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RESUMO

No momento da apresentacdo de um novo conteudo, € importante que os alunos criem uma
conexado com a matéria a ser estudada (Rahmi et al., 2025). Isto é, eles precisam identificar
elementos que ja conhecam para criar esta conexao/familiaridade e diminuir as barreiras do
conhecimento. A gamificacao nem sempre se limita a produtos de software (Allehaidan &
Zainon, 2025). Podemos utilizar praticas simples, que lembram jogos da infancia, assim o
aluno tera um primeiro contato prazeroso com a teoria.

Os objetivos dessas praticas sao fazer com que os alunos se sintam familiarizados com a
teoria, percebam que ja possuem algum conhecimento prévio e percam 0 “‘medo” de
conhecer algo novo. Tudo isso de maneira ludica. Podem ser utilizados jogos como palavras-
cruzadas, ligar os pontos, mitos ou factos, bingo, ou quiz, ou outros. Sao jogos que lembram
a infancia e por si so ja criam uma atmosfera positiva para o aprendizagem.

Uma palavra-cruzada, por exemplo, pode testar o nivel de conhecimento dos alunos dos
termos técnicos que serdo abordados e ser uma forma simpatica de abordar conteudos.

1 Tempo compreendido entre a primeira actividade até a Gltima de um processo de varios ciclos

1 | LIEIAIDI-|T I IMI|E 2 Filosofia de gestdo que delega a fornecedores especializados as etapas de algum processo que ndo faz parte do negécio
central (core-bussiness) de uma empresa.
2 OJUIT|[S|O|JU|R|C I |N | G | 3 Lista de pacotes/embalagens para cada embarque, mostrando detalhes de peso e medidas.
3 | P | A | C | K | | | NIG| - L | S| T 4 Etapa da operacéo logistica, que envolve , a movimentagao de materiais da sua origem até ao ponto de produgdo ou
armazenagem.
411 N|/B|OJU|N|D 5 Segmento da logistica empresarial que corresponde ao conjunto das operagdes associadas a transferéncia de bens desde o
5(D | S|ITIR | B|lU | C | A | (0] | l’c)calde sua producao até o ponto designado no destino e ao fluxo de informagdes associado.
6 Euma plataforma disposta horizontalmente para carregamento, constituida de vigas ou blocos, que permitem o arranjo e o
6|PIAJL|E|T|E agrupamento de materiais, possibilitando o manuseio, stockagem, movimentagao e transporte como uma Unica carga.
71 ) UISIT - | N - | T | | | M | E | 7 Filosofia baseada na eliminagao de toda e qualquer perda/desperdicio e na melhoria continua da produtividade. Os elementos
principais do Just-in-Time sao ter somente o stock necessario e exactamente no momento em que de facto é necessario;
8[S|T|OJC|K reduzir o lead time reduzindo os tempos de espera; supervisionar as operagdes e realizar tudo isto a um custo minimo.
OSIAIUI|T | o) | M | A | T | | | VA | A | C | A | 0] | 8 Mercadoria activa num armazém. Pode estar em guardado ou pode estar em transito. E a parte da logistica responsavel pela

guarda de produtos e uma das actividades da armazenagem. Geralmente este termo € utilizado para produtos acabados.
9 Substituicao de trabalho humano por maquinas, equipamentos e computadores.

Figura 1: Palavra-cruzada

Com um quiz, além de motivar o conhecimento, é
possivel que o professor teste o0 grau de
conhecimento prévio da turma em relacdo ao
conteudo e aumente o grau de interesse e integracao
com a turma (Bruggink et al., 2015). A) Para
perguntas que tiveram de 95 a 100% de respostas
certas, o professor pode dar uma breve explicacao,
pois ja existe um conhecimento prévio. Essas
perguntas criam uma sensacao de confianca do aluno
em relacdo ao tema. B) Para perguntas que tiveram
entre 95 e 80% de respostas certas, 0 professor deve
dar uma explicacdo mais pormenorizada. C) As Figura 2: Quiz

guestdes que tiveram menos de 80% de respostas certas, devem ser o foco da aula tedrica
e tambéem das praticas. Desta forma, a aula torna-se mais dinamica e o professor tem a
oportunidade de aproveitar melhor o tempo e enriguecer o conteido com exemplos praticos
e discussoes.

Uma ferramenta bem conhecida e amigavel para uso em sala € o Kahoot.

Para um bingo em sala, uma sugestao € dar aos alunos uma lista com nomes de conceitos e
pedir que cada um faca sua cartela, como na figura 3. Depois, o0 professor sorteia 0s
conceitos. Entretanto, ao invés de falar o nome do conceito, apenas o descreve. Os alunos
devem identificar qual o conceito e, se estiver em sua cartela, marcar até completar uma
linha ou coluna.

O resultado € além da competicdo por completar a cartela, os alunos sdo estimulados a
identificar e relacionar os nomes dos conceitos com as descricoes.

