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APRESENTAÇÃO

O e-book intitulado como: “Ensino e Aprendizagem como Unidade 
Dialética”, apresenta três volumes de publicação da Atena Editora, resultante 
do trabalho de pesquisa de diversos autores que, “inquietos” nos seus mais 
diversos contextos, consideraram em suas pesquisas as circunstâncias que 
tornaram viável a objetivação e as especificidades das ações educacionais e suas 
inúmeras interfaces.

Enquanto unidade dialética vale salientar, a busca pela superação do sistema 
educacional por meio das pesquisas descritas, as quais em sua maioria concebem 
a importância que toda atividade material humana é resultante da transformação do 
mundo material e social. Neste sentido, para melhor compreensão optou-se pela 
divisão dos volumes de acordo com assunto mais aderentes entre si, apresentando 
em seu volume I, em seus 43 capítulos, diferentes perspectivas e problematização 
acerca do currículo, das práticas pedagógicas e a formação de professores em 
diferentes contextos, corroborando com diversos pesquisadores da área da educação 
e, sobretudo com políticas públicas que sejam capazes de suscitar discussões 
pertinentes acerca destas preposições.

Ainda, neste contexto, o segundo volume do e-book reuniu 29 artigos que, 
constituiu-se pela similaridade da temática pesquisa nos assuntos relacionados 
à: avaliação, diferentes perspectivas no processo de ensino e aprendizagem e as 
Tecnologias Educacionais. Pautadas em investigações acadêmicas que, por certo, 
oportunizará aos leitores um repensar e/ou uma amplitude acerca das problemáticas 
estudadas.

No terceiro volume, categorizou-se em 25 artigos pautados na: Arte, no relato 
de experiências e no estágio supervisionado, na perspectiva dialética, com novas 
problematizações e rupturas paradigmáticas resultante da heterogeneidade do perfil 
acadêmico e profissional dos autores advindas das temáticas diversas.

Aos autores dos diversos capítulos, cumprimentamos pela dedicação e esforço 
sem limites.Cada qual no seu contexto e pautados em diferentes prospecções 
viabilizaram e oportunizaram nesta obra, a possibilidade de ampliar os nossos 
conhecimentos e os diversos processos pedagógicos ( algumas ainda em transição), 
além de analisar e refletir sobre inúmeras discussões acadêmicas conhecendo 
diversos relatos de experiências, os quais, pela soma de esforços, devem reverberar 
no interior das organizações educacionais e no exercício da constante necessidade 
de pensar o processo de ensino e aprendizagem como unidade dialética. 

Cordiais saudações e meus sinceros agradecimentos.

Kelly Cristina Campones
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RESUMO: O objetivo desse trabalho foi o 
desenvolvimento de jogos de tabuleiro que 
representassem a estrutura e funcionamento 
de nove pisos industriais diferentes e suas 
problemáticas de funcionamento com as 
respectivas soluções utilizando as ferramentas 
da qualidade e o MASP (Método de Análise 
e Solução de Problemas). Tais pisos 
representados reproduzem a rotina de uma 
unidade industrial gerenciada pela filosofia 
da gestão pela qualidade. Os nove setores 
industriais desenvolvidos nos board games 

foram: Automobilístico, Siderúrgico, Metalúrgico, 
Farmacêutico, Têxtil, Calçadista, Alimentício, 
Logístico e Químico. A atividade de elaboração 
de jogos de tabuleiro usando a estratégia de 
aprendizagem cooperativa obteve aprovação de 
90% dos alunos envolvidos, quanto à eficiência 
em contextualizar a aplicação de ferramentas 
da qualidade na rotina industrial. Os jogos se 
mostraram aptos para o ensino dos conceitos 
de gestão pela qualidade, com foco principal na 
contextualização da utilização das ferramentas 
da qualidade e o MASP.  
PALAVRAS-CHAVE: Jogos de tabuleiro. 
Controle de qualidade. Setores industriais. 
Gamificação. Mecânica do jogo. 

ABSTRACT: The objective of this work was the 
development of board games that represented 
the structure and functioning of nine different 
industrial floors and their operational problems 
with the respective solutions using the quality 
tools and the MASP (Method of Analysis 
and Problem Solving). These represented 
floors reproduce the routine of an industrial 
unit managed by the philosophy of quality 
management. The nine industrial sectors 
developed in the board games were: Automobile, 
Steel, Metallurgical, Pharmaceutical, Textile, 
Footwear, Food, Logistic and Chemical. The 
activity of developing board games using the 
cooperative learning strategy was approved 
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by 100% of the students involved, regarding the efficiency in contextualizing the 
application of quality tools in the industrial routine. The games proved to be suitable for 
the teaching of quality management concepts, with a main focus on contextualizing the 
use of quality tools and MASP.
KEYWORDS: Board games. Quality control. Industrial sectors. Gamification. Mechanics 
of the game.

