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RESUMO

O objetivo deste trabalho consiste em apresentar uma ferramenta a partir do design thinking que auxilie os
universitarios do curso de engenharia de producdo utilizando conceitos de metodologias ativas e
gamificacdo. A capacitacdo de profissionais do ensino superior vem obtendo diversas vertentes que buscam
acompanhar o desenvolvimento tecnoldgico. A partir disso, buscou-se, por meio do design thinking e
gamificacgdo, a aplicacdo de uma metodologia ativa que reinventasse aspectos do processo de conhecimento.
Essa aplicacdo se da a partir da utilizacdo da plataforma Classcraft, que torna o processo de atividade
académica um jogo, essa aplicagdo obteve demonstrou potencial em ser uma ferramenta para motivar os
alunos de Engenharia de Produgdo em relagdo as avencas que podem ser encontradas durante a graduacao.
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ABSTRACT

The purpose of this work is to present a tool based on design thinking that helps university students in the
industrial engineering course using active methodologies and gamification concepts. The training of higher
education professionals has been obtaining several aspects that seek to accompany technological
development. From this, it was sought, through design thinking and gamification, the application of an
active methodology that reinvented aspects of the knowledge process. This application is based on the use
of the Classcraft platform, which makes the academic activity process a game, this application seems to be
a good way to motivate Industrial Engineering students in relation to the covenants that can be found during
graduation.
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INTRODUCAO

Na engenharia busca-se as melhores metodologias e solucGes que se adequem em
um contexto de forma satisfatéria, como uma forma de exemplificar uma dessas
metodologias, é possivel citar a estrutura denominada de Design Thinking (DT). Segundo
LI et al. (2019), o DT consiste em uma forma de solucionar desafios de inovacao
originados das demandas e necessidade das pessoas, enfatizando a observacao,
cooperacao, rapida aprendizagem, visualizacdo de ideias, conceito acelerado de protétipo
e analise dos resultados fazendo com que todos os envolvidos possam compreender da
melhor forma todas as etapas do processo. Salienta-se que o DT possui aplicabilidade
tanto em campos sociais quanto em negocios, utilizado por grupos ou individuos que
almejam fazer avanco em alguma area.

O trabalho de Souza & Silva (2015) mostra que o DT pode ser utilizado para a
engenharia como uma metodologia agil de desenvolvimento e possui diversas vantagens
jaque provoca a identificacao das necessidades dos clientes e produz protétipos de forma
rapida e simples.

Tendo isso em vista, busca-se incorporar esses conceitos para estudar as maiores
dificuldades dos alunos no curso de Engenharia de Producdo da Universidade Federal do
Amazonas no &mbito de conteudos didaticos.

A finalidade desse estudo é criar uma ferramenta facilitadora no processo de
ensino-aprendizagem a partir das maiores dificuldades dos alunos, por meio da utilizagdo
do DT, que ¢ fortemente utilizado em servicos e produtos, aproximando-o para solucdes
académicas.

Nesse contexto, esse estudo demonstra aspectos e principais caracteristicas do DT,
o conceito de Gamificacdo e como ele € aplicado atualmente. Nesse sentido, busca-se
descrever o processo de coleta de dados, tratamento de dados e a metodologia utilizada
para o trabalho. Por fim, tem-se a apresentacdo do desenvolvimento da proposta,
juntamente com testes piloto de sua aplicacdo, e uma analise do impacto no processo de
formacé&o dos alunos, que séo o publico-alvo desta proposta.

REVISAO DA LITERATURA

DESIGN THINKING

Dos Reis et al. (2019) conceitua design como uma atividade que combina intuicao,
racionalidade e criatividade, possuindo muita importancia nos avangos tecnoldgicos pois

diferencia-se de atividades de outros profissionais.
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Recentemente, a aplicabilidade da forma de atuacdo dos designers, o Design
Thinking (DT), tem se expandido gradativamente pra area de gestdo e negdcios, isso se
deu a partir da expansdo e reconhecimento da metodologia em 2003, quando o0s
fundadores da IDEO, uma das maiores consultorias de design, denominaram suas formas
de trabalho com o termo, despertando o interesse de outros campos de trabalho.

