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RESUMO

No momento da apresentação de um novo conteúdo, é importante que os alunos criem uma

conexão com a matéria a ser estudada (Rahmi et al., 2025). Isto é, eles precisam identificar

elementos que já conheçam para criar esta conexão/familiaridade e diminuir as barreiras do

conhecimento. A gamificação nem sempre se limita a produtos de software (Allehaidan &

Zainon, 2025). Podemos utilizar práticas simples, que lembram jogos da infância, assim o

aluno terá um primeiro contato prazeroso com a teoria.

Os objetivos dessas práticas são fazer com que os alunos se sintam familiarizados com a

teoria, percebam que já possuem algum conhecimento prévio e percam o “medo” de

conhecer algo novo. Tudo isso de maneira lúdica. Podem ser utilizados jogos como palavras-

cruzadas, ligar os pontos, mitos ou factos, bingo, ou quiz, ou outros. São jogos que lembram

a infância e por si só já criam uma atmosfera positiva para o aprendizagem.

Uma palavra-cruzada, por exemplo, pode testar o nível de conhecimento dos alunos dos

termos técnicos que serão abordados e ser uma forma simpática de abordar conteúdos.
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Figura 1: Palavra-cruzada

1 L E A D - T I M E
2 O U T S O U R C I N G

3 P A C K I N G - L I S T
4 I N B O U N D

5 D I S T R I B U I Ç Ã O
6 P A L E T E

7 J U S T - I N - T I M E
8 S T O C K

9 A U T O M A T I Z A Ç Ã O

1 Tempo compreendido entre a primeira actividade até à última de um processo de vários ciclos
2 Filosofia de gestão que delega a fornecedores especializados as etapas de algum processo que não faz parte do negócio 

central (core-bussiness) de uma empresa. 
3 Lista de pacotes/embalagens para cada embarque, mostrando detalhes de peso e medidas.
4 Etapa da operação logística, que envolve , a movimentação de materiais da sua origem até ao ponto de produção ou 

armazenagem.
5 Segmento da logística empresarial que corresponde ao conjunto das operações associadas à transferência de bens desde o 

local de sua produção até o ponto designado no destino e ao fluxo de informações associado. 
6 É uma plataforma disposta horizontalmente para carregamento, constituída de vigas ou blocos, que permitem o arranjo e o 

agrupamento de materiais, possibilitando o manuseio, stockagem, movimentação e transporte como uma única carga.
7 Filosofia baseada na eliminação de toda e qualquer perda/desperdício e na melhoria contínua da produtividade. Os elementos 

principais do Just-in-Time são ter somente o stock necessário e exactamente no momento em que de facto é necessário;  
reduzir o lead time reduzindo os tempos de espera; supervisionar  as operações e realizar tudo isto a um custo mínimo.

8 Mercadoria activa num armazém. Pode estar em guardado ou pode estar em trânsito. É a parte da logística responsável pela 
guarda de produtos e uma das actividades da armazenagem. Geralmente este termo é utilizado para produtos acabados. 

9 Substituição de trabalho humano por máquinas, equipamentos e computadores.

Com um quiz, além de motivar o conhecimento, é

possível que o professor teste o grau de

conhecimento prévio da turma em relação ao

conteúdo e aumente o grau de interesse e integração

com a turma (Bruggink et al., 2015). A) Para

perguntas que tiveram de 95 à 100% de respostas

certas, o professor pode dar uma breve explicação,

pois já existe um conhecimento prévio. Essas

perguntas criam uma sensação de confiança do aluno

em relação ao tema. B) Para perguntas que tiveram

entre 95 e 80% de respostas certas, o professor deve

dar uma explicação mais pormenorizada. C) As Figura 2: Quiz

Figura 3: Bingo

Para um bingo em sala, uma sugestão é dar aos alunos uma lista com nomes de conceitos e

pedir que cada um faça sua cartela, como na figura 3. Depois, o professor sorteia os

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 é além da competição por completar a cartela, os alunos são estimulados a

identificar e relacionar os nomes dos conceitos com as descrições.

Uma prática, nem tanto infantil, no entanto lúdica, é o uso de Flip-chart e post-its para a

definição de conceitos. Esta dinâmica é recomendada para ajudar os alunos a definir e

distinguir conceitos que, de alguma maneira, estão relacionados e podem ser confundidos

Figura 6: Definições

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 dinâmica estimula a análise

crítica e pode dar início a algumas discussões em sala.

Figura  5: Mitos e Fatos

Com o resultado dos jogos, o professor consegue identificar os pontos que o grupo já possui

um conhecimento prévio ou instintivo e aqueles pontos que necessitam de mais explicação

(Bruggink et al., 2015). Assim a aula torna-se mais dinâmica e o professor tem a

oportunidade de aproveitar melhor o tempo e enriquecer o conteúdo com exemplos práticos e

discussões.

questões que tiveram menos de 80% de respostas certas, devem ser o foco da aula teórica 

e também das práticas. Desta forma, a aula torna-se mais dinâmica e o professor tem a 

oportunidade de aproveitar melhor o tempo e enriquecer o conteúdo com exemplos práticos 

e discussões.

Uma ferramenta bem conhecida e amigável para uso em sala é o Kahoot.

Também pode ser interessante uma atividade como ligar pontos. Isto é, relacionar conceitos

com definições. Pode ser aplicado de forma simples, em um Power Point.

Figura  4: Ligar pontos

entre si. Nesta prática, a

turma é dividida em grupos

e cada estação de trabalho

tem o nome de um conceito,

uma coluna para que seja

escrito o que “É” e outra

para que seja escrito o que

“NÃO É”. Os grupos têm um

tempo curto para escrever

nos post-its suas perceções.

Logo a seguir, trocam de

estação de trabalho e

completam outro conceito.

O trabalho é feito até que

todos os grupos passem por

todas as estações.
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