1 |  INTRODUÇÃO

 É importante para os educadores de engenharia formar graduados que possam 
resolver problemas e enfrentar os grandes desafios deste século XXI. Uma universidade 
é a porta final para alimentar os alunos em uma educação formal antes de entrar 
no ambiente de trabalho real. Como tal, existem muitas habilidades essenciais, que 
precisam ser desenvolvidas nos estudantes da instituição superior. Essas habilidades 
estão sendo delineadas pelo design de aprendizagem do século XXI desenvolvido 
pela UNESCO (BREIVIK, 2005), que engloba habilidade cooperativa, pensamento 
crítico, conectividade e criatividade. 

O aprendizado cooperativo é capaz de incutir valores de trabalho em equipe 
(SHARAN, 1980) podendo ser introduzido como um método instrucional para grupos 
que trabalham juntos e assim maximiza o aprendizado mútuo (FELDER; BRENT, 
2007). Aprendizagem cooperativa é reivindicada para reduzir a ocorrência de atmosfera 
indesejada em um trabalho de grupo (SMITH et al., 2005). De acordo com Johnson e 
Johnson (1999), a incorporação do aprendizado cooperativo nas atividades de ensino 
e aprendizagem baseadas em engenharia promove a eficácia na aprendizagem no 
ensino superior. 

Nesse contexto, destaca-se a aprendizagem baseada em jogos ou Gamificação 
(Game based learning) é uma exploração do uso do jogo para alcançar resultados 
de aprendizagem necessários (KIM et al., 2009) e descreve uma situação em que o 
conteúdo do jogo irá otimizar o desenvolvimento de competências (QIAN; CLARK, 
2016). 

Os jogos de tabuleiros apresentam um método de ensino-aprendizagem que 
aguça o interesse do jogador pela temática e objetivo, essa por sua vez permite 
aquisição de conhecimento, revisão de conteúdo, interação entre os participantes e 
intenso envolvimento de todos no processo (FERNANDES et al., 2016). Esses agem 
como facilitador, pois faz com que campos investigativos de análise e compreensão 
da conduta sejam ampliados, gerando melhora em desempenho profissional e 
comportamental (MORENO, 1974). Em empresas podem ser usados como ferramenta 
de interação, podendo satisfazer todas as necessidades dos jogadores, por possuírem 
grande parte de auto explicação (PROSEPIO; MGNI, 2012). 

Em treinamentos os jogos estimulam e mobilizam os participantes, possibilitando 
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o aflorar do real potencial humano. Destaca-se a utilização na formação e 
desenvolvimentos de lideres, desenvolvimento de equipe e administração de 
conflitos, no ambiente profissional (KANAANE; ABUSSANRA, 2008). Jogos simples 
ou que abordam técnicas como a role-playing, que envolve o participante em 
situações problemas, trazidas para o cotidiano profissional, representam exemplo 
de uma possível empresa que possui a cadeia de suprimentos com necessidades 
colaborativas. Gerando resultados satisfatórios em variáveis de maior impacto, 
colaboração entre todos da cadeia, consequentemente, melhoria geral (NESTEL; 
TIERNEY, 2007). 

Os jogos de tabuleiros deixam a visão simplista de entretenimento e passa a 
atuar em campos de aprendizagem e transformação, principalmente em contextos 
de construção de novos modelos de organizações, de sociedade e relação humana 
(MORAES et al., 2013). Portanto, os conceitos de sistema de gestão da qualidade se 
enquadra perfeitamente por ser uma abordagem em que o cliente desempenha um 
papel na definição de requisitos e abordagem do processo, dessa forma a metodologia 
do jogo de tabuleiro, proporciona desenvolver as habilidades de gestão (LEWINSKI, 
PILATTI, FRASSON, 2008). 

As ferramentas da qualidade têm a finalidade de mensurar e controlar 
processos, são utilizadas na gestão para medição, análise e melhoria da qualidade 
nas organizações, permitindo a identificação e a solução de problemas, se mostrando 
instrumentos de diferenciação organizacional (BAMFORD; GREATBANKS, 2005). 
Dentre estas destacam-se: a estratificação; a folha de verificação; o gráfico de Pareto; 
o diagrama de causa e efeito; o histograma; o diagrama de dispersão; o gráfico de 
controle, que dão suporte a tomada de decisão, apoio e desenvolvimento da qualidade 
(CARPINETTI, 2012). 