Desde entdo, varios conceitos foram estipulados quanto ao DT, o quadro abaixo
demonstra suas trés maiores dimensdes de funcionamento (Canfield e Passo, 2017;
Suratno et al., 2018)

Quadro 1 - Dimens6es do Design Thinking

DT como estilo DT como teoria DT como fonte
cognitivo geral do Design organizacional
Textos Cross 1982; Schén Dunne e Martin 2006;
1983; Rowe [1987] Bauer e Eagan 2008;
Buchanan 1992 .
1998; Lawson 1997; Brown 2009; Martin
Cross 2006; Dorst 2006 2009
Foco Especialidade de Design como um Negocios e organizacoes
Designers campo ou disciplina que envolvem inovagdo
Proposito Enfrentar
Resolugdo de problemas Inovacdo
problemas complexos
Conceitos-chave Habilidade como uma o
o . Visualizag&o,
forma de inteligéncia N&o possui nenhum ) )
] . prototipagem, empatia,
que funciona com assunto especial

. 3 integracdo, observagéo
prética e observacéo

Natureza do _ Problemas de Design Problemas

Problemas de Design -
Problema que séo problemas organizacionais que sdo
mal estruturados

complexos problemas de design

Campos o L Qualquer contexto desde
Disciplinas tradicionais

] 4 campos do Design salide & acesso de agua
do Design

potavel
Fonte: Adaptado de CANFIEL&BERNARDES (2017)

A metodologia do DT consiste basicamente em cinco passos: (1) Empatia, onde
acontece o estudo e compreensao das necessidades humanas envolvidas no problema; (2)
Definicdo, onde o problema é caracterizado conforme essas necessidades; (3)
Idealizacdo, onde acontece a idealizacdo de ideias com uma abordagem pratica; (4)

Prototipagem, criagdo do prototipo e da solugdo inicial e (5) Teste, onde ocorre o teste do
prototipo e analise dos resultados.
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Essas etapas possuem uma abordagem de feedbacks continuos, com uma
sequéncia de atividades para melhor entendimento do objeto principal estudado fazendo
com que se obtenha novas solugfes incrementadoras e testes em contextos reais, sendo
um fluxo de melhoria semelhante ao BPM (Business Proccess Management), como é
demonstrado abaixo (Cereja et al., 2018; Michelotto e Sobrinho, 2018; Tu, Liu e Wu,
2018; Verde Leal, 2018)

Figura 1 - Correspondéncia entre DT e BPM

Pracesso de
Identificagdo

v Arquitetura do Processo

Andlise da
performance e
resultados

Processo de

Descoberta Modelo atual do

processo

Empatia

Processo de
Teste Monitoramento
e Controle

Processo de
Analise

Modelo executdvel do
processo

Analise dos pontos
fracos e seusimpactos

Processo de
Implementagio <

Processo de

Prototipagem Redesign

lodelo desejado do
processo

Fonte: Adaptado de Cereja et al. (2018)
METODOLOGIAS ATIVAS E GAMIFICACAO

A educacédo pés-moderna vem buscando configuracGes para formar profissionais
de acordo com um cenario inovador, que funda teoria e pratica para que seja aplicado a
cenarios reais de maneira relevante (Lara et al., 2019). Para isso, sdo aplicadas novas
visdes no processo de aprendizagem, como no trabalho de Junior (2018), onde os autores
afirmam que trabalhos da neurociéncia aprofundaram o estudo das emog¢des como um
fator integrado as perspectivas do ensino-aprendizagem e essa integracdo entre emocao-
razdo se fundamenta em 4 fatores: educacdo interacionista, que reconhece as emocdes na
relacdo das pessoas; nas metodologias ativas, que requerem proatividade e engajamento
dos estudantes; na aprendizagem significativa, onde se constroem concepg¢des sobre
determinadoss objetos ou contelidos; e no pensamento complexo, que expde discussdes
utilizando visdess antagonicas.

As metodologias ativas adquiriram grande potencial no mundo da pedagogia,
pois, como estamos em um cenario no qual as questdes da estética, do design e da

inovacdo sdo focalizadas, séo intensificadas através das novas formas de gestdo da
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aprendizagem e da promocao de estratégias interativas, buscando tecnologias que sejam
influentes no meio (Silva, 2018).

No contexto da engenharia, quando se coloca em questdo a industria 4.0, pensa-
se em elementos como sistemas cibernéticos, nanotecnologias, neurotecnologias,
robotica, inteligéncia artificial, drones, impressdo 3D e etc. A aplicacao de tais elementos
requer melhoria de habilidades dos estudantes e capital intelectual humano, o que abre
espaco para a uma transformacdo no sistema educacional, para uma Educacdo 4.0
também, dirigida por redes sociais, dispositivos moveis, analise e tecnologias em nuvem
onde os estudantes obtenham uma experiéncia mais enriquecedora em disciplinas de
engenharia (Luque-Vega et al., 2019).

Uma das ferramentas que se aplica também ao contexto de metodologias ativas €
a gamificacdo, também chamada de Game-based Learning gamificacdo se refere a um
método de projetar sistemas, servicos, organizacGes e atividades que gerem uma
experiéncia semelhante a um jogo, € utilizado em varios ramos, incluindo o ramo
educacional pois tem como intuito motivar e envolver os alunos pela diversao e emogéo
com as atividades que se assemelham a um jogo (Legaki et al., 2020).

