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RESUMO

O grande avango tecnoldgico sobreposto ao grande tradicionalismo do ensino nos cursos de
ensino superior tem feito com que profissionais busquem novas formas de ensino utilizando-se
das novas e diversas ferramentas tecnoldgicas disponiveis. Este trabalho visa contribuir com a
melhoria do ensino e aprendizado de engenharia de producdo. O foco deste trabalho estd no
desenvolvimento de um jogo digital educacional, tipo guiz, que proporcione uma forma de
melhor fixacdo e revisdo dos conhecimentos adquiridos durante a graduacao de engenharia de
producdo. A metodologia empregada no trabalho consistiu em duas etapas, uma andlise
bibliométrica sobre educagdo atrelada a tecnologia e o desenvolvimento do software. Como
resultado espera-se que o software desenvolvido neste trabalho contribua positivamente nos
processos de ensino e aprendizagem de alunos de graduacdo em engenharia de producao, sendo
oferecido como alternativa para dinamizar as aulas predominantemente tradicionalistas

utilizados nas diversas instituicdes de ensino brasileiras.

Palavras-chave: Educacido em Engenharia de Producdo. Software. Jogos Digitais; Quiz
Game.



ABSTRACT

The great technological advance on higher education in higher education has been made with
the new teaching executives using the new and diverse technological tools available. This work
aims to improve engineering teaching and learning. The focus of this work is the development
of an educational digital quiz game that provides a way to improve the fixation and revocation
of contents acquired during a graduate of production engineering. The methodology employed
in the work consisted of two stages, a bibliographic analysis on technology and software
development. As a result, it is expected that the software developed in this work contributes
positively to the teaching and learning processes of undergraduate production engineering, and
this type of alternative is to dynamize the predominantly traditional training classes in the

different educational institutions.

Keywords: Education in Production Engineering. Software; Digital games. Quiz Game.
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1 INTRODUCAO

Desde sua origem, os jogos digitais, nas suas mais variadas categorias, tiveram cardter de
entretenimento, levando o jogador a exercitar o raciocinio e adquirir habilidades. Porém, com
a evolucgdo das formas de se transmitir conhecimentos, os jogos digitais passaram a ser vistos
como ferramenta para tal, apresentando assim uma perspectiva que vai além da diversao,
incorporando objetivos educacionais como, por exemplo, provendo meios para ensinar a ler e
escrever, exercitar operagdes aritméticas, entre outros conteddos interdisciplinares (PEREIRA,
2008).

O mercado de jogos digitais tem crescido de forma acentuada nos ultimos anos, e cada
vez mais os desenvolvedores tem se direcionado para a area educacional, visto que jogos
digitais tem a capacidade de influir positivamente sobre a perspectiva do aprendizado.

E possivel encontrar, hoje, variados ambientes de aprendizagem em torno de novas
tecnologias, desde ambientes domésticos, expondo a abrangéncia de oportunidades de
desenvolver a aprendizagem. Entretanto, o mesmo nio ocorre, em geral, dentro da estrutura
ainda arcaica das universidades brasileiras.

Para cursos de graduagdo, como engenharia de produgdo, que € o contexto aqui
apresentado, percebe-se que hé entraves no ensino das diversas dreas, caso o aluno niao possua
uma vivéncia pratica. Usar jogos educacionais para o aprendizado do aluno, tanto para o ensino
fundamental, quanto para o ensino superior, ajuda a manté-los interessados no curso, a fixar a
matéria aprendida e compreender os conceitos (ADMINISTRADORES, 2013). Além disso,
usar jogos competitivos auxilia na motivacao dos alunos para comprometer-se em compreender
o contetdo exposto (NEAL, 1990).

Sob essa perspectiva, através dos Jogos Digitais Educativos € possivel criar um ambiente
de ensino atrativo e agraddvel. Combinando entretenimento e educagdo, eles se tornam um
recurso pedagdgico no qual educadores podem se apoiar para a realizacdo de aulas mais
dindmicas, mudando o tradicional modelo de ensino que ja ndo surte grande empolgacao nos
aprendizes (Tarouco et al., 2004).

A utilizacdo de jogos digitais no ambito da engenharia de producdo, ndo acontece de
forma expressiva, com isso a intencao foi desenvolver um jogo, tipo qguiz, que fosse atrativo aos
graduandos, e especifico para as dreas e subdreas da engenharia de produgdo.

Quiz games sdo jogos de perguntas que avaliam os participantes em um determinado

assunto, podendo ou nao jogar em equipes (GERMANO, 2011). Ao final, o(s) jogador(es) que
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acumular(em) mais pontos, sdo considerado(s) vencedor(es) da partida. O uso de quiz games
digitais se mostrou efetivo nas revisdoes das unidades instrucionais (GERMANO, 2011). Os
alunos se sentiram auxiliados na aprendizagem, enfatizando correcdo de conceitos aprendidos

incorretamente, identificacdo de contetidos mais centrais da disciplina lecionada e fixacdo de

conteddo aprendido (GERMANO, 2011).

1.1. JUSTIFICATIVA

A pouca disponibilidade de softwares educacionais disponiveis na drea da engenharia de
producdo, € o fator principal que motivou a ideia de desenvolvimento do trabalho em questao.
O ensino da engenharia de produgdo tem sido aplicado, durante muitos anos, regido pelo
tradicionalismo, no qual as aulas sdo, quase na sua totalidade, expositivas. Assim entende-se
que um dos desafios para o professor € utilizar uma abordagem metodolédgica diferente da
tradicional que apresente a engenharia de producdo. Assim percebe-se que o grande desafio

para o professor é fazer utilizacdo de uma abordagem diferenciada da tradicional.

1.2. OBJETIVOS

1.2.1. Objetivo Geral

Desenvolver um game digital para ensino de educagcdo em engenharia de producao.

1.2.2. Objetivos especificos

e Criar um banco de perguntas e respostas integrado numa plataforma;
e Avaliar a utilizacdo do aplicativo, pontuando sua usabilidade;

e Auxiliar nos processos de ensino de graduacdo em engenharia de produgao;

1.3. ESTRUTURA DO TRABALHO



O trabalho estd organizado da seguinte forma: na Secdo 2 é apresentado o
referencial tedrico; na Sec¢do 3 encontra-se a metodologia aplicada para a realizac¢do do
estudo; na se¢do 4 sdo apresentados os resultados do aplicativo desenvolvido; e na

secdo 5 sdo apresentadas as consideragdes finais.

15
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1. ENGENHARIA DE PRODUCAO

De acordo com o International Institute of Industrial Engineering — IIIE e Associagao
Brasileira de Engenharia de Produ¢do — ABEPRO, “compete a Engenharia de Produgdo o
projeto, a implantagdo, a operacdo, a melhoria e a manutencdo de sistemas produtivos
integrados de bens e servigos envolvendo homens, materiais, tecnologia, informacao e energia.
Compete ainda especificar, prever e avaliar os resultados obtidos destes sistemas para a
sociedade e o meio ambiente, recorrendo a conhecimentos especializados da matematica, fisica,
ciéncias humanas e sociais, conjuntamente com principios e métodos de andlise e projeto de
engenharia”.

Inicialmente, a Engenharia de Producdo foi criada e desenvolvida tendo em vista a
operacdo de sistemas industriais, mas diante da sua abrangéncia passou a ter uma aplicagdo
mais generalizada, na medida em que seus conceitos e técnicas passaram a ser incorporados aos
setores como o agroindustrial; participando das varias fases do processo produtivo, mais
precisamente na area de logistica; comercial devido a sua forte visdo de negdcios e de servicos;
atuando em consultorias empresarias, empresas de transporte e distribuicdo, empresas de
prestacdo de servicos em geral, hotéis, bancos, instituicdes educacionais, etc (LIRA et al.,
2007).

Segundo a Associagdo Brasileira de Engenharia de Produ¢ao (ABEPRO, 2015) pode-se
considerar que a Engenharia de Produc¢do teve sua origem a partir da Revolugdo Industrial
iniciada no século XVIII na Inglaterra. Com advento da industria houve o aparecimento das
madquinas e estas requeriam tratamento mais minucioso de todo o processo produtivo.
Conforme Oliveira et al (2005) o aumento no ndmero de instituicdes que passaram a ofertar o
curso ocorreu apos a Lei n° 9.394 (LDB) que facilitou a criagdo de novas institui¢des de
educacao superior (IES.).

De acordo com Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira
(2010), a quantidade de ingressantes, matriculados e concluintes no curso de Engenharia de
Producdo teve um crescimento consideravel ao longo dos anos. Em 2007, a quantidade total era
cerca de 19.501 mil ingressantes, 50.685 mil matriculados e 4.261 mil concluintes.