 Assim, o objetivo deste trabalho foi o desenvolvimento de jogos de tabuleiro 
que representem a estrutura e funcionamento de nove pisos industriais diferentes 
e suas problemáticas de funcionamento com as respectivas soluções utilizando as 
ferramentas da qualidade e o MASP (Método de Análise e Solução de Problemas).

2 |  MATERIAL E MÉTODOS

O projeto contou com o desenvolvimento de nove jogos de tabuleiros (Board 
Games) que representassem individualmente os processos produtivos de pisos 
industriais, como Indústria Têxtil, Indústria Alimentícia, Indústria Automobilística, 
Indústria Metalúrgica, Indústria Siderúrgica, Indústria Logística, Indústria Farmacêutica, 
Indústria Química e Indústria Calçadista. 

A metodologia de desenvolvimento do jogo é de propriedade intelectual de 
Fuzeto (2017) e foi utilizada pelos alunos dos curso de Engenharia de Produção de 
uma instituição de ensino superior, no decorrer da elaboração da dinâmica e regras 
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do jogo, de acordo com os respectivos pisos industriais, aliados a todos os problemas 
que estes possam apresentar ao longo do processo produtivo. 

Tais pisos representados reproduzem a rotina de uma unidade industrial 
gerenciada pela filosofia da gestão pela qualidade. A transposição desses 
elementos para um tabuleiro de jogo e seus componentes, de maneira original e 
que respeitasse um layout funcional, foi realizada pelos alunos do curso de Design 
Gráfico de uma instituição de ensino superior. Nesta etapa as equipes de ambos os 
cursos estabeleceram a relação cliente-fornecedor, onde a Engenharia de Produção 
apresentava a estrutura do projeto e o Design Gráfico criava e concretizava a arte. 
Assim, os alunos foram divididos em nove grupos, cada qual responsável por um 
setor do piso industrial. Cada grupo escolheu um líder com a função de coordenar 
toda a atividade, como o preparo e a confecção do jogo, e também a integração de 
todos os membros do grupo.

2.1 Estruturações conceituais e desenvolvimento das regras do jogo

Foram ministradas aulas a todos os alunos, explicando a história dos jogos, 
juntamente com alguns exemplos de temáticas, que abordavam estratégias de 
cooperação. Essa teve como finalidade apresentar aos alunos as diversas áreas dos 
jogos para que os mesmos pudessem adaptar essa temática a realidade de seu setor 
e assim, criar a jogabilidade do jogo compatível com os problemas, que foram, mais 
tarde, integradas a um possível método de solução. 

 Cabe ressaltar que, os alunos participantes dessa atividade já haviam estudado 
o conteúdo da disciplina de Controle de Qualidade, no decorrer do ano anterior a essa 
etapa. Os grupos foram orientados a fazer uma listagem com no mínimo 50 problemas 
(carta problema) que podem ocorrer no setor escolhido, problemas rotineiros dos 
quais comprometeriam o funcionamento do setor, perda de qualidade ou baixa 
produtividade. Dado esses problemas, foi solicitado ao grupo que propusessem, ao 
menos, uma ferramenta da qualidade para a solução (carta solução) de cada um dos 
problemas, de forma a promover a ferramenta e também sua integração ao setor e a 
realidade do dia a dia.

De forma a validar se as soluções propostas pelas ferramentas eram 
compatíveis à realidade do setor, os grupos também teriam que, junto às ferramentas 
propostas, realizar o levantamento das soluções técnicas de cada um dos problemas 
listados. Para cada tabuleiro, e explicando melhor sobre a temática dos mesmos, 
houve a elaboração de um manual de instruções, o qual tinha como finalidade explicar 
as regras de cada um dos setores. 

 Também foram ministradas aulas de design, com um especialista em softwares 
de criação de jogos, com a finalidade que os alunos pudessem elaborar um layout 
cíclico do tabuleiro, visando dar mais jogabilidade, tanto à forma de apresentação do 
jogo em si, quanto ao uso das ferramentas da qualidade propostas para a solução do 
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problema. Além do tabuleiro, a arte também foi inserida nas cartas denominadas Cartas 
Problemas e Cartas Solução, as quais deveriam conter uma imagem que remetesse 
ao que estava escrito, de modo que o jogador pudesse conectar o problema descrito, 
com uma parte funcional da empresa. 