Segundo Janior (2018) apos 10 anos de pesquisas e estudos sobre gamificacéo, o
autor Chou propds em 2015 o framework chamado Octalysis, que é baseado em uma
forma octogonal com 8 motivag6es principais que levam as pessoas a fazerem algo, essas
motivacdes sdo chamadas de Core Drivers e sdo demonstradas a seguir:

Quadro 2 - 8 Motivacges Principais

Motivacéo Principal Conceito

1 Significado Epico e Chamado Onde o jogador acredita que esta
fazendo algo maior que ele
mesmo ou que ele foi escolhido
para fazer algo

2 Desenvolvimento e Realizacéo Vontade de fazer progressos,
desenvolver habilidades e

concluir desafios

3 Empoderamento da Criatividade e Feedback Envolvimento dos jogadores em
um processo criativo, no qual eles
devem, em varios momentos
entender as situacOes e tentar
diferentes combinacdes

4 Propriedade e Posse Onde o0s jogadores estdo

motivados porque sentem que
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possuem algo, quando um
jogador sente que possui alguma
coisa, ele quer fazer o que é
melhor e possuir ainda mais

5 Influéncia e Relacionamento Social O Core Drive que incorpora todos
os elementos sociais que
impulsionam as pessoas,
incluindo: orientacdo, aceitacao,
respostas sociais,
companheirismo, competicdo e

inveja

6 Escassez e Impaciéncia A vontade de querer algo que ndo
se pode ter no momento, como as

vantagens de passar de um nivel

7 Imprevisibilidade e Curiosidade Ato de querer descobrir o que vai
acontecer a seguir. O cérebro fica
envolvido e as pessoas ficam
pensando  sobre isso  com
frequéncia, até o momento de a

revelacdo chegar

8 Perda e Rejei¢do A atitude baseada na prevencédo
de algo negativo que possa

acontecer, como a falha no jogo

Fonte: Adaptado de Junior (2018)

Junior (2018) alega que Chou também relacionou esses Core Drivers com a
dindmica do cérebro humano, onde a parte Direita do cérebro relacionada a criatividade,
autoexpressao e aspectos sociais e Esquerda a logica, aos calculos e a propriedade, como
mostra a figura 2 a seguir.

Figura 2 - Core Drivers e Cérebro.

Significado Epico
e Chamado

Cérebro
Direito

Cérebro
Esquerdo

Desenvolvimento  Emy amento
e Realizacso da Criatividade
e Feedback

Fonte: Janior (2018)
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Dessa forma, de acordo com Canto (2018) é possivel observar a influéncia da
utilizacdo da gameficagdo como engajamento para estudantes, incluindo estudantes de
Engenharia de Produgéo.

EDUCACAO EM ENGENHARIA DE PRODUCAO

Com o avango da tecnologia e inovacdo, muitos desafios surgem no que se diz
respeito as competéncias que um engenheiro deve obter para estar preparado para sua
insercdo no mercado, seja na industria ou na academia. Buscam-se habilidades
interpessoais e técnicas, para a parte técnica hd certa preocupacdo quanto ao
desenvolvimento do conteldo e assimilacéo, sendo indicado a reducdo da quantidade de
informacgdes concretas e o formato passivo das aulas, encorajando os alunos a serem mais
ativos e autbnomos para resolucao de problemas (Junior et al., 2017).

Para o Engenheiro de Producdo, com base na resolucdo CES/CNE 11/02 e na
opinido dos empregadores e dos profissionais, a ABEPRO (Associacdo Brasileira de
Engenharia de Producdo) define as competéncias e habilidades requeridas para 0s
atuantes na area como é mostrado nos quadros a seguir (Santos e Simon, 2018).

Quadro 3 - Habilidades e Competencias do Engenheiro de Producéo

Dimensoes Critérios

1. Dimensionar e integrar recursos fisicos, humanos e financeiros a fim de
produzir, com eficiéncia e ao menor custo, considerando a possibilidade de
melhorias continuas;

2. Utilizar ferramental matematico e estatistico para modelar sistemas de
producéo e auxiliar na tomada de decisoes;

3. Projetar, implementar e aperfeigoar sistemas, produtos e processos, levando
em consideragdo os limites e as caracteristicas das comunidades envolvidas;

4. Prever e analisar demandas, selecionar tecnologias e know-how, projetando

Competéncias produtos ou melhorando suas caracteristicas e funcionalidade;

5. Incorporar conceitos e técnicas da qualidade em todo o sistema produtivo,
tanto nos seus aspectos tecnoldgicos quanto organizacionais, aprimorando
produtos e processos, e produzindo normas e procedimentos de controle e
auditoria.

