%
Conliunge StP% 9% 6% N N2% N 91% 493%
Satisfacio 1039 102%% 93% 97%% 100, 100, 10054 10054

Fonte: elaborado pelo autor.

Quadro 15 - Primeira dinamica Fabrica de bicicletas

PERFKIL, DOS KUNCIONARIOS x TIPO DINAMICA

Prinweira Aplicagio Jnamica Fabrica de Beiclems - Bike Log 25-08-22
Jogader 1 | Jogader 2 | Jogader X | Jugador 2
Idade 3 42 41 28
Tenpy Jde smpresa 3 anos 14 amos 15 anos S amnos
Tempo de experiznia 18 anos 20 apas 20 15 anas
Nivel de Fsenlardade 3¢ Grau 3°Grau .2° Grau 2° Crau
- Completo | Inconplee | Conplete | Complele
Experiéneia como Lean Nzn Sim Sim NZo
Parlicipagio previa N7Eo Sim Sim NZ%o
1Ly SUnec] ; - Didsice Dasico | Njo possul
Avahacio antes 53 fi 3 -
Avabiacio depois v 10 9 9
Alengio 10098 10005 58 T3
Relevane a 100% 100%% 4%, Iy
Confiznga B3ve NV T5% T5%
Satistacdio 100%, 100G 100 100%,

Fonte: elaborado pelo autor.




Quadro 16 - Segunda dinamica Fabrica de bicicletas

PERFIL DOS FUNCIONARIOS x TIPO DINAMICA
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Semumda Aplicagio

IZnanmca Fabniea de Piciclems - Bike Womun 16-06-23

Jagador 1 | Togader 2 | Tagador3 | Tasadord | Teesdor S | Tosadar 6 Josadar 7 Japadar 8
Idade - 43 9 i 9 kb 36 38
Tenpa de cmpresa a anos T anos S anus 12 anus 2 anus 2 anws Lano 3o
Tompo deexpenieneia 20 anos 20 anos 17 amos L5 anos 142 anes 22 anos L7 anes 1N gnes
o s Tesdiaridadi 2 Orau 2% Grau 2° Grau A Crau 3% Grau 3% Grau 2*Grau A0 ¢rau
Complete | Complete | Conplete | Complete | Conples | Completo  Completo Completo
Experiéncia como Lean NZo N#HG Nz WNZG NAa NAa Nia Sim
Parucipagio previa Nzo Nio Nzo Nzo Nio Nia Sim Sim
Nivel de corheciments Lo D pOssY Lidsico | N passy Tasica Rasica Dasics o nossui - DRisics
Avaliaglo anles 2 2 ¥ 2 3 s 2 o
Avaliachia depais (5 9 9 G 10 9 10 10
Awcnedo 93v% 22% §7% )% 87% 93%% 88% 8%
Relevine:a 87V Yo% §2% ©1% 100)%0 IONY% 82% 87%
Confiangs 73% 76% 829% f4S% 73% R7% 2024 R9%4
Satisloedio 1004 1000 T 100%, G 1% ey 9y

Fonte: elaborado pelo autor.

A fim de equalizar as avaliacdes, utilizamos o parametro de motivacao definido no

estudo da Universidade Federal de Itajuba (Leal et al., 2017), que nos ajuda a entender melhor

como cada grupo analisou a atividade de uma forma geral.

Na tabela 1, apresentam-se os dados dos grupos com referéncia ao parametro de

motivacgao.

Tabela 1 - Pardmetro de motivagao para os critérios e grupo de participantes

Atengao Relevancia Confianga  Satisfagao
n 12 9 9 5
Maximo 60 45 45 30
Minimo 12 9 9 6
. a
Lego PCP meédia 55,7 2,7 38,4 29,6
Parametro de motivagdo 91% S3% 80% 98%
média 57,1 43,0 404 29,8
Lego Inter . .
Pardmetro de motivacio 94% 94% 86% 99%
. aa
Bike LOG ) meédia . 56,6 0 38,7 30,0
Parametro de motivagdo 93% 97% 81% 100%
. média 55,2 41,7 38,7 30,0
Bike woman
Pardmetro de motivagao 90% 90% 81% 100%

Fonte

: elaborado pelo autor.
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APENDICE H — INVENTARIO DO ESTILO DE APRENDIZAGEM

P 00 N oy CHigss WL

10.

INVENTARIO DE ESTILOS DE
APRENDIZAGEM DE KOLB

Instrugées

Levara de 30 a 45 minutos para completar o Inventario de Estilos de Aprendizagem e desenvolver seu
perfil de estilo de aprendizagem. Ao completar lembre-se de que nao existem respostas certas ou
erradas. O Inventario da uma ideia de como vocé aprende; ndo avalia sua capacidade de
aprendizagem.

1. Classifique cada conjunto de quatro trabalhos (transversalmente) nos 10 itens listados abaixo.
Atribua 4 a palavra que melhor caracteriza seu estilo de aprendizagem, 3 & préxima melhor, 2 & °
préxima e 1 a palavra que menos caracteriza. Atribua um nimero diferente a cada uma das quatro
palavras.

Envolvido __ Inseguro __ Distintivo __ Pratico
Receptivo _ Imparcial __ Analitico __ Relevante
Sensitivo _ Visual __ Pensador __ Executor
Conformado __ Consciente __ Avaliador ___ Tomador de Riscos
Intuitivo ___ Questionador __ lLodgico __ Produtivo
Concreto __ Observador __ Abstrato ___ Ativo
Orientado ao Presente __ Reflexivo ___ Orientadoao Futuro ___ Realista
__ Aberto a Novas Experiéncias __ Perceptivo _ Inteligente __ Competente
Experiente __ Observante __ Conceitualizador __ Experimentador
Intenso __ Reservado __ Racional __ Responsavel
(CE) T(RO) _ (AC) _ (AB)
2.

Some os nimeros de classificagao que vocé atribuiu as dez palavras em cada uma das quatro
colunas (some todas as suas pontuagoes descendo). A soma da primeira coluna fornece sua
pontuacao em CE: Experiéncia Concreta; a segunda coluna fornece sua pontuagao em RO:
Observacao Reflexiva; sua pontuagao na terceira coluna é para AC: Conceituagdo Abstrata; e a
quarta coluna é a sua pontuagao em AE: Experimentagao Ativa.

3. Transfira cada uma das suas pontuacdes para o Perfil de Estilo de Aprendizagem na préxima
pagina, marcando o nimero obtido em cada uma das quatro dimensoes. Conecte essas quatro
marcas com linhas retas.
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PERFIL DE ESTILO DE APRENDIZAGEM

Concreto Experiéncia
40
35

30
Divergente Acomodativo
25

20
15
Ativo 10 Reflexivo

40 35 30' 25 20 15 10 10 15 20 25 30 35 40
Experimentagao 10 Observagao
15
20
25
Convergente Assimilativo
30
35
40

Abstrato
Conceitualizagao

Interpretacao

Suas pontuacodes individuais fornecem uma medida da énfase relativa que vocé da a cada um dos
quatro modos de aprendizagem diferentes. Kolb (1984) define cada modo da seguinte forma:

Experiéncia Concreta (EC) — Uma orientagao de EC concentra-se em estar envolvido em experiéncias e
em lidar com situagoes humanas imediatas de uma forma pessoal. Enfatiza mais o sentimento do que o
pensamento; uma preocupagao com a singularidade e complexidade da realidade presente em
detrimento de teorias e generalizagoes; e abordagem intuitiva e "artistica" em vez de uma abordagem
sistematica e cientifica dos problemas.



