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Introducéo

Nos ultimos anos houve um crescente avanco
tecnolégico, principalmente na area computacional.
Seguindo esse avango, cresceu também a
producao de games e os interessados por jogos.
Algo que antes era visto apenas como
entretenimento, hoje pode ser um aliado para a
pratica docente. Partindo dessa perspectiva, este
projeto foi idealizado para uma mudan¢a no
paradigma de aprendizagem, produzindo um
recurso computacional para ser aplicado em um
meio geralmente regido por quadros e pilotos.
Portanto, o objetivo geral deste projeto & contribuir
para a producao de um game capaz de possibilitar
aos estudantes da area de tecnologia e engenharia
a aprendizagem de comportamentos sociais
exigidos  frequentemente no  desempenho
profissional.

Foram elaboradas doze questbes com o objetivo
de caracterizar o perfil universitario e situacdes
profissionais. Posteriormente, foi desenvolvido um
formulario do Google Forms, onde todas as
questdes foram organizadas nesse questionario
eletrénico. A aplicacdo do questionario eletrdnico
ocorreu por diversos meios digitais, tornando mais
simples e agil a coleta de dados. Os resultados
foram analisados por meio de estatistica descritiva.

Resultados e Discussao

Participaram da pesquisa 219 universitarios dos
cursos de tecnologia e engenharia da Faculdade
de Tecnologia SENAI CIMATEC, distribuidos em:
Eng. Mecanica, Eng. de Materiais, Eng. de
Controle e Automagao, Eng. de Producdo, Eng.
Elétrica, Eng. Civil, Tec. Gestdao Ambiental, Tec.
Mecatrdnica Industrial, Tec. Analise e
Desenvolvimento de Sistemas, Tec. Logistica, Tec.
Processos Gerenciais, Tec. Polimeros, Tec.
Seguran¢a do Trabalho, Tec. Redes de
Computadores e Tec. Sistemas Automotivos. A
maioria dos alunos que compde essa amostra € do
sexo masculino (68%), sendo que 32%
representaram o sexo feminino. 69% dos alunos
nao estavam trabalhando, enquanto 31% estavam
empregados. A maioria (58%) dos pesquisados
relatou jogar esporadicamente, enquanto 34%
relataram jogar diariamente e uma minoria (8%)
relatou n&o se interessar por jogos digitais. Das
tecnologias utilizadas para jogar, nota-se que o
celular/smartphone e o computador predominaram.
Questionados se a experiéncia de jogar trazia

algum beneficio para sua vida, 60% dos alunos
consideraram  importantes, enquanto  29%
consideraram talvez e 11% n&o consideraram uma
experiéncia interessante. Em relacéo ao tipo de
jogo digital, em primeiro lugar apareceu o tipo de
jogo “aventura”, seguido por “agao” e “esporte”.
Quanto a opinido deles sobre a importancia do uso
de jogos digitais no ensino universitario, a maioria
(78%) considerou importante e 22% dos
universitarios nao consideraram importante a
experiéncia da jogabilidade nesse contexto. As
situacbes profissionais sugeridas para o jogo
foram: simulacdo de processos industriais e de
testes, raciocinio légico, planejamento/ estratégia,
cognhicdao e controle emocional, inovacado e
empreendedorismo. Considerando as habilidades
que o jogo pode abordar, os estudantes
consideraram mais importantes: “Tomar decisdes
de forma colaborativa”, seguida por “Expressar
ideias” e “Buscar cooperacao”.

Conclusoes

Esta pesquisa buscou compreender de que modo
um game pode ajudar estudantes da area de
tecnologia e engenharia na aprendizagem de
comportamentos sociais exigidos frequentemente
no desempenho profissional. O propédsito do game
€ criar um ambiente virtual de aprendizagem para
envolver os alunos em simulagbes praticas do
trabalho. Os jogos tém atraido cada vez mais
usuarios, além de ser um recurso importante para
intervencbes em sala de aula e no contexto
educacional.

Conclui-se que a produgao do game podera
atender as expectativas do  publico-alvo:
universitarios dos cursos de tecnologia e
engenharia. Este levantamento de expectativas
facilitara a segunda etapa do projeto, ja em
andamento, que é o desenvolvimento do game. O
jogo digital focara situacbées de empreendedorismo
e inovacgao.
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