6. Prever a evolucdo dos cenarios produtivos, percebendo a interagdo entre as
organizaces e 0s seus impactos sobre a competitividade;

7. Acompanhar os avancos tecnoldgicos, organizando-os e colocando-os a

servico da demanda das empresas e da sociedade;
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8. Compreender a inter-relacdo dos sistemas de producéo com o meio ambiente,
tanto no que se refere a utilizagdo de recursos escassos quanto a disposicdo
final de residuos e rejeitos, atentando para a exigéncia de sustentabilidade;

9. Utilizar indicadores de desempenho, sistemas de custeio, bem como avaliar a
viabilidade econdmica e financeira de projetos;

10. Gerenciar e otimizar o fluxo de informagdo nas empresas utilizando

tecnologias adequadas.

Compromisso com a ética profissional;

Iniciativa empreendedora;

Disposicdo para autoaprendizado e educacdo continuada;
Comunicacdo oral e escrita;

Dominio de lingua estrangeira;

Visdo critica de ordens de grandeza;

Dominio de técnicas computacionais;

N Leitura, interpretacdo e expressdo por meios gréficos;
Habilidades

© ®© Nfo ok wibh F

Conhecimento da legislagdo pertinente;

[N
=

Capacidade de trabalhar em equipes multidisciplinares;

11. Capacidade de identificar, modelar e resolver problemas;

12. Compreensdo dos problemas administrativos, socioecondémicos e do meio
ambiente;

13. Responsabilidade social e ambiental;

14. Pensar globalmente, agir localmente.

FONTE: Adaptado de SANTOS (2018)

Para atingir esse perfil profissional desejado, é preciso inovacdo na educacéo e

capacitacdo do Engenheiro de Producdo, porém, barreiras como o preparo de professores
e alunos para receber uma metodologia nova de ensino e se desprender da tradicional
precisam ser trabalhadas para maior entendimento de que sdo formas facilitadores de
desenvolvimento de competéncias transversais nos alunos (Grando e Ufsc, 2017).
METODOLOGIA

Este trabalho tem como base os 5 passos do DT que sdo citados por diversos
autores, como Plattner (2006), Silva & Bittencourt (2016) e Tu et al. (2018), utilizados
como fundamentacdo para aplicacdo dessa metodologia, a partir disso, a descrigdo do
procedimento sera sustentada pelos mesmos e pode ser enumerado como é demonstrado
abaixo no texto e na Figura 3:

1) Empatia: No estagio de empatia busca-se aprofundar o conhecimento sobre 0s

conteudos especificos que os alunos possuem mais dificuldade. Para isso, busca-
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se utilizacéo de ferramentas como questionarios com alunos e egressos de forma
a buscar dados quantitativos e qualitativos.

2) Definicdo: na definicdo, a anélise dos dados obtidos para chegar nos problemas
fundamentais sera auxiliada pelo mapa de empatia com a finalidade de enxergar
as dores dos alunos e quais valores consegue enxergar, estruturacdo da persona
para conhecer melhor as caracteristicas gerais do publico-alvo.

3) Ideacdo: com a situagdo-problema bem definida e com o conhecimento
aprofundado sobre o publico ao qual a solucéo sera proposta, na etapa de ideacéo
busca-se fazer uma matriz de posicionamento para demonstrar o beneficio e
dificuldade de cada solucdo proposta e buscar uma solucdo Otima a ser
implementada.

4) Prototipagem: nessa etapa, busca-se materializar a ideia e criar inicialmente um
prototipo em papel para ser avaliado e a partir disso buscar fazer um produto
viavel minimo que consiga englobar uma Gameficagdo para os alunos.

5) Teste: na etapa de teste busca-se analisar a aceitagdo do produto/servigo em
campo, coletar feedback dos usuérios e analisar os pontos de melhoria que sdo

significativos para o processo obter um bom aperfeicoamento.

Figura 3 - Metodologia de Desenvolvimento

Prototipagem

+ Produto vidvel + Andlise de
minimo Feedhacks

+Mapa da * Matriz de
empatia, pasicionamento
persona

+ Pesquisas e
entrevistas

[

Fonte: Autoria Propria

DESENVOLVIMENTO
FASE DE EMPATIA

Nessa primeira etapa buscou-se observar o tamanho da populacéo estudada por
este trabalho e verificar a amostragem a ser aplicada o questionario de obtencéo de dados,
segundo os dados contidos no portal ECAMPUS da UFAM, a Quantidade de Egressos
até 2019/2 é de 262 e de alunos cursando ativamente é de 338, juntando essas quantidades,
temos uma populagdo N de 600 pessoas, considerando um erro amostral E, de 8%, com
isso, as equacOes (1) e (2), de Barbetta et al. (2010), demonstram o método de calculo

utilizado para determinar o tamanho da amostra.