Faca Sua cartela 4x4

Figura 3: Bingo

Também pode ser interessante uma atividade como ligar pontos. Isto €, relacionar conceitos
com definicdes. Pode ser aplicado de forma simples, em um Power Point.

Relacione

1. A A. Custo Total por ciclo Relacione

' o , 1 A\. Custo Total por ciclo
2. v B. Custos administrativos A

: 2 B. Custos administrativos
3 C. Custos de posse e/ou manutengao de stock -V

- Qv 3.q C. Custos de posse e/ou manutencdo de stock
4 D. valor unitario da pega el

. Q 4 q D. valor unitario da peca

E. Custo a pagar ao fornecedor )

5.cT 5 T E. Custo a pagar ao fornecedor
6. vr F. Quantidade de compra 6. vr F. Quantidade de compra
7. K G.Custo total por periodo 7. K G. Custo total por periodo

Figura 4: Ligar pontos

Mitos e Fatos pode ser feito em um simples Power Point como na Figura 4, ou em uma
ferramenta como Kahoot, em forma de verdadeiro ou falso. Esta dinamica estimula a analise
critica e pode dar inicio a algumas discussdes em sala.

1. O P. 0. é o representante do cliente, transmitindo seus desejos ao Time de 1. MITO: O P. O. é o representante do cliente, transmitindo seus desejos ao Time de
Desenvolvimento Desenvolvimento

2. Embora deva ser influenciado por diferentes pessoas, o P. 0. é o Unico que pode 2. FATO: Embora deva ser influenciado por diferentes pessoas, o P. 0. € o unico que pode
modificar o Product Backlog modificar o Product Backlog

3. 0 P. 0. deve balancear necessidades e desejos dos diferentes stakeholders do projeto 3. FATO: O P. 0. deve balancear necessidades e desejos dos dif. stakeholders do projeto

4. 0 melhor P. 0. é o préprio cliente ou alguém escolhido por ele 4. MITO: O melhor P. 0. é o proprio cliente ou alguém escolhido por ele

5. 0 P. 0. deve ser apenas uma pessoa — deve haver apenas um ponto de decisdo sobre o 5. FATO: O P. 0. deve ser apenas uma pessoa — deve haver apenas um ponto de decisdo
produto para o Time de Desenvolvimento sobre o produto para o Time de Desenvolvimento

6. O P. 0. em geral pode acumular o papel do Scrum Master sem problemas 6. MITO: O P. O. em geral pode acumular o papel do ScrumMaster sem problemas

7. 0 P. 0. deve colaborar de perto com o Time de Desenvolvimento para maximizar o valor 7. FATO: O P. O. deve colaborar de perto com o Time de Desenvolvimento para maximizar o
entregue ao cliente valor entregue ao cliente

8. O P. 0. deve cobrar do Time de Desenvolvimento o compromisso de que todos os itens 8. MITO: O P. O. deve cobrar do Time de Desenvolvimento o compromisso de que todos os
escolhidos para o Sprint sejam desenvolvidos itens escolhidos para o Sprint sejam desenvolvidos

9. A presenga do P. O. ndo € obrigatdria na reunido de Sprint Planning— basta o Time de 9. MITO: A presenga do P. O. ndo € obrigatoria na reunido de Sprint Planning — basta o
Desenvolvimento escolher os itens do alto do Product Backlog Time de Desenvolvimento escolher os itens do alto do Product Backlog

10. O P. O. é responsavel por definir o produto certo a ser desenvolvido 10. FATO: O P. 0. é responsavel por definir o produto certo a ser desenvolvido

Figura 5: Mitos e Fatos

Uma pratica, nem tanto infantil, no entanto lidica, € o uso de Flip-chart e post-its para a
definicAo de conceitos. Esta dinamica € recomendada para ajudar os alunos a definir e
distinguir conceitos que, de alguma maneira, estao relacionados e podem ser confundidos

— entre si. Nesta pratica, a
turma e dividida em grupos
e cada estacao de trabalho
tem o0 nome de um conceito,
uma coluna para gque seja

escrito o que “E” e outra
: Yy \. e para que seja escrito o que
? “NAO E”. Os grupos tém um
ﬁ f tempo curto para escrever
.\ ) Nos post-its suas percecoes.
ﬂ Logo a segquir, trocam de
" ~
estacdo de trabalho e
completam outro conceito.

O trabalho é feito até que
todos os grupos passem por
todas as estacoes.

Figura 6: DefinicOes
Com o resultado dos jogos, o professor consegue identificar os pontos que 0 grupo ja possui
um conhecimento prévio ou instintivo e aqueles pontos que necessitam de mais explicacéo
(Bruggink et al.,, 2015). Assim a aula torna-se mais dinamica e o professor tem a
oportunidade de aproveitar melhor o tempo e enriguecer o conteudo com exemplos praticos e
discussoes.
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