A partir de dados disponibilizados pelo INEP (2010), podemos visualizar a relagdo entre o

nimero de estudantes ingressos e egressos nas instituicdes de ensino publicas e privadas
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(Graficos 1 e 2).
Grafico 1 - Numero de ingressantes e de concluintes nos cursos de Engenharia de Produgao

nas IES publicas em 2007 por regido do Brasil.
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Fonte: Andlise dos dados do INEP (2010).

Griéfico 2 - Numero de ingressantes e de concluintes nos cursos de Engenharia de Produgao

nas IES privadas em 2007 por regido do Brasil.
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Fonte: Andlise dos dados do INEP (2010).

A Associacdo Brasileira de Engenharia de Producdo (ABEPRO) € a entidade que

congrega os profissionais, professores, alunos, pesquisadores e interessados na Engenharia de
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Producao (EP). A EP € dividida em onze (11) grandes 4reas:
1. Geréncia de Producao

Qualidade

Gestao Economica

Ergonomia e Seguranca do Trabalho

Engenharia do Produto

Pesquisa Operacional

Estratégia e Organizacdes

Gestao da Tecnologia

A T AL T

Sistemas de Informacao

—
=)

. Gestao Ambiental

[S—
[S—

. Ensino de Engenharia de Producao

As subdreas de Ensino de Engenharia de Produciao (EEP) eram até 2003: Ensino de
Graduagdo, Ensino de P6s-Graduacgdo, Ensino a Distancia e Outros — EEP, em 2004 a subérea

Ensino a Distéancia foi substituida por Pesquisa e Extensao (ABEPRO, 2009).

2.2 EDUCACAO EM ENGENHARIA DE PRODUCAO

A aprendizagem ativa é um conceito amplo, na medida em que inclui qualquer método
de ensino capaz de promover o engajamento dos alunos no processo de aprendizagem
(PRINCE, 2004). Ela deve ser significativa para eles, ou seja, deve leva-los a raciocinar sobre
o que estdo fazendo, estimulando a reflexividade. Em geral as atividades ocorrem na sala de
aula e sdo planejadas de modo que os estudantes se sintam motivados a processar, aplicar,
interagir e compartilhar experiéncias, contrapondo-se as tradicionais aulas expositivas que
promovem a aprendizagem passiva (BRUM et al., 2017).

Brum (2017) aponta a aprendizagem baseada em problemas (problem-based learning)
como um importante mecanismo para incentivar atitudes positivas nos alunos ao buscarem a
solugdo de problemas reais e complexos. A aprendizagem orientada a projetos (project-oriented
learning) desenvolve habilidades de comunicacdo oral e escrita por meio de apresentacdes e
relatdrios, enquanto a aprendizagem por descoberta (discovering learning) é estimulada através

de questdes, observagdes e problemas a serem investigados em profundidade pelos alunos.
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A aprendizagem ativa pode ser obtida também pela introdug¢do de questdes a serem
respondidas em aula (inquiry learning), pelo ensino baseado no estudo de caso (case-based
teaching) visando a andlise de situagdes, problemas e a tomada de decisdes e pelo ensino na
hora certa (just-in-time teaching) com o objetivo de interligar atividades realizadas em classe e
atividades extra-classe (PRINCE & FELDER, 2006).

Os conceitos sdo abordados pelos professores antes da realizacdo das atividades e o
estudo preliminar por parte dos alunos € recomendado. Apesar das discussdes e trocas de
experiéncias durante a realiza¢do dos trabalhos em sala de aula, as equipes devem buscar o
consenso, compartilhando com as demais os resultados alcancados, o que serve de base para o
debate conduzido pelo professor com a turma a partir das relacdes entre teoria e pratica. A
responsabilidade individual e coletiva dos alunos e a parceria com o professor - que atua mais
propriamente como consultor ou facilitador - constituem importantes elementos motivadores
(MICHAELSEN & SWEET, 2008; PARMELEE & MICHAELSEN, 2010).

Vale acrescentar os jogos e as simulacdes que oferecem aos alunos oportunidades de
ensaio e erro e de enfrentamento de desafios. Eles propiciam a vivéncia de situagdes reais em
condi¢cdes de baixo risco e estimulam o “aprender fazendo”, enquanto as dinamicas de grupo
auxiliam a expansdo do potencial individual e grupal ao incentivarem a criatividade e a
sociabilidade (SILVA et al., 2016; ZAMBELO, 2011). A competi¢cao estd presente nos jogos,
ainda que os jogos cooperativos enfatizem o componente lidico estimulando o bom humor, a
alegria, a espontaneidade e a imaginacdo, tornando a aprendizagem mais agraddvel e
gratificante (GRAMIGNA, 2007; SOLER, 2003).

Os jogos remontam aos primoérdios da histéria e possuem regras que determinam o que
vale no mundo por eles circunscrito. Eles tém caréter especial e excepcional por serem livres,
representando a evasdo da vida real para uma esfera temporaria de atividade com orientagdo
propria. O divertimento proporcionado e o seu carater desinteressado se aliam ao fascinio que
exercem sobre os alunos. Embora cativantes, eles instauram a tensao da incerteza e do acaso e
a busca da solucdo motivada pelo desejo de ganhar e pelo esfor¢o para leva-los até o final
(GRAMIGNA, 2007; HUIZINGA, 2000).

Militdo e Militdo (1999) acrescentam em relagdo as dinamicas de grupo que elas podem
ser usadas em varios momentos dos cursos e situacdes nas salas de aula ou aplicadas para
amenizar o tratamento de temas dificeis, delicados ou simplesmente para descontrair os alunos.
Como afirma Gramigna (2007), diferentemente do ensino diretivo tedrico ou pratico tradicional
centrado nos professores, o ensino participativo busca, em diferentes graus, o maior

envolvimento dos alunos nas decisdes ao tornar as aulas mais atraentes para eles, ampliando
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suas possibilidades de engajamento.

2.3 JOGOS EDUCACIONAIS

Jogos educacionais sdo classificados de diversas formas. Uma das classificagdes mais
conhecidas divide-os em dois tipos: jogos sérios (serious games) e jogos de noticias (news
games) (Menezes et al., 2014). Jogos sérios sdo aqueles que apresentam contetido educacional
relevante em dada 4rea ou que foram desenvolvidos com a finalidade de treinamento ou
capacitacdo. Jogos de noticias procuram, entre outras coisas, informar através do jogo, ou seja,
disseminar informacao real através de experiéncias vividas dentro do jogo. (Andrade, 2015).

Com a crescente exigéncia do mercado por profissionais capacitados e preparados, ha
preocupacio sobre os métodos e as técnicas de aprendizagem para garantir a exceléncia desses
profissionais. Em razdo disso, a utilizacdao de jogos na educacdo mostra-se interessante e
promissora, uma vez que possuem potencial para auxiliar os processos de aprendizagem (Silva,
2008).

Borges (2005) afirma que, o fato de utilizar os jogos digitais na educagdo se deu pelo
estudo do lddico no processo de ensino-aprendizagem, o lidico € o ensino agraddvel para
criangas, adolescentes e adultos, e por meio dele € ampliada as caracteristicas humanas como
motor, afetiva, moral, cognitiva. Segundo Antunes (1998, p. 36), nesse contexto 0s jogos
ganham espaco para serem utilizados como ferramenta de ensino. Os jogos digitais foram
inseridos no cotidiano educacional como forma de conseguir capturar novamente o interesse do
aluno com a metodologia lidica como afirma Borges, as possibilidades estdo em amplo
crescimento, acompanhando a evolucdo da tecnologia que possibilita maior planejamento nas
estratégias de ensino. Alguns dos beneficios de utilizar os jogos digitais segundo Kafai (1995,
p.286) sdo:

- Aprendizagem ludica;

- Capacidade de simulacao;

- Organizar elementos para atingir algum objetivo;

- Enfrentar situa¢des/problemas;

- Definir estratégias colaborativas entre parceiros de jogo;

- Fazer suas préprias descobertas por meio do brincar;
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2.3.1. Jogos e Aprendizagem

Para Wu et al., (2012) realizaram uma revisao da literatura sobre jogos educacionais e
identificaram as bases tedricas dos jogos nos estudos analisados, sendo o comportamentalismo
e o construtivismo dois desses grupos. Conforme apresentado no inicio da revisao tedrica, o
comportamentalismo € o construtivismo caracterizam-se como teorias de aprendizagem
completamente distintas, podendo, inclusive, ser vistas como complementares (POZO, 2008).
Dessa forma, observa-se que € possivel sustentar o uso de jogos educacionais com base em
diferentes teorias de aprendizagem. Isto revela que tais teorias sdo capazes de justificar o
potencial pedagdgico de um jogo em particular, mas ndao dos jogos em geral. Portanto, a
fundamentacgdo tedrica para o uso dos jogos educacionais em geral ainda apresenta desafios.