—L(l)

no =
Eo?
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NXno
n= o (2)

Onde:

N = Tamanho da populagéo

Eo = Erro amostral toleravel
no = Primeira aproximacao do tamanho da amostra
n = Tamanho da amostra

Dessa forma, considerando o tamanho da populacdo estudada,obtemos no =
156.25, e n = 124 pessoas. A partir disso, é possivel realizar a estrutura do questionario
com perguntas objetivas e subjetivas a serem aplicadas contemplando 124 pessoas. As
perguntas do questionario também foram feitas segundo a Matriz Curricular estipulada
no Projeto Pedagodgico do Curso (PPC) de Bacharelado em Engenharia de Producéo da
UFAM de Manaus/AM (2018), e os resultados foram os seguintes:

A pesquisa contemplou 46 egressos (36,8%) e 79 estudantes ativos (63,2%),
totalizando uma amostra de 125 pessoas. Ao fazer uma filtragem das matérias que os
alunos tinham cursado dentre uma lista de disciplinas especificas e quais dentre estas eles

julgavam ter tido maior dificuldade, chegamos nos resultados dos Gréaficos 1 e 2

seguintes.
Gréfico 1 - Matérias Especificas Cursadas pelos Alunos
Quais das seguintes Matérias vocé ja cursou?
120 100%
100 %% 72% 7094 68% 67% 66% 66% 9
() 066% 66% 30, 62% 62% 60% 54% 535 80%
0
ig 0 49% 60%
40%
40 17%15%
20 ' 20%
0 . . . 0%
® > g ¥ O o ¥ & ¥ A e P ¥ & & ¥
"é& ?£>°° '@o‘« é‘& @’3'% obo& bé& @@‘ ‘e\e 04,7,& o\é‘ {‘Sé\ @\9 ‘o\é &‘o .&y
\Qbo ) Q\‘Zro ,)O? Q?é sz‘ Q/(? Q»"o Q,°& b‘v\o ‘5§ ¥ é“) ‘)Q‘Q é\oz "s‘%o
. (2 o B >
FTELEF T F TS & &
[ & B P S & o ¢ & P ] & P ¥
F & F F & S & & &
& S) <> X é@ » P
g & #® & &
H R
& <% m QUANTIDADE

Fonte: Autoria Prépria
Ao observar o grafico 1, é possivel perceber quais matérias os alunos ja haviam

completado no curso.
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Grafico 2 - Mateérias que os alunos possuiram mais dificuldade

Quais disciplinas vocé considera mais complexas/que possuem

120 maior dificuldade? 100%
100 80%

80 54%50%

60%
60
40%
40 18°/d7"/<17"/q40/
‘10"/d0"/c10"/ 9
“ I ¥ S ~°9f8§6°/°4%34°3<4’204’2a4’%%% 20%
N o ¥ S" © P & & ¥ e @D
o\,} 009 e‘@ 'o& &&'& 29 \&D & N V‘ 2'% S > \ég, S 0‘& C.? > ‘{‘0& 00\0
S S FF D F P KRS PSR
F T F ST IT T I TS TL I SO PEC
W & 88 P S F
e‘)\ OQQ Q@G é\*‘ Q\q,“ oes\‘b ¢ %\0 CaRt Szg PO O S’Q’
& 4 O >
& & & S @ @(P T & & & b°‘7 & VSO 9
N o O ¥ S Y 8 & P ) & o X
&\ @%o‘ ng & &0 & < & . & & & ¢°6 o e“"
& @t F & S & T ¢ ¢
S > < & © S
» & & & 3 H QUANTIDADE

Fonte: Autoria Prépria

O grafico 2 demonstra 0 que norteia principalmente esse estudo, 0s casos com
maior dificuldade, observa-se, entdo, um alto nivel de dificuldade nas disciplinas de
Modelagem e Simulacdo, Pesquisa Operacional, Materiais, Engenharia Econémica e
Gestdo da Manutencéo.
A partir disso, desejou-se também saber quais os principais obstaculos que os alunos
tinham para considerar elevado o nivel de entendimento nas matérias e a que recursos
recorriam quando se deparavam com a dificuldade, os resultados disso sdo demonstrados

nos graficos 3 e 4.