 Para testar os jogos, antes da confecção do tabuleiro final, foram elaborados 
protótipos com a mesma metodologia e a proposta do jogo final, possibilitando que 
cada um dos integrantes do grupo jogasse ao menos uma partida de seu próprio 
jogo. Em uma segunda etapa, o jogo foi avaliado por outros jogadores, que não os 
integrantes do grupo, e esses opinaram sobre os pontos fortes e fracos de cada jogo 
testado. 

 Desse modo, foi possível testar a jogabilidade e avaliar se as técnicas descritas 
nos manuais dos jogos estavam condizentes com a realidade do jogo. Após essa 
reunião teste, foram realizados os últimos ajustes dos jogos onde, com as propostas 
dadas por outros jogadores, foram adaptadas à ideia principal de cada um dos jogos 
desenvolvidos.

2.2 Projetação dos jogos e etapas de criação dos layout

 Para a projetação dos jogos foi escolhida a Metodologia de Projeto de Bruno 
Munari (2008), sendo composta pelas etapas: problema, definição do problema, 
componentes do problema, coleta de dados, análise dos dados, criatividade, 
materiais e tecnologias, experimentação, modelo, verificação, e a solução. É notável 
que o design procure através do desenvolvimento do projeto, trabalhar com foco na 
necessidade utilizando metodologias, pesquisas, análises, painéis de conceitos para 
desenvolver uma solução que venha atender as reais necessidades das propostas 
(MENEZES, 2014).

 Na etapa de criação dos layouts (design dos jogos) e ajustes na mecânica dos 
jogos, o curso de tecnologia em Design Gráfico do Centro Universitário Unifafibe, 
assumiu o processo. Nesta fase os nove grupos do curso de Engenharia de 
Produção do Centro Universitário Unifafibe, já estavam formados, com seus distintos 
temas, criação de cartas problemas, soluções e carta MASP e os alunos do Design 
compuseram os respectivos.

3 |  RESULTADOS E DISCUSSÃO

Todos os nove setores industriais propostos foram representados nos board 
games desenvolvidos. A representação de um piso industrial em um tabuleiro de jogo 
permite, não somente, o treinamento de equipes, de líderes e de questões contratuais, 
mas também pode ser uma ferramenta auxiliadora no planejamento de layout fabril. De 
acordo com Menezes, Monteiro e Rodrigues (2006), no planejamento das instalações 
industriais há necessidade de analisar, detalhadamente, a localização de todos os 
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equipamentos industriais. 
 Nesse contexto, os jogos podem proporcionar um olhar micro e/ou macro 

sobre o processo como um todo, otimizando produção, processos, disponibilidade de 
recursos, diminuição de custos dentro da visão estratégica da organização. Assim, 
os jogos que reproduzam uma estrutura industrial também podem ser utilizados tanto 
na fase de implantação de uma indústria quanto na fase de operação da mesma, 
uma vez que, segundo Stephens e Meyers (2005), as instalações industriais devem 
promover o uso eficiente de pessoas, de equipamentos, de espaços e de energia.

3.3 Jogabilidade e usabilidade dos jogos desenvolvidos

Os jogos desenvolvidos (Figura 1) foram avaliados utilizando um questionário 
constituído por questões objetivas e também discursivas. Tal instrumento de 
avaliação foi elaborado utilizando vários conceitos de jogabilidade aplicados para 
jogos eletrônicos, uma vez que, para jogos de tabuleiro com finalidades acadêmicas 
e/ou corporativas, tais conceitos ainda não estão estabelecidos. Segundo Santos 
(2010), muitos sites e revistas especializadas em games utilizam o termo por se 
tratar de algo corriqueiro, mas não fornecem definição exata. Nesse cenário foram 
encontrados diversos autores que definem jogabilidade segundo a finalidade a que se 
destina o jogo elaborado, portanto, no âmbito de jogos com finalidades acadêmicas e 
corporativas, define-se como a facilidade com que o jogador interage com a mecânica 
do jogo e o domínio dos conceitos nele abordados. 
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Figura 1. Layout dos board games desenvolvidos
Fonte: Autoria Própria (2018)

 