Um dos aspectos presentes na definicdo de jogos € de particular interesse para a
compreensdo sobre os meios pelos quais os jogos, de modo geral, podem contribuir com o
ensino. Os jogos possuem a capacidade de inserir o individuo em um contexto ficticio, fazendo
com que o sujeito aja de acordo com seu papel no universo do jogo. Entretanto, os recursos
cognitivos que o individuo utiliza para superar os desafios impostos ndo sdo ficticios e
particulares ao jogo, mas constituem os mesmos recursos disponiveis para o enfrentamento de
situagcdes reais. Desse modo, se a interacdo com um jogo modificar os conhecimentos,
habilidades ou atitudes do individuo no contexto do jogo, também lhes estard afetando nas
situacdes fora deste contexto. Essa mudancga de contexto ja foi pontuada empiricamente por
Gopher, Well e Bareket (1994).

Conforme apresentado anteriormente, a teoria de aprendizagem comportamentalista
percebe a aprendizagem como um processo associativo onde o refor¢o possui papel importante
na mudanca do comportamento observado. Essa concepcao de aprendizagem estd presente nos
jogos que buscam exercitar conceitos aprendidos através de praticas repetitivas (KEBRITCHI;

HIRUML, 2008).

2.4 JOGOS APLICADOS AO ENSINO

z

A potencialidade educacional de jogos digitais é apontada internacionalmente.

Destacam-se as habilidades relacionadas a coordenacao de varidveis dinamicas em interagao
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simultinea como antecipacdo, planejamento e elaboragdo de estratégias ( HOFF;
WECHSLER,2002)

Caiado e Rossetti (2009) realizaram um estudo sobre a insercao de jogos de regras na
escola primaria como estratégia facilitadora do desenvolvimento de relacdes cooperativas. A
literatura reporta também estudos envolvendo jogos voltados para ciéncias sociais. Por
exemplo, Hoff e Wechsler (2002) conduziram um estudo com cardter exploratdrio tendo como
objetivo averiguar os hdbitos de adolescentes brasileiros na sua priatica de jogos
computadorizados.

A func¢do motivacional dos jogos, de um modo geral, € a caracteristica mais aplicada
para sua andlise (PLAS et al., 2015). No entanto, o aprendizado € o fator mais investigado em
estudos relacionados a jogos educacionais (QIAN & CLARK, 2016). Os jogos voltados para o
entretenimento mostram-se capazes de motivar os jogadores a permanecerem engajados durante
longos periodos através de uma série de caracteristicas de natureza motivacional, como pontos,
troféus e quadros de lideranca (PLAS et al., 2015). Estas mesmas caracteristicas podem ser
aplicadas em jogos educacionais para manter a aten¢do, o engajamento € a motivacao dos
estudantes.

Coller e Scott (2009) comparam o aprendizado obtido por turmas expostas ao ensino
baseado em jogos a turmas expostas a métodos de ensino tradicionais, verificando melhores
resultados no aprendizado dos casos de aplicacdo de jogos, indicando que a ferramenta aumenta
a efetividade do aprendizado.

Em seu estudo, Braghirolli et al., (2016) implementaram jogos educacionais como
atividade introdutdria para estudantes de engenharia industrial, verificando uma contribuicao
positiva para a aprendizagem e motivacao dos alunos do primeiro ano. Os jogos também sdo
usados em programas de engenharia por Kerga et al., (2014), verificando resultados positivos

para o ensino.

2.5 TECNOLOGIA DA INFORMACAO

De acordo com Rezende (2003), pode-se conceituar a Tecnologia da Informacado como
recursos tecnolégicos e computacionais para a geracdo e uso da informacao. Ela permite um

trabalho com mais inteligéncia e eficiéncia. Segundo Turban (2003), a TI é uma facilitadora
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das atividades e processos organizacionais. Tais atividades e processos podem estar em
quaisquer partes da empresa, seja financas, marketing, producao.

A tecnologia da informacdo redne as contribui¢cdes da tecnologia e da administragdo
para estabelecer uma estratégia integrada (negdcios + organizacdo + tecnologia), projetar e
instalar sistemas de informacao e as coerentes mudangas organizacionais. (WALTON, 1993)
Laurindo (2000, p.l) adota o conceito de Tecnologia da Informacdo (T1) formulado por Weil,
que € mais amplo e inclui o uso de "hardware" e "software", telecomunicagdes, automagao,
recursos multimidia e todos os outros recursos e pessoal dedicados a TI, quer sejam
centralizados ou descentralizados, sem deixar de considerar os sistemas de informacao,
servicos, negdcios, usudrios e as relacdes complexas envolvidas.

Além de envolver a empresa globalmente, a tecnologia da informacdo estabelece um
caminho para sincronizar a implantacio de novas tecnologias e as mudangas na estrutura e nas
atividades da organizacao (WALTON, 1993)

Segundo Turban et al., (2005), a integracdo e a convergéncia tecnoldgica estio em
processo de aceleracao, intensificando a transferéncia de atividades e funcdes a rede, permitindo
economia de escala, acesso a informacgao e incentivo a oferta de servigos automatizados. Na
visao de Tachizawa e Andrade (2003), a utilizacdo de sistemas de informa¢do administrativos
nas instituicdes de ensino superior possibilita o incremento da transparéncia, eficiéncia e
eficdcia dos processos, propiciando a melhoria na gestdo dessas instituicdes. Esses autores
também citam que um processo de gestdo de TIC somente serd bem-sucedido se a instituicao
possuir um processo estruturado de gestao de recursos humanos e tecnologicos abrangendo a
estruturacdo e concepc¢ao pedagdgica do projeto educacional e de sistemas de informagao para
a prética educativa, com suporte apropriado da infraestrutura tecnolégica

Para Belloni (2001), o investimento em tecnologias, equipamentos, pesquisas €
capacitacdo técnica para uso das ferramentas pedagdgicas acompanhardo essas tendéncias.
Politicas publicas de investimento em educagdo superior e formagao continuada dos docentes
s30 necessdrias nao apenas para a integracdo de tecnologias ao ensino, mas também para a
transformacdo efetiva de seu papel e funcdes.

Segundo Brunner (2004), o grau de preparacdo da institui¢cdo de ensino superior para a
Sociedade da Informacao estd diretamente relacionado ao conjunto de politicas educacionais
voltadas para o uso de novas tecnologias na institui¢do. Cuban (2001) sugere que a prépria
organizacdo historica, social e politica dos contextos de ensino poderiam explicar o lento
avanco da revolucdo da informadtica nas instituicdes de ensino. Ademais, a introducdo do

computador na pratica docente permeia elementos que estdo aquém do papel do docente na
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institui¢cdo, como as politicas, os investimentos, a infraestrutura tecnolégica, a capacitacdao

técnica dos docentes e a disponibilidade de recursos midiaticos (LITTO, 2005).

2.6 JOGOS DIGITAIS

O jogo digital, elemento da chamada “industria cultural” constitui-se como um
instrumento de lazer e entretenimento, cujo alcance € cada vez mais amplo nas brincadeiras
infantis. Isso significa que o conteido desses jogos e a identificacdo com seus personagens sao
vetores importantes de referéncia para analisar a constituicdo da identidade infantil e a
emergéncia de valores na sociedade atual (ZANOLLA, 2007).Segundo Hoff e Wechsler (2002),
a dinamica de jogos resgata o contexto de interacdes diretas no qual o computador deixa de ser
oponente para colocar-se como mediador de interacdes humanas.

O termo jogos tem amplas definicdes (PLASS et al., 2015) e, na literatura, sio utilizados
diversos termos para descrever sua aplicacdo com intuitos educacionais, como jogos digitais
(RUGGIERO & GREEN, 2017), jogos sérios (VALLEJO et al., 2017), jogos de simulagdo
(DARBAN et al., 2016; KOLTAI et al., 2017) e aprendizado baseado em jogos (QIAN &
CLARK, 2016). Parte destas aplicacdes € suportada por sistemas digitais como computadores;
porém, nem todas as aplicagcdes sdo baseadas em midias digitais (BRAGHIROLLI ez al., 2016).
Neste artigo, o termo jogos educacionais utilizado por Dzeng & Wang (2016) e Braghirolli et
al. (2016) € adotado para se referir a aplicagdo de jogos com propositos de ensino

Schell (2008) enumera vérias sensagdes potencialmente vivenciadas através dos jogos
como por exemplo a possibilidade de se imaginar como um personagem inserido em um mundo
hipotético. O mesmo autor cita ainda os sentimentos de companheirismo, amizade e

cooperagao.