Grafico 3 - Recursos que os alunos mais procuravam auxilio

Quando vocé tem dificuldade/duvidas, recorre a quais meios de

120 ai uda? 100%

100  76% 72% 70% 80%

80
49% 60%

60
32% 40%

40
20 7% 20%

o 1%

0 —— 0%
Videoaulas no Livros, Professor Colegas Livros da Monitor Outro: Material
Youtube apostilas, sites Biblioteca da Prépria

disponiveis na Aula
internet
u QUANTIDADE

Fonte: Autoria Propria
O grafico 3 demonstra que os meios mais influentes quando a maioria dos alunos
se depara com dificuldades nas disciplinas sédo videoaulas no YouTube, Materiais

disponibilizados na internet ou a prépria tutoria do professor.
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Gréfico 4 - Principais obstaculos dos alunos no entendimento das matérias

A seu ver, quais foram os obstaculos encontrados para que o

120entendimento desses conteudos nao fossem satisfatorios? 100%
100 80%
80 50%

40% 60%

o0 40

(1)

o0 19% 14% 13% 0 20%

2 B o& & X

: o 0%
o 6‘35 « ‘900 z‘\\\o
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2 2 S A\ s> L
% o i v°(6 s o se‘6
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° < 2V ¢ S >
o X ¢ \? . <O
&% A ! ) . &5 @ oF
e A0 s q&a“ ?‘o‘ o
T ot W QAR *
e 5 W A
<A 6”6 ® 9° c’ef;’\
28 !
$¢ W H QUANTIDADE

Fonte: Autoria Prdpria

Em se tratando dos principais obstaculos que acarretam na dificuldade dos alunos,
destacaram-se a falta de tempo por causa do Trabalho/Estagio, Pouca utilizacdo de
ferramentas préticas nas disciplinas e Base matematica/Estatistica fraca.
Para as perguntas abertas, nas quais os alunos poderiam inserir qualquer resposta para o
quesito “Dentre as matérias especificas, cite conteidos que vocé achou mais complexos
de se aprender”, conteidos com maior indice de utilizagdo de ferramentas matematicas
se destacaram. Para o quesito “Vocé€ tem alguma sugestdo de formas/ferramentas que
podem ser utilizadas para auxiliar os alunos em contetidos complexos?”, as repostas
baseiam-se em buscar énfase na préatica, melhorar estimulo do aluno e também suas bases
de conteudos matematicos. Por fim, quando se pergunta “Vocé tem alguma sugestdo de
disciplina/contetido especificos ndo englobados na grade curricular de Engenharia de
Produg¢ao da UFAM que vocé gostaria de aprender?” as respostas se baseiam em
Inteligéncia de Mercado, Novas tecnologias, Programacéo e conceitos aprofundados da
Industria 4.0.
FASE DE DEFINICAO

Nessa fase, buscou-se criar um perfil geral dos alunos e estudar quais s&o suas
maiores dores e dificuldades com base nos resultados obtidos na pesquisa realizada na
fase de empatia, colocando-se muita das vezes no lugar do aluno com a finalidade de
entendé-lo, para isso, utilizou-se 0 mapa de empatia da figura 4 para a construgdo da

persona através do entedimento desse mapa.
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Figura 4 - Mapa de Empatia.

1~ Com quem estamos 2-0 que ela precisa fazer?
sendo empéticos?

3-0queelavé?

7 -0 que ela sente?

Dores Ganhos

Diploma de. . Mercado de Trabalho buscando
C Graduagio pessoas mais qualificadas

eriéncias rins e s, e
S - 4-0 que ela fala?
ssui difict umas
atéri ecificas

Negessita aperfeicoar seu
aprendizado

5-0 que elafaz?
Trabalhe/Estagia

Busca ferramentas priticas

Fonte: Autoria Propria

FASE DE IDEACAO

Conhecendo bem a persona estudada, sabe-se que o enfoque para propor melhoria

consiste em embasamento matematico, solucdes curtas e praticas. Visando tais aspectos,

algumas ideias surgiram para auxiliar e serem utilizadas como ferramenta propostas e

essas sdo elencadas a seguir:

v
v

v

IDEIA A — Utilizar PBL (Problem Based Learning) em atividades.

IDEIA B — Utilizagdo de TBL (Team Based Learning) para grupos de estudo.
IDEIA C — Manuais dinamicos de utilizacdo de softwares utilizados antes das
aplicacdes dos problemas de Engenharia.

IDEIA D — Gameficagdo do processo de aprendizagem e desenvolvimento do
aluno.

IDEIA E — Guia para interpretacdo de problemas e raciocinio logico.