Uma vez que, os jogos estavam sendo avaliados quanto a sua jogabilidade, 
mediante a definição supracitada para essa finalidade, é de suma importância que 
entre as pessoas que avaliaram os jogos, haja aqueles que desconhecem os conceitos 
e aplicabilidade dos mesmos. Analisando os resultados obtidos foi contabilizado que 
100% dos 90 alunos que avaliaram os jogos, aprovaram os mesmos e disseram que 
jogariam mais de uma vez. Pode-se inferir que o domínio dos conceitos de controle de 
qualidade apresenta estreita relação com o fator aceitabilidade do jogo avaliado, pois o 
desconhecimento dos conceitos propostos e consequente aplicabilidade dos mesmos 
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fazem com que o jogador limite sua criativa nas possibilidades de jogadas. Gurgel et 
al. (2006) em pesquisas sobre a usabilidade dos jogos, relatam que a liberdade de um 
jogador na execução das tarefas é um requisito fundamental em muitos jogos e, ao 
jogar ele realiza uma infinidade de trabalhos criativos como escolher caminhos, testar 
itens, decifrar enigmas, criar e testar soluções. Portanto, a falta de conhecimento dos 
conceitos da qualidade pode limitar a liberdade de criação do jogador, tornando o 
jogo desinteressante e com baixa aceitabilidade. 

Os jogos se destacam como potencial ferramenta de auxilio no processo de 
ensino-aprendizagem e, de acordo com Gurgel (2006) isso se deve a motivação que 
os jogos despertam em seus usuários. No entanto, se sua usabilidade não estiver 
adequada, a motivação do jogador poderá ser comprometida e este potencial pode 
se perder. A definição de usabilidade, segundo a ISO 9241:11 (INTERNATIONAL 
ORGANIZATION FOR STANDARDIZATION, 1998) é “a medida pela qual, um produto 
pode ser usado por usuários específicos para alcançar objetivos específicos com 
efetividade, eficiência e satisfação em um contexto de uso específico”. Assim, um 
produto pode proporcionar boa usabilidade para um usuário experiente, mas péssima 
a um novato, ou vice e versa, conforme pontuado por Cuperschmid e Hildebrand 
(2013). 

As metodologias de ensino-aprendizagem que mesclem aulas expositivas e 
métodos lúdicos tais como os jogos para contextualizar os conceitos aprendidos, 
podem ser de grande valia aos estudantes de Engenharia, pois a grande maioria relata 
que praticar o conteúdo lecionado em sala de sala é a principal dificuldade enfrentada 
quando se deparam com o mercado de trabalho. Mediante os dados obtidos pode-se 
inferir que, para os jogos que abordem conceitos acadêmicos, os jogadores deverão 
participar de aulas teóricas para explicar os mesmos e contextualizá-los antes de 
jogarem. 

Para Andreola (1985) citado por Moraes et al. (2013), o ser humano é capaz 
de aprender utilizando os seus cinco sentidos. É importante ao educador ter o 
conhecimento que, quanto mais sentidos forem incorporados no processo de 
aprendizagem, à memorização dos conhecimentos é realizada estoicamente e com 
mais facilidade. Segundo Kupfer (1995, p. 79) citado por Pezzini e Szymanski (2015), 
para conseguir que os alunos sintam o interesse por aprender o desconhecido, eles 
precisam ser estimulados sem ter os professores “jogando” um material conteudista, 
que para eles não interessam. Portanto, a forma com que é exposto o conteúdo pode 
se tornar algo determinante, pois ao invés de estimular o desejo por aprender, ele 
pode desestimular. 

 De acordo com Caillois (2006), o ambiente de jogos deve ser governado por 
regras que por um determinado momento estabeleçam uma nova legislação. Porém, 
se essas estiverem mal elaboradas ou escritas de maneira confusa, o jogador poderá 
não ser capaz de alcançar seu objetivo de maneira eficaz. Segundo Jull (2003), as 
regras têm que ser bem definidas e inquestionáveis e devem fornecer diferentes 
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possibilidades de resultados.

4 |   CONSIDERAÇÕES FINAIS

 A atividade de desenvolvimento de jogos de tabuleiro usando a estratégia 
de aprendizagem cooperativa alcançou sucesso com os resultados obtidos. O jogo 
se mostrou apto para o ensino dos conceitos de gestão pela qualidade, com foco 
principal na contextualização da utilização das ferramentas da qualidade e o MASP. 
O processo de elaboração e desenvolvimento dos jogos, pelo alunado que participou 
do projeto, contribuiu para que os mesmos adquirissem conhecimentos práticos no 
desenvolvimento de metodologias que auxiliem o processo ensino/aprendizagem, 
seja em sala de aula ou no contexto industrial no momento de treinamento de equipe 
de funcionários. O alunado trabalhou em equipe e a relação interpessoal, mesmo 
com alunos de perfis distintos, foi salutar para ambos resultando na produção de 
jogos com padrão de qualidade considerado alto, pelos profissionais da área.
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