2.6.1 Quiz Games

Os quiz games sao os jogos de perguntas e respostas que, por meio da disputa, trazem
aos participantes uma experiéncia envolvente de competicdo, podendo ser jogada inclusive
entre grupos (CARVALHO et al., 2010).

Existem também quiz games educacionais de plataforma digital, como por exemplo, o

Joyce (CHANG; YANG; CHAN, 2003) para estudo de aritmética em sala de aula e 0 GAM-
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WATA (WANG, 2007) para revisao de estudo online de alunos da quinta série.

Os alunos que participam de unidades instrucionais com quiz games, relatam ser uma
atividade benéfica. Dentre os beneficios relatados, foi possivel memorizar muito mais
conhecimento, foi motivador, os alunos se mostraram mais ativamente participativos, permitiu
feedback ao préprio aluno acerca do assunto estudado e permitiu feedback ao professor em

tempo hdébil para intervencdo na unidade instrucional (RANDEL et al., 1992).

2.6.2 Trabalhos Motivadores

Cintra (2013) desenvolveu o aplicativo um jogo digital, motivado pelos indices
insatisfatorios dos medidos de qualidade da educacdo. Este software tem foco na disciplina de
matematica, com publico alvo estudantes do ensino médio, objetivando melhorar a eficiéncia
do aprendizado e avaliac@o destes alunos.

Lemos (2016) mostra a utilizacdo de jogos digitais nos processos de alfabetizacdo e
letramento e sua importincia nos processos de aprendizagem. Demonstra a utilizagdo de jogos
educativos digitais, pontuando o fazer pedagdgico de maneira lidica, atrativa e prazerosa.
Baseando-se no fato que os alunos sdo nativos digitais acostumados a viver com as novas
tecnologias e fazer uso delas diariamente.

Ribeiro (2013) avaliou a trés jogos pedagdgicos digitais destinados ao ensino de Lingua
Portuguesa, no que diz respeito a concep¢ao de lingua subjacente as atividades propostas, ao
tipo de ensino, entre outros aspectos. Os resultados obtidos indicaram que todos os softwares
educacionais analisados apresentaram em graus diferentes de qualidade, inadequagdes tanto no
que diz respeito aos aspectos diddtico-pedagdgicos, quanto aos aspectos de
ergonomia/interacdo homem-maquina.

Levay (2015) apresenta uma forma de contribuir para a insercdo de jogos digitais no
ensino e aprendizagem de inglé€s para criancas. Com esse trabalho mostra que o reconhecimento
dos docentes acerca da motivacdo que esses tipos de jogos podem trazer aos alunos, ainda é

muito pequena e que suas utilizagdes nos processos de ensino também sdo muito pequenas.

2.7 PROJETO DE PRODUTO

O desenvolvimento de novos produtos € uma tarefa importante e com riscos para a

empresa fabricante, onde pode se tornar um grande sucesso, no entanto com grande fracasso no
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mercado. Sdo citados trés fatores que podem determinar o sucesso no lancamento de produtos,
como: a forte orientagdo para o mercado, planejamento e especificacdo prévia e fatores internos
a empresa (BAXTER, 2011).

O processo de desenvolvimento de produtos (PDP) consiste em um conjunto de
atividades por meio das quais busca-se, a partir das necessidades do mercado e das
possibilidades e restri¢des tecnoldgicas, e considerando as estratégias competitivas e de produto
da empresa, chegar as especificacdes de projeto de um produto e de seu processo de producio,
para que a manufatura seja capaz de produzi-lo (ROSENFELD et. al.,2006)

Segundo Barbosa Filho (2009), o surgimento de novos produtos existe a partir do
momento que as necessidades dos clientes ndo foram atendidas, no entanto o desenvolvimento
de um produto para o mercado consumidor vai além do empreender, ja que sdo analisados varios
fatores como: questdes ambientais referentes as escolhas de matéria-prima, residuos gerados na
producao, poluicio, etc.

Clark & Wheelright. (1993), afirmam que o PDP pode ser considerado como o processo
onde a empresa busca o desenvolvimento de produtos que atendam as necessidades dos clientes
desde a conceituacao até a obsolescéncia do produto.

E importante destacar que o Processo de desenvolvimento ndo é um processo isolado, é
um sistema de integracao do fluxo de atividades e informag¢des no desenvolvimento do produto,
num processo de diminui¢do de incertezas e de producido de conhecimento ao longo de sua
execucao, desde a concepgdo até a descontinuidade do produto (BORNIA; LORANDI, 2006).

Para Takahashi & Takahashi (2007) existem varias decisdes que o projeto concretiza
para a transformacdo englobar as dreas técnicas, bem como a econdmica de mercado. O ajuste
de decisdes das fases de desenvolvimento busca reduzir as incertezas ao longo do tempo,
assimilando o PDP a um “funil”. Tais autores definem o processo em 05 fases, sendo essas:
Fase 1 — Avaliacao de conceito: analise das oportunidades de produto e comegar o processo de
desenvolvimento do produto.

Fase 2 — Planejamento e especificacdo: deixar o produto claro, conciso, quais vantagens
competitivas, definir funcdes e determinar a viabilidade desse.

Fase 3 — Desenvolvimento: nessa fase é o desenvolvimento do produto em si, focado na tomada
de decisdo da fase anterior. Todo o detalhamento do projeto e atividades sdo definidos na fase
3.

Fase 4 — Teste e avaliacdo: realizacao de um teste final, preparacdo da produgdo e o lancamento
do produto.

Fase 5 — Liberac¢dao do produto: nessa fase irdo ser verificadas se a produgdo, o marketing, o
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sistema de distribuicao e o suporte ao produto estdo prontos para darem inicio as atividades.
Rozenfeld et al., (2006) propdem as etapas descritas a seguir, que nao necessariamente

ocorrem de forma sequencial, podendo se sobrepor, além disso, o final de uma fase e o inicio

de outra € marcado por uma revisao da fase, onde sdo verificadas todas as atividades e resultados

obtidos até entdo. O significado da aprovacdo de uma fase € que o processo estd com maturidade

suficiente para prosseguir para a proxima fase sem problemas. Estas etapas, apresentadas na

Figura 3, e segundo os autores sdo:

(1) Pré-Desenvolvimento: Planejamento estratégico dos produtos.

(2) Desenvolvimento: Projeto informacional, Projeto conceitual, Projeto detalhado, Preparacao

da producao, Lancamento do produto.

(3) Pés-Desenvolvimento: Acompanhar produto/processo, Descontinuar produto.

Figura 1- Processo de desenvolvimento de produto
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Fonte: (ROZENFELD et al., 2006).
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3 ASPECTOS METODOLOGICOS

Esta pesquisa caracterizou-se segundo seu objeto como descritiva, pois visa analisar as
caracteristicas e fungdes, elaborando segundo Santos (2000) um levantamento sobre o
problema/fato, do ensino de engenharia de produgdo através de jogos e simulacdo. A
abordagem utilizada foi predominantemente quantitativa (SANTOS, 2000), devido aos
métodos utilizados na andlise dos dados. Ainda, segundo os procedimentos de coleta, esta
pesquisa se caracteriza como um levantamento (SANTOS, 2000), pois coleta informagdes sobre
a importancia do uso de jogos no processo de aprendizagem de alunos de graduagdo do curso
de engenharia de producao.

O método de estudo aplicado a este estudo foi composto por duas etapas. A primeira
etapa consistiu em um estudo bibliométrico sobre o tema em questdo, através da pesquisa
bibliografica, que segundo Lakatos e Marconi (2001) pode ser considerada como o primeiro
passo de toda pesquisa cientifica.

A segunda etapa consistiu no desenvolvimento de um jogo digital para o ensino de
engenharia de producdo, contendo a definicdo das caracteristicas, materiais utilizados,
conteddos e layout do jogo e desenvolvimento do protétipo. Para melhor compreensdo das

etapas da metodologia a Figura 4 retrata o fluxograma do método de pesquisa utilizado.

Figura 2 - Framework do método de pesquisa

* 1. Defini¢dao do Tema

2. Escolha de canais de pesquisa
Analise Bibliométrica 3. Coleta de artigos relacionados ao tema
4. Selecao e analise dos artigos
5. Analise das caracteristicas presentes nos
jogos

Desenvolvimento do * 6. Definicdo das caracteristicas do jogo
Jogo 7. Defini¢do dos materiais utilizados

8. Elaboracdo do layout e funcionalidades

9. Construgdo do prototico

Fonte: Elaboracdo Propria.