Para orientar as ideias algumas metodologias de imersdo foram estabelecidas, de

acordo com Picango (2017) , os critérios norteadores servem de apoio para delimitacdo

dos limites e objetivos do projeto, determinando os fatores considerados séo importantes

para que os critérios nao apresentem dispersdo em relagdo ao principal foco da solucéo,

por isso, foi estabelecida uma tabela de critérios norteadores, como demonstrado abaixo

na Figura 5.

Figura 5 - Matriz de Selecéo de Ideias

SELECAO DE IDEIAS (AVALIAGAO DE 1A 5)
4 IDEIAS
CRITERIOS NORTEADORES

A B C D E

1 Facilidade de | do 3 3 4 3 3
2 Possibilidade EAD 2 a4 3 4 3
3 Praticidade para o aluno 2 2 2 4 2
4 Dinamicidade daideia 4 3 3 5 2
5 Qualidade do ensino 3 3 2 4 2
TOTAL 14 15 14 20 12

Fonte: Autoria Propria

131



Segundo Silva (2016), a matriz de posicionamento € um artefato do processo de
design utilizado para validar as ideias selecionadas em relacdo a aspectos considerados
significantes para avaliacdo, através disso, foi possivel pontuar com limites de 1 a 5 as
ideias, todas levando em conta os critérios norteadores escolhidos como significativos
para o trabalho em questdo. Em busca de aprofundar mais a analise das ideias, criou-se
uma matriz de posicionamento para analisar o retorno e a inovagéo da ideia, como ilustra
a figura 6.

Figura 6 - Matriz de Posicionamento

Matriz de Posicionamento
Nivel de Retorno

Essencial Desejavel Fora da Caixa Grau de Inovagdo

Fonte: Autoria Prdpria

Ao analisar os aspectos em questdo, foi observado que a ideia D “Gameficacao
do processo de aprendizagem e desenvolvimento do aluno” se sobressaiu em relagdo as
outras, demonstrando a melhor escolha para prototipagem e implementacéo.
FASE DE PROTOTIPAGEM

Para a fase de Prototipagem, levou-se em conta as disciplinas ministradas no
tempo que iria ocorrer o teste da ferramenta desenvolvida neste trabalho e optou para
projeta-la para uma turma de iniciantes de engenharia de producdo que possuem a
atividade de fazer um artigo cientifico sobre uma area especifica do curso, o que engloba
as disciplinas destacadas como as mais dificultosas pela pesquisa realizada.
Com isso estabelecido, foi pesquisado uma base para a metodologia de Gameficacéo a
ser aplicada no trabalho, a Plataforma Classcraft, que € um jogo de role-playing on-line
gratuito que os professores e os alunos jogarem e utilizam muitas das convengdes
tradicionalmente encontradas nos jogos de hoje, os alunos podem subir de nivel, trabalhar
em equipe e ganhar poderes que tenham consequéncias do mundo real e por possuir
desenvolvimento intuitivo, porporcionar diversas ferramentas mesmo em seu plano gratis
e possuir opcOes para computador e mobile como aplicativos, facilitando o acesso dos

alunos, foi escolhida a ser utilizada.
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Para iniciar o processo, foi criada a turma a ser realizada esse projeto e cadastrado
0s 42 alunos participantes, dividindo-os nas equipes trabalhadas como demonstra a figura
1.

Figura 7 - Alunos e equipes Classcraft.

<}

9

2 Economia Circular

@ Engenharia do Produto - Pré-desenvolvimento
Fonte: Autoria Propria

E importante relatar que cada aluno consegue personalizar seu personagem de

jogo, tendo 3 categorias, 0S magos, curandeiros e guerreiros e quanto mais pontos eles

atingem no jogo, desblogueia mais roupas e acessOrios para Seus personagens, para

influenciar nessa personalizacéo, foram configuradas quais seriam 0s quesitos avaliados

para os alunos perderem ou ganhar pontos e esses critérios sao demonstrados nas figuras
8el.

Figura 8 - Pontos para comportanentos positivos.

| Positive Behaviors

Fonte: Autoria Prépria
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Figura 9 - Perda de Pontos para Comportamentos Negativos.

E 2 & 3

» @

Negative Behaviors

Descricia

& CONFIGURACGES DO
3060

Fonte: Autoria Prépria
Tendo isso em vista, para cada etapa do trabalho foi criada uma missao no mapa,
nos quais foram divididas em outras pequenas missdes a serem completadas de forma
sequencial em prol do objetivo final que é o artigo cientifico, cada equipe possuindo seu
respectivo tema. Cada misséo possui suas tarefas a serem completadas. Essa configuracao
é demonstrada nas figursa 10 e 11.

Figura 10 - Missdes Dispostas no Classcraft.

Q. + e m B @ @3
A . ‘.
h ’ L,
° +
Fonte: Autoria Propria
Figura 11 - Tarefas no Classcraft.
Q T + S s O e a B & & 3

T = B

Fonte: Autoria Propria
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A cada tarefa e missdo completada, o aluno ganha pontos que possibilitam o
esbloqueio de roupas e acessorios para seu personagem e e também avancar de nivel
dentro do jogo, a figura 12 demonstra um exemplo de personagem de um aluno.

Figura 12 - Personagem de aluno no Classcraft.

Fonte: Autoria Propria
FASE DE TESTES

Na fase de testes, foi aplicada uma missdo inicial com os 42 alunos que utilizaram
a plataforma para observar a percepcdo dos mesmo quanto a metodologia proposta. Ao
fazer essa anélise do comportamento dos alunos quanto ao recebimento da plataforma, é
possivel observar que ha uma certa dificuldade quanto a adocéo da plataforma por ser
uma ferramenta nova e ndo utilizada pelos alunos antes, requerendo curiosidade e
experiéncia em usar as funcionalidades propostas. Um obstaculo que se observou na
plataforma foi a diferenca de oferta dos recursos Free e Premium, o recurso Free ainda é
limitado, entdo algumas pontuacdes que possibilitam os alunos a personalizarem seus
avatares ndo sdo abertas para que possamos estabelecer a quantidade, a quantidade vem
agregada a mudanca de nivel e avango no jogo, aos poucos, mas ainda sim os alunos
conseguem ganhar esses pontos e ir obtendo seus itens.

O recurso de misséo utilizado no teste demonstrou ser uma ferramenta que faz
uma analogia interessante quanto ao progresso do aluno no jogo e consequentemente na
atividade que ele deve realizar, distanciando um pouco a visdo de fardo que uma atividade
que o aluno tenha dificuldade possa ter e oferencendo recursos para que 0 mesmo se sinta
motivado a desbloquear a proxima misséo e atividade.

CONCLUSAO

Observando todos os aspectos apresentados no trabalho, é possivel verificar a

aplicabilidade do Design Thinking em diversas areas, inclusive na area de Educacao. A
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area de Educacdo em Engenharia de Producdo possui importancia tanto quanto o resto
das areas, com isso, as metodologias ativas ocupam um espago nesse processo como
estratégias para surgimento de ferramentas de inovacdo para que o aluno consiga obter
melhores desempenhos.

Ao correlacionar os aspectos de Design Thinking e metodologias ativas,
observou-se alguns fatores relevantes para esta pesquisa, fatores os quais seguem 0s
passos do Design Thinking. No primeiro passo, de empatia, buscou-se entender as
dificuldades dos alunos em relacéo as disciplinas, 0s motivos e as saidas que utilizavam
para ultrapassar as barreiras que enxergavam nas disciplinas, tendo como resultado as
dificuldades em matérias como Modelagem e Simulacdo, Pesquisa Operacional e
Materiais que sdo matérias que requerem um bom embasamento matematico, 0s
principais motivos era falta de tempo por trabalho/estagio, falta de empenho e a base
matematica/estatistica fraca e para superar isso buscavam mais recursos faceis e praticos.
Na fase de Definicdo, buscou-se juntar todas essas informacgdes como tentativa de
entender todas as dores dos alunos em relagdo ao curso. Na fase de ideagdo, foram
juntadas diversas ideias que envolviam metodologias ativas para ajudar os alunos em suas
dores levantadas, e apds uma série de ponderacao e avaliacdo, a aplicacdo de gamificacdo
se sobressaiu entre as outras. No penultimo passo, o de prototipagem, utilizou-se uma
plataforma de gamificagcdo educacional chamada Classcraft em uma turma de 42 alunos
que tinham como objetivo desenvolver uma pesquisa cientifica sobre as areas especificas
de engenharia de producdo, incluindo aquelas que mostraram obter mais dificuldade na
pesquisa. Apoés isso, na Ultima fase, com o teste, foi observado que a utilizacdo da
plataforma demonstra ser uma potencial ferramenta no auxilio do aluno em seu processo
académico, possuindo algumas limitacdes quanto aos recursos Free e Premium que a
plataforma oferece.

Por fim, € importante observar que a aplicacdo da gamificacdo ¢ uma opcéo para
aumentar a motivacdo dos alunos de engenharia de produgdo quanto as dificuldades
encontradas ao longo da graduagéo e a utilizacdo do design thinking auxiliou todo o
processo dessa aplicagdo. Como sugestdo para futuros trabalhos, tem-se a expansao da
aplicacdo para as disciplinas mais complexas do curso juntamente com teste de recursos
premium da plataforma e verificacdo de como isso pode influenciar na melhoria do

desempenho dos alunos através de um periodo de teste e pesquisa mais prolongados.
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