3.1. ANALISE BIBLIOMETRICA
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Leite Filho (2008), afirma que a bibliometria tem como objetivo estudar as referéncias
bibliogréficas e publicacdes, utilizando métodos para mensurar o impacto de determinados
autores ou periddicos, permitindo aferir ocorréncias de variacao e tendéncias da producdo
cientifica.

Para o estudo em questdo foi utilizado a Lei da Dispersdo dos periddicos possibilitando
a pesquisa em artigos e documentos cientificos através do assunto. Primeiramente foi definido
o tema a ser abordado, o qual refere-se a um software, estilo jogo digital, de mdltipla escolha,
para ensino de engenharia de producio, embasados por outros artigos e trabalhos semelhantes.

Os canais de pesquisa utilizados foram Google Académico, Portal da Coordenacdo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), Anais de Encontros de Engenharia
de Producdo e Congressos de Ensino em Engenharia.

Foram coletados artigos relacionados ao tema para andlise das informag¢des com relacao
ao método de ensino, funcionalidades e caracteristicas especificas. Com os resultados
encontrados avaliou-se as caracteristicas fundamentais presentes nos jogos digitais, assim as

mesmas foram compiladas para integrar o jogo em desenvolvimento.

3.2.DESENVOLVIMENTO DO JOGO

Esta etapa aborda a criagdo de um jogo digital educacional desenvolvido para o ensino
de engenharia de produgdo. Segundo Perucia (2005), o desenvolvimento de um jogo segue as
etapas de game design, documentacao, desenvolvimento e testes.

* Game design: é a fase de conceituagdo do software, onde se identifica como o jogador ird
interagir com o jogo. Normalmente os envolvidos na producio do jogo se retinem e levantam

ideias e possibilidades para o futuro jogo.
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Figura 3 - Criacdo da interface visual da tela de jogo no website Canva
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Fonte: Elaboracdo Propria.

* Documentagdo: desenvolve-se um documento de jogo com a especificacdo dos itens
idealizados durante a fase de design.
Essa documentacdo apresenta respostas as principais questdes que surgiram durante o

desenvolvimento do software (Pagno, 2011).

e Descri¢do: descricdo do que € o jogo e qual seu objetivo.

e Motivagdo: elementos que fazem com que o jogador sinta vontade de jogar o jogo.
e Diferencial: elementos unicos do jogo que o diferenciam dos concorrentes.

e (Geénero: indicagdo a qual classe de jogos o determinado jogo pertence.

e Publico alvo: indicagdo de quem serdo os provaveis maiores interessados no jogo.
e Forma de jogo: maneiras que o jogador terd para jogar o jogo.

e Diretivas de arte: indicacdo de como serd a arte do jogo.

e Arte conceitual: exemplo de arte do jogo.

e Interface do jogo: exemplo de interface (protétipo).

A documentacdo supracitada teve papel crucial para o sucesso do projeto, pois a partir
desta foi possivel compreender o que se espera do software em desenvolvimento. Neste sentido,
ela atendeu duas finalidades: garantir que os membros da equipe compreendam suas respectivas

func¢des no processo de desenvolvimento e convencer outras empresas a desenvolver, financiar



31

a produc¢do ou ajudar de outras maneiras a transformar o game em realidade (Novak, 2010).

* Desenvolvimento: neste ponto é criado o conteddo do jogo, juntamente com as possiveis

fases e modos de jogo.

Figura 4 - Desenvolvimento do aplicativo no Microsoft Visual Studio 2017
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Fonte: Elaboragdo Propria.

* Testes: nesta fase sdo aplicados testes de uso do software, para identificar possiveis erros

e corrigi-los.
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Figura S - Fase de testes para avaliacdo da usabilidade e identificac@o de falhas e bugs

A WindowsFormsAppé (Em Execucao) - Microsoft Visual Studic W &° | Inicio Répido (Ctrl+ Q) P = 2

X

Arquive  Editar Exdbic  Projeto  Compilagie Depursr Equipe Formater Femamentss Testar  Andlise  Janela  Ajuda i scarosvazt ~ [

SRl N Continger = | 1 _5 11 m | -

Processo: | [6056] WindowsFormsAppB.exe = | [7] Eventos de Ciclo de Vids = Theead: Registro te Ativagao: =

Fort 43 Quiz SIMEP - | .
| S
As Normas Regulumentadoras (NRs) de Seguranca e Sudde do Trabalho | Sesshme disgnistin: Bsegundes

estabelecsm os requisitos técnicos e legais sobre os aspectos minimos de P 1o
Seguranga e Saiide Ocupacienal (SSII): l‘.utm reluglio aessus NRs 6 odflelni!lﬂ!mnr: n[ :
4 Ma!ﬂél‘ia de Processo [MB?
ANRS aborda os Services Especializados em Engenharia de 2 '
.Seguranca e em Medicina doTrabalhe (SESMT). il
W rrerr—

A NR 6 se refere & Comissiio Interna de Prevenciio de Resumo Eventos Uso deMeméria Uso da CPU
Acidentes (CIPA). : Eventos

; =2 Mostrar Eventos (0 de 0)
ANR7 se refere aos Equipamentos de Proteciio Individual Uso de Memoria
[EPI) @ Tirar Instanténeo

A NR 8 trata sobre edificagdes. | (@ 0Eros | [ 4 0avisos || @ 0Mensagens |[%r| Compilagio - Intellisens -

Automiticos  Locais [[REE<lE] Pilha de Chamad... Pontos de Inte .. JaneladeComan.. Janelalmediata Sada [EReRCHIGH

5305n]05 3p ope!

1013 wieay

# Adicionirao Controfe do Cédigo-Fonte «

Fonte: Elaboracdo Propria.

3.3.AVALIACAO DA USABILIDADE

Para avaliar a usabilidade do aplicativo foram realizados testes durante um evento
educacional de engenharia de producdo, SIMEP, no qual foi utilizado como parte das atividades
disponibilizadas aos simposistas. Estes testes ocorreram durante uma manhd do evento,
contanto com a participacdo de 24 inscritos, divididos em 8 equipes de 3 pessoas cada.
Durante os testes foram avaliadas diversas caracteristicas, entre elas caracteristicas
ergondmicas como tamanho de fontes e cores escolhidas para as mesmas e para interface visual
do software, outro ponto analisado foi o tamanho das perguntas, pois se percebeu que perguntas
mais extensas tendem a ndo ser atrativas para o objetivo de programa.

A integracdo com um relégio para mostrar o tempo de resposta mostrou-se fundamental,
pois durante os testes foi utilizado um outro aplicativo com essa finalidade, assim a inclusdo
mostrou-se fundamental.

Além disso, os testes serviram para avaliar e quantificar o nimero de perguntas que

estariam presentes nos niveis e seu grau de dificuldade.



33

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

4.4 DOCUMENTACAO DO QUIZ SIMEP

4.4.1 Descricao

O Quiz SIMEP, é o jogo digital para o ensino de engenharia de producdo. A sua criagdo
se deu a partir do software compilador Microsoft Visual Studio 2017 em linguagem de
programacdo C# (C Sharp), além do website Canva, o qual foi utilizado para criar toda a
identidade visual e grafica do jogo. Este estd enquadrado dentro do género de jogos
educacionais, e € voltado para plataforma Windows, podendo ser importado, futuramente, para

plataformas moveis como Android e 10S.

4.4.2 Motivacao

Levando em consideracdo a falta de disponibilidade de jogos do género, voltados
especificamente para o nicho de engenharia de producdo. Além disso, o outro fator motivador
foi a sua possivel utilizagdo como parte de uma das atividades recreativas e dinamicas

oferecidas no simposio brasileiro de engenharia de producio (SIMEP).

4.4.3 Diferencial

Como citado anteriormente, seu principal diferencial € a exploracao de um nicho, pouco

abordado, devido a auséncia de aplicativos voltados para ensino de engenharia de produgao.

444 Género

O Quiz SIMEP € um jogo educacional de perguntas e respostas.

4.4.5 Publico Alvo

O publico alvo do software s@o, principalmente, estudantes de graduagdo em engenharia

de producao.

4.4.6 Forma do Jogo
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Durante sua utilizacao, o usudrio terd a op¢ao de escolher quais niveis deseja jogar. Para
isso, foram desenvolvidas rodas/niveis com base em numeragdo crescente, representando sua

dificuldade.

4.47 Diretivas de Arte

O designe do Quiz SIMEP segue o modelo de jogos de mesmo género e estrutura bésica.
No qual foram utilizadas cores sébrias para reduzir a distracdo, com outros elementos, durante

a utilizagdo do aplicativo.

4.4.8 Arte Conceitual

Figura 6 - Jogo Show do Milhdo

Qual Santo so acredita
vendo?

|o S$ao Judas Tadeu l

|o Sao Pedro l

io Santo Antdnio ]

Fonte: Google Imagens.

4.49 Interface do Jogo

Inicialmente o usudrio terd um menu onde selecionara entre as opg¢des jogar ou fechar o
aplicativo. Caso seja selecionada a op¢ao jogar, o usudrio serd direcionado para tela secundaria,

na qual estdo os niveis de jogo.
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9,1

Figura 7 - Diagrama UML de caso de uso

< <includes> > "_
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Usuario e

Fonte: Elaboracdo Propria.

A interface apresenta uma fécil utilizacdo para o usudrio, pois se utiliza de elementos
simples e intuitivos. Durante a fase de rodas/niveis, o jogador terd op¢ao de voltar para a escolha

de niveis ou sair do jogo, o que lhe d4 mais liberdade.

4.5 ESTRUTURA DO APLICATIVO

A partir da elaboracdo da documentagdo do jogo, foi construido um diagrama UML para o
aplicativo, para ajudar a visualizar as possibilidades dentro do aplicativo. Esta construcdo
ocorreu a partir das possibilidades do utilizador.

Figura 8 - Diagrama UML de caso de uso entre usudrio e software
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Erros

/ -
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<<include>> i ey <<extend>>

w” L T Quiz SIMEP
<<includes> e @

Usudrio

Fonte: Elaboracdo Propria.

O diagrama de caso de uso mostra as possiveis intera¢des do jogador com o aplicativo. De
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modo que o usudrio interage com o sistema durante a resposta das perguntas, ja o sistema é

responsavel por devolver ao utilizador por meio de indicadores de acerto ou erros.

4.6 FUNCIONALIDADES

De acordo com o escopo do trabalho, foi desenvolvido um produto, software, funcional com
carateristicas especificas. De acordo com essas caracteristicas, foram definidas funcionalidades
necessdrios ao produto, as quais serdo expostas abaixo, ilustradas com figuras capturadas a

partir do sistema desenvolvido.

4.6.1 Tela de Carregamento

Antes da liberacdo para utilizacdo do sistema, o utilizador serd direcionado a uma tela de
carregamento, a qual servird de introdu¢d@o ao produto desenvolvido. Segue abaixo a aparéncia

desta tela.

Figura 9- Tela de carregamento do sistema

Fonte: Elaboracdo Propria.

4.6.2 Telade Login (Autenticacao do Sistema)



37

Ap6s o total carregamento do sistema, o utilizador informard o seu login, nome de usudrio,
e a sua respectiva senha, para que seja liberado, ou ndo, seu acesso ao sistema. Esse

procedimento de autenticacao ¢ intitulado “Login”.

Figura 10- Tela de autenticacdo do sistema

Login de Usudrio

Fonte: Elaboracdo Propria.

4.6.3 Tela de Inicio

Ap0s a autenticacdo dos dados na tela de login, o utilizador serd direcionado a tela de inicio
do sistema. Na qual serdo exibidas algumas op¢Oes pertinentes ao sistema, como as opgoes de

jogar e encerramento do sistema.
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Figura 11 - Tela de inicio do sistema
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Fonte: Elaboracdo Propria.

4.6.4 Tela de Niveis (Rodadas)

Ap6s a sele¢do da opcdo jogar na tela anterior, tela de inicio, o usudrio € direcionado a tela
de niveis. Nessa tela o usudrio poderd escolher quaisquer niveis disponiveis, uma vez que a
existéncia, ou nao, de pré-requisitos para acesso aos niveis serd habilitado ou ndo pelo
programador do sistema. Além disso, a tela apresenta op¢des do encerramento do sistema e

op¢ao de voltar para a tela de inicio.

Figura 12 - Tela de niveis
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Fonte: Elaboracdo Propria.
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4.6.5 Telade Jogo

Com a selecdo de um nivel por parte do utilizador, 0 mesmo serd direcionado a tela de jogo,
na qual serdo exibidas cinco perguntas, por nivel, de suas possiveis respostas, além de um

indicador de tempo para resposta da pergunta e botdo para encerramento do sistema.?7

Figura 13 - Tela de jogo

As Normas Regulamentadoras (NRs) de Seguranca e Sodde do Trabalho
estabelecem os requisitos tﬁ'l:l!il:l:ls e legais sobre os uspectos minimos de
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_‘Seguranca e em Medicina doTrabalho (SESMT),

A NR 6 se refere i Comissiio Interna "irnvﬁngﬂn de o
" Acidentes (l:lm' k >

" (o)}

“ANR7 se reférqnns Euumlmenms (] I!rnta;iln Imllvnlunl

R

' ).

ANR 8 trata sobre edificaces.

Fonte: Elaboracdo Propria.
Ap6s a selecdo de uma das possiveis alternativas de resposta, o utilizador receberd um

sinal visual que mostrard se sua escolha foi assertiva ou ndo.
Figura 14 - Indicador de acerto

As Normas Regulamentadoras (NRs) de Seguranca e Satde do Trabalho
estabelecem os requisitos té‘l:mt:ns e leguois sobre os nspectos m(mmns de

Seguranca e Saidde lll:llpnl:lllnul [ESIJ) l:nm relm:liu nessas NRs é nnrratn fnf' rmnr

ANRS nhnrdu as Servicos Especializados em Engenharin de
Seguruncn e em Medicina doTrabalho (SESMT).

A NR 6 se refere a Comissiio Interna de Preveneuu de
Acidentes (CIPA).
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D A NR B trata sobre edificacies.

Fonte: Elaboracdo Propria.
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Figura 15 - Indicador de erro
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Fonte: Elaboracdo Propria.

Durante a resposta das perguntas um mostrador de tempo serd exibido, de modo a
indicar ao jogador o tempo restante para responder a pergunta. No decorrer do tempo ocorre

uma alteracdo na sua coloracdo. Este recurso serve como auxilio visual para sinalizagao.

Figura 16 - Indicador de tempo

Fonte: Elaboracdo Propria.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Sao grandes as influéncias causadas pelos avancos tecnoldgicos, sobretudo na vida dos jovens.
Apresentado anteriormente como um produto da inddstria do entretenimento, os jogos digitais
passaram a serem utilizados para diferentes finalidade, entre elas a educac¢do e aprendizagem.
Com base no objetivo geral do trabalho, o desenvolvimento de um software educacional ocorreu
a partir de pesquisa e andlises realizadas em aplicativos do mesmo género, além de trabalhos
publicados em revistas e eventos da area de engenharia de producdo.
O desenvolvimento de um produto dificilmente ndo sofrerd alteragdes no decorrer de sua
constru¢do. Nao foi diferente com o Quiz SIMEP, o qual sofreu alteracdes para se adequar ao
seu proposito. Essas alteracOes ocorreram para implementar ao software caracteristicas
consideradas fundamentais aos jogos desse segmento. Todo processo de desenvolvimento de
jogo, desde a definicdo de layout até a criag@o do protétipo foi pensado em atender aos objetivos
do trabalho.
Como sugestdes futuras para o melhoramento do Quiz SIMEP destaca-se:
e Implementar um sistema sonoro integrado ao sistema de acertos e erros, como outra
forma indicativa, para aperfeicoar a experiéncia do usudrio.
e Adicdo da possibilidade de alterar o tempo de jogo, uma vez que a versao atual apresenta
apenas um tempo padrao.
e C(riacdo de verdes para sistemas moveis, as quais ajudariam a popularizar o Quiz

SIMEP.



42

REFERENCIAS

ABEPRO. Associa¢do Brasileira de Engenharia de Produgdo. Disponivel em
http://www.abepro.org.br Acesso em 16/10/2018.

ADMINISTRADORES (Ed.). Jogos educativos. Disponivel em:. Acesso em: 02 Nov. 2013.

ANDRADE, Pedro Henrique Mota Oliveira de. Um Jogo Educacional 2D sobre Transito e
Cidadania. Feira de Santana: [s.n.], 2015. 4 p. Disponivel em:
<http://www?2.uefs.br/roberto/papers/SBGAMES2015_citizenship_game.pdf>. Acesso em: 08
out. 2018.

ANTUNES, Celso. Jogos para estimulacao das miltiplas inteligéncias. 10. Ed. Petrépolis:
Vozes, 1998.

ASSOCIACAO BRASILEIRA DE ENGENHARIA DE PRODUCAO (ABEPRO).
Engenharia de Produg@o: Grande area e diretrizes curriculares. Disponivel em:

http://www.abepro.org.br/arquivos/websites/1/Ref_curriculares_ ABEPRO.pdf. Acesso em: 29
dez.2015.

ASSOCIACAO BRASILEIRA DE ENGENHARIA DE PRODUCAO (ABEPRO).
Engenharia de Produg@o: Um panorama da Engenharia de Producao. Disponivel em:

http://www.abepro.org.br/interna.asp?ss=1&c=924. Acesso em: 29 dez. 2015.

BARBOSA FILHO, Antonio Nunes. Projeto e desenvolvimento de produtos. Sao Paulo:
Atlas, 2009.

BAXTER, Mike. Projeto do projeto: guia pratico para o projeto de novos produtos. Sdo
Paulo: Edgard Blucher, 2011.

BELLONI, M. L. Educacio a distancia. Campinas: Autores Associados, 2001.

BORGES, C. J. O Lidico nas Interfaces das Rela¢des Educativas. Revista de Pedagogia, v.



43

6. 2005.

BORNIA, A. C., DONADEL, C. M., LORANDI, J. A. A logistica do e-commerce B2C
(business to consumer). XXVI Encontro Nacional de Engenharia de Produg@o. Fortaleza,

2006.

BRAGHIEOLLI, Lynceo Falavigna., RIBEIRO, José Luis Duarte., WEISE, Andreas
Dittmar., PIZZOLATO, Morgana.. Benefits of educational games as an introductory activity

in industrial engineering education. Computers in Human Behavior, v. 58, p. 315-324. 20

BRAGHIEOLLI, Lynceo Falavigna., RIBEIRO, José€ Luis Duarte., WEISE, Andreas
Dittmar., PIZZOLATO, Morgana.. Benefits of educational games as an introductory activity

in industrial engineering education. Computers in Human Behavior, v. 58, p. 315-324. 2016

BRUM, Karina Fernandes; PURCIDONIO, Paula Michelle; FERREIRA, Marta Lucia
Azevedo. APRENDIZAGEM ATIVA NO ENSINO DE ENGENHARIA DE METODOS:
UMA EXPERIENCIA NO CEFET/RJ. Florian6polis, SC: Revista Producao Online, 2017.
18 p. Disponivel em: <https://www.producaoonline.org.br/rpo/article/viewFile/2739/1574>.
Acesso em: 07 out. 2018.

BRUNNER. J. J. Educag@o no encontro com as tecnologias. In: TEDESCO, J.C. (Org.).
Educacao e novas tecnologias: esperanca ou incertezas? Sao Paulo: Cortez Editora,

UNESCO, 2004. p. 17-75.

CAIADO, Ana Paula Sthel e ROSSETT]I, Claudia Broetto. Jogos de regras e relacoes
cooperativas na escola: uma andlise psicogenética. Revista Semestral da Associacao

Brasileira de Psicologia Escolar e Educacional (ABRAPEE), vol.13, n.1, p. 87-95, 2009.

CARVALHO L. A. S. et al. A andlise da eficacia do QUIZ como um jogo didatico
aplicado em oficina para alunos de 9° ano, na escola estadual Joaquim Xavier de

Brito. Jornada de Ensino, Pesquisa e Extensao — JEPEX. 10Recife. 2010

CHANG L. J.; YANG J. C.; CHAN T. W.Development and evaluation of multiple

competitive activities in a synchronous quiz game system. Innovations in



44

Education and Teaching International.. 40, n. 1, p. 16-26, 2003

CINTRA, Marco Antonio de Ulhda. Aprendizagem de Matematica Utilizando
jogos Digitais e Avaliacao Formativa. Caraguatatuba, SP: 2013. 51f.

CLARK, K. B. e FUIIMOTO, T. Product development performance: strategy, organization

and management in the world auto industry. Boston-Mass: Harvard Business School Press,

1991.

COLLER, Brianno., SHERNOFF, David. Effectiveness of using a video game to teach a

course in mechanical engineering. Computers & Education, v.58, n.3, p. 900-912. 2009.

CUBAN, Larry. Overused and Underused: Computers in the classroom. Cambridge,
Massachusetts, London, England. Harvard University Press, 2001. Disponivel em
http://www.hull.ac.uk/php/edskas/Cuban%?20article%20-%?20oversold.pdf. Acesso em 08 out.
2018.

DARBAN, Mehdi., KWAK, D. H. A., DENG, S. L., SRITE, M., LEE, S. Antecedents and
consequences of perceived knowledge update in the context of an ERP simulation game: A

multi-level perspective. Computers & Education, v. 103, p. 87-98. 2016.

DZENG, R. J., WANG, P. R. Educational Games on Procurement and Negotiation:
Perspectives of Learning Effectiveness and Game Strategies. Journal of Professional Issues

in Engineering Education and Practice, v. 142, n. 3, p. 04016004. 2016.

EXAME NACIONAL DE DESEMPENHO DOS ESTUDANTES (Brasil). Relatério de Area:
Engenharia de Produgdo. 2014. Disponivel em:
http://download.inep.gov.br/educacao_superior/enade/relatorio_sintese/2014/2014_rel_engen

haria_de_producao. pdf. Acesso em: 22 jan.2016.

GERMANO, A. S. de M. et al. Integragdo do quiz como ferramenta de aprendizagem numa
disciplina de astronomia na modalidade a distancia. In: SIMPOSIO NACIONAL DE
EDUCACAO EM ASTRONOMIA - SNEA, 1., 2011, Rio de Janeiro. Proceedings... . Rio de
Janeiro: UNIRIO, 2011.P. 1 -7



45

GOPHER, D.; WELL, M.; BAREKET, T. Transfer of skill from a computer game
trainer to light. Human Factors: The Journal of the Human Factors and

Ergonomics Society, v. 36, n. 3, p. 387-405, 1994.

GRAMIGNA, M. R. Jogos de empresa. 2. ed. Sdo Paulo: Pearson Prentice Hall, 2007.

HOFF, Miriam Schifferli e WECHSLER, Solange Muglia. A pratica de jogos
computadorizados em um grupo de adolescentes. Revista Estudos de Psicologia, vol.19, n.2,

p. 59-77, 2002

HUIZINGA, J. Homo ludens: o jogo como elemento da cultura. 4. ed. Sdo Paulo:
Perspectiva, 2000.

INSTITUTO NACIONAL DE ESTUDOS E PESQUISAS EDUCACIONAIS ANISIO
TEIXEIRA (Brasilia). Trajetoria e Estado da Arte da Formagdao em Engenharia, Arquitetura e

Agronomia. 2010. Disponivel em:

http://www.ufjf.br/observatorioengenharia/files/2012/01/vol07.pdf. Acesso em: 08 jan.2016.

KAFAI Yasmin B. Minds in play: computer game design as a context for children’s learning,

1995.

KEBRITCHI, M.; HIRUMI, A. “2C.”Examining the pedagogical foundations of
modern educational computer games. Computers & Education , v. 51, n. 4, p.

1729-1743, 2008.

KOLTAI, Lozano., UZONYI, Kecskés., MORENO, P. Evaluation of the results of a
production simulation game using a dynamic DEA approach. Computers & Industrial

Engineering. 2017.

LAKATOS, Eva Maria. Metodologia do trabalho cientifico: procedimentos basicos,
pesquisa bibliografica, projeto e relatorio, publicacoes e trabalhos cientificos / Marina de

Andrade Marconi, Eva Maria Lakatos. — 6. ed. — Sdo Paulo: Atlas, 2001.



46

LAURINDO, F.J.B. Estudo sobre o impacto da estruturaciao da tecnologia da
informacao na organizacao e administracao das empresas, Dissertacdo de Mestrado. Sao

Paulo, 1995. Departamento de Engenharia de Producéo, Escola Politécnica, Universidade de

Sao Paulo. 1995.

LEITE FILHO, Geraldo Alemandro; PAULO JUNIOR, Juarez; SIQUEIRA, Regina Lacerda.
Revista contabilidade & financas USP: uma andlise bibliométrica de 1999 a 2006. In:
CONGRESSO USP DE CONTROLADORIA E CONTABILIDADE, 8., 2008, Sédo Paulo.
Anais... Sdo Paulo: USP, 2008.

LEMOS, Regiane de Fatima Franzoi. O USO DOS JOGOS DIGITAIS COMO
ATIVIDADES DIDATICAS NO 2° ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL. Biguacu: [s.n.],
2016. 26 p.

LEVAY, Paula Bastos. JOGOS DIGITAIS NO ENSINO E APRENDIZAGEM DE INGLES
PARA CRIANCAS — Recife, 2015. 127 f. : 1l.

LIRA, Agostinho Nunes da Costa et al. A ENGENHARIA DE PRODUCAO E O
PROCESSO DE ENSINOAPRENDIZAGEM. 2007. ed. [S.l.: s.n.], 2007. 2 p. Disponivel em:
<http://www.abepro.org.br/biblioteca/enegep2007_tr660482_0227.pdf>. Acesso em: 08 out.
2018.

LITTO, F.M. Campus Computing Report.Br 2005: Computacgao e tecnologia da informacao

nas institui¢oes de ensino superior no Brasil. Sdo Paulo: Altana, 2005.

MENEZES, N. F., GOMES, A. C. P., AND CHERCHIGLIA, L. L. 2014. Acesso Restrito :
Um newsgame sobre mobilidade e acessibilidade na UFMG. In XIII Simposio Brasileiro de

Games e ~ Entretenimento Digital (SBGames 2014), SBC, Porto Alegre - RS, 201-209.
MICHAELSEN, L. K. & SWEET, M. The essential elements of team-based learning. In:
MICHAELSEN, L. K.; SWEET, M. & PARMELEE, D. X. (Eds.) Team-based learning: small

group learning’s next big step. Jossey Bass : San Francisco, CA, 2008. p. 7-27.

MILITAO, A. & MILITAO, R. S.0.S. dinAmica de grupo. Rio de Janeiro: Qualitymark, 1999.



47

NEAL, L 1990. Implications of computer games for system design in Human-computer
interaction Proceedings of INTERACT 90 edited by. Diaper ‘D, Gilmore, D, Cockton, G
&Shackel, B, pp. 93-99. North Holland: Elsevier.

NOVAK, Jeannie. Desenvolvimento de Games: Traducao da 2* Edi¢cdo NorteAmericana. Sao

Paulo: Cengage Learning, 2010. 443 p

OLIVEIRA, Vanderli Fava de; BARBOSA, Carolina dos Santos; CHRISPIM, Eduardo
Mathiasi Cursos de Engenharia de Producao no Brasil: Crescimento e Proje¢des. XXV

Encontro Nacional de Eng. de Producao — Porto Alegre, RS, Brasil, 2005.

PAGNO, Bruno Lorandi. Story Teller: Um jogo para criacdo de narrativas interativas. [S.1.:
s.n.], 2011. 87 p. Disponivel em:
<https://repositorio.ucs.br/xmlui/bitstream/handle/11338/1537/TCC%20Bruno%20Lorandi%
20Pagno.pdf?sequence=1&isAllowed=y>. Acesso em: 08 out. 2018.

PARMELEE, D. X. & MICHAELSEN, L. K. Twelve tips for doing effective Team-Based
Learning (TBL). Medical Teacher, v. 32, n. 2, 2010, p. 118-122.

Pereira, D. R. M. O ensino através do computador: os tipos de softwares educativos e seu

uso. 2008.

PERUCIA, Alexandre Sousa et al. Desenvolvimento de Jogos Eletronicos: Teoria e Pratica. 2.

ed. Sao Paulo: Novatec, 2005.

PLASS, Jan., HOMER, Bruce., KINZER, Charles. Foundations of game-based learning.
Educational Psychologist, v. 50, n. 4, p. 258-283. 2015.

POZO, J. 1. Aprendices y maestros: la psicologia cognitiva del aprendizaje. 2.

ed. adrid: Alianza Editorial, 2008.

PRINCE, M. J. Does active learning work? A review of the research. Journal of Engineering

Education, v. 93, n. 3, p. 223-231, 2004. https://doi.org/10.1002/5.2168- 9830.2004.tb00809.x



48

PRINCE, M. J.; FELDER, R. M. Inductive teaching and learning methods: definitions,
comparisons, and research bases. Journal of Engineering Education, v. 95, n. 2, p. 123- 138,

2006.

QIAN, Meihua., CLARK, Karen. Game-based Learning and 21st century skills: A review of

recent research. Computers in Human Behavior, v. 63, p. 50-58. 2016

QIAN, Meihua., CLARK, Karen. Game-based Learning and 21st century skills: A review of

recent research. Computers in Human Behavior, v. 63, p. 50-58. 2016.

RANDEL J. M.; MORRIS B. A.; WETZEL C. D.; WHITEHILL B.V. The
effectiveness of games for educational purposes: a review of recent research.

Simulation and Gaming, 23(3), 261-276.

REZENDE, D.A. & ABREU, A.F. Tecnologia da informacdo aplicada a sistemas de

informacao empresariais. 3. ed. Sdo Paulo: Atlas, 2003.

RIBEIRO, Fernanda Rodrigues. JOGOS EDUCACIONAIS DIGITAIS PARA ENSINO DE
LINGUA PORTUGUESA: uma proposta de avaliacio didatico-pedagégica e ergondmica.
Fortaleza, 2013. p. 136.

ROZENFELD, H. et al. Gestdao de Desenvolvimento de Produtos: uma referéncia para

melhoria de processo. Sao Paulo: Saraiva, 2006.

RUGGIERO, Dana., GREEN, Laura. Problem solving through digital game design: A

quantitative content analysis. Computers in Human Behavior, v. 73, p. 28-37. 2017.

SANTOS, Raimundo Nonato Macedo dos et al. Andlise cienciométrica de producdo cientifica
por meio de dissertacdes e teses: uma experiéncia brasileira. In: CONGRESSO
IBEROAMERICANO DE INDICADORES DE CIENCIA E TECNOLOGIA, 7., 2007, Sio
Paulo. Anais... Sdo Paulo, 2007.

SCHELL, Jesse. The Art of Game Design. A Book of Lenses. 1 a ed. Burlington: Elsevier,
2008. 489 p.



49

SILVA, G. M. O Uso do Computador na Educacdo, Aliada a Softwares Educativos no
Auxilio ao Ensino e Aprendizagem. 2008. Disponivel em: 52 . Acessado em: 06/10/2018.

SILVA, R.R. L.; ZATTAR, L. C.; CLETO, M. G. & STEFANO, N. M. O uso de jogos e
simula¢do como métodos alternativos de ensino em engenharia no Brasil: uma revisio

bibliografica. Espacios (Caracas), v. 37, n. 5, p. E-3, 2016.

SOLER, R. Jogos cooperativos. 2. ed. Rio de Janeiro : Sprint, 2003.

TAKAHASHI, S. & TAKAHASHI, V. P. Gestao de inovacdo de produtos: estratégia,

processo, organizagdo e conhecimento. Rio de Janeiro: Editora Campus, 2007.

TAROUCO, L. M. R., Roland, L. C., Fabre, M.-C. J. M., and Konrath, M. L. P. (2004). Jogos

educacionais

TURBAN, E.; RAINER Jr., R.K. & POTTER, R.E. Administracdo de tecnologia da

informacdo. Rio de janeiro: Campus, 2003.

VALLEJO, Vanessa., WYSS, Patric., CHESHAM, Alvin., MITACHE, Aandrei V., MURI,
René M., MOSIMANN, Urs P., NEF, Tobias. Evaluation of a new serious game based
multitasking assessment tool for cognition and activities of daily living: Comparison with a

real cooking task. Computers in Human Behavior, v. 70, p. 500-506. 2017.

WALTON, R.E. Tecnologia da informacao: o uso da TI pelas empresas que obtém

vantagem competitiva. Sao Paulo, Atlas, 1993.

WANG T. H.; Web-based quiz-game-like formative assessment: Development

and evaluation. ScienceDirect. 2007.
WU, W.-H.; CHIOU, W.-B.; KAO, H.-Y.; HU, C.-H. A.; HUANG, S.-H. Re-exploring game-
assisted learning research: The perspective of learning theoretical bases. Computers &

Education, v. 59, n. 4, p. 1153 - 1161, 2012.

ZAMBELO, E. A. O uso de jogos de empresas no ensino superior: um estudo sobre a pratica



50

docente. Dissertacao (Mestrado) - Programa de P6s-Graduacdo em Engenharia de Producgdo

da Universidade Estadual Paulista Jalio de Mesquita Filho. Bauru, Sao Paulo, 2011.

ZANOLLA, Silvia Rosa Silva. Industria cultural e infancia: estudo sobre formagao de valores
em criangas no universo do jogo eletronico. Revista Educacao & Sociedade, vol.28, n.101,
p. 1329-1350, 2007. Disponivel em: < http://www.cedes.unicamp.br >. Acesso em: 6 out
2018.



