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Objetivo(s) da Agao

A pratica visa transformar conteudos tedricos em uma experiéncia pratica e
significativa por meio da gamificagdo. Os objetivos especificos incluiram simular
situacdes reais do ambiente corporativo (conflitos, falhas de comunicagao e decisdes
estratégicas) e fomentar competéncias essenciais como comunicagao assertiva,
analise critica, negociagao e trabalho em equipe sob pressdo. Buscou-se, ainda,
integrar conhecimentos de disciplinas transversais como Gestdao de Pessoas e
Psicologia Organizacional

A partir do contexto apresentado foi elaborada uma atividade técnico-
organizacional gamificada dentro da disciplina de Jogos Empresariais permitindo
transformar conteudos tedricos em uma experiéncia pratica, dinamica e significativa
para os participantes. A proposta surgiu da intengado de simular situagdes tipicas do
ambiente corporativo, como conflitos internos, falhas de comunicagdo e decisdes
estratégicas, por meio de uma ferramenta ludica e envolvente que aproximasse o

aluno da realidade corporativa.

" Discente do Curso de administragdo do UGB-FERP.
2 Mestre em Educagéo, Contextos Contemporaneos e Demandas Populares (UFRRJ), docente do
UGB-FERP.
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Desenvolver o jogo Detetive Corporativo: O Mistério da Crise da CorpX foi
a estratégia escolhida para simular essa vivéncia. O jogo foi criado especificamente
para esta pratica, com o objetivo de inserir os participantes em uma narrativa
investigativa que reproduz desafios organizacionais. Ao assumir papéis, circular pelos
setores da empresa ficticia e analisar informacdes, os alunos se veem diante de
situacdes que exigem tomada de decisdo, argumentacao e interagcao constante.

Fomentar o desenvolvimento de habilidades e competéncias essenciais para a
atuacao profissional também fez parte central da proposta. Durante o desenrolar do
jogo, os estudantes exercitam comunicagédo assertiva, analise critica, resolugéo de
problemas, negociacgao, raciocinio l6gico e tomada de decisdo sob pressdo. Todas
essas habilidades emergem naturalmente no fluxo da dindmica, a medida que os
jogadores precisam discutir hipoteses, trabalhar em equipe, lidar com divergéncias e
pensar estrategicamente para avangar no jogo.

Promover a integracao entre teoria e pratica ao longo da atividade reforgou a
aprendizagem significativa dos conteudos estudados durante o curso. O jogo permitiu
que conceitos apresentados em disciplinas como Gestdo de Pessoas, Negociagéo,
Psicologia Organizacional e Jogos Empresariais fossem identificados na pratica.
Dessa forma, os estudantes puderam vivenciar situagées que ilustram lideranca
situacional, conflitos intersetoriais, comportamentos organizacionais, impacto das
decisbes gerenciais e a importancia da comunicagao eficiente entre setores.

Proporcionar um ambiente controlado, seguro e interativo para que os alunos
pudessem experimentar situagdes semelhantes as vivenciadas no mundo corporativo
contribuiu para que a aprendizagem se tornasse mais engajadora e aplicavel. A
gamificagdo, nesse contexto, funcionou como um recurso pedagogico que despertou
interesse, estimulou participacdo ativa e facilitou a compreensdo de conteudos

complexos através da experiéncia vivida.

Conteudos Trabalhados

Os conteudos trabalhados durante a atividade dialogaram diretamente com as

competéncias e temas presentes nas disciplinas que deram origem ao projeto. Foram
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explorados conceitos de conflitos organizacionais, dinamica intersetorial, processos
decisérios e comportamento humano no ambiente de trabalho. Adicionalmente, a
pratica abordou a gestdo de pessoas, focando na identificagdo de falhas de
comunicagdo e na analise de papéis organizacionais, além de habilidades
transversais como raciocinio logico e resolugdo de problemas. Esses elementos
apareceram de forma integrada no jogo, permitindo que os estudantes
reconhecessem, na pratica, aspectos estudados em aulas tedricas.

Também foram trabalhados conteudos relacionados a gestdo de pessoas,
especialmente no que diz respeito a analise de comportamentos, identificacao de
falhas de comunicagao, compreensao de papéis organizacionais e observagao das
tensdes que surgem no cotidiano corporativo. O jogo tornou possivel visualizar, de
maneira concreta, como determinadas atitudes, escolhas e interpretacbes podem
influenciar a convivéncia interna e o andamento das atividades.

Outro conjunto importante de conteudos envolveu habilidades transversais que
acompanham o desenvolvimento profissional. Durante a dindmica, os participantes
mobilizaram comunicagéo assertiva, raciocinio l6gico, tomada de deciséo, resolugao
de problemas e trabalho em equipe. Esses conteudos, embora ndo aparegam como
temas isolados em uma disciplina, foram naturalmente ativados pela proposta do jogo,
reforcando a aprendizagem pratica e o desenvolvimento de competéncias
fundamentais para quem esta se preparando para atuar em ambientes

organizacionais reais.

Procedimentos

A atividade foi proposta na disciplina de Jogos Empresariais a partir dos
conteudos trabalhados ao longo das aulas, que discutiam metodologias de
gamificagdo, dindmica organizacional e processos de tomada de decisdo. A partir
dessas discussdes, o grupo foi orientado a criar um jogo que integrasse elementos
ludicos com situagdes reais da administragao, resultando no desenvolvimento do jogo
Detetive Corporativo: O Mistério da Crise da CorpX.

A atividade partiu da adaptagado da mecanica do jogo “Detetive”, substituindo o

crime por uma crise organizacional, no qual os participantes se movimentam pelo
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tabuleiro em busca de pistas qual personagem foi responsavel pela crise, em qual
setor ela teve origem e qual foi a causa do problema.

Para isso, foram organizadas 8 cartas de personagens, 8 cartas de causas e 8
cartas de setores, além de um conjunto de cartas especiais de evento, divididas entre
comuns, incomuns e raras, que influenciam diretamente o andamento da partida. O
jogo também utiliza 8 pedes, um dado e um tabuleiro dividido em setores da empresa.

A pratica ocorreu com a explicagao inicial das regras, seguida da distribuicdo
das cartas e da organizagao dos grupos. Os participantes iniciaram o jogo realizando
movimentagcdes pelo tabuleiro, analisando pistas, confrontando hipbteses e
interagindo entre si para tentar descobrir a combinacéao correta. A dindmica de eventos
adicionou imprevisibilidade ao processo, exigindo dos estudantes decisbes rapidas e

avaliagdes constantes das situagdes que surgiam.

Quadro: Fluxo da Pratica “Detetive Corporativo”

Acoes Realizadas (Procedimentos)  Objetivos e Competéncias
Mobilizadas

Elaboracdo de 24 cartas base (8 | Estruturacdo da  narrativa

personagens, 8 causas, 8 setores) e | investigativa e organizacdo
cartas de eventos (comuns, incomuns | logistica do ambiente simulado.
e raras).

1. Preparagao

Explicacdo das regras, movimentagcdo | Tomada de decisdo sob
pelo tabuleiro, coleta de pistas e | pressao, analise critica,
enfrentamento de eventos surpresa. comunicagdo  assertiva e
raciocinio logico.

2. Execugao

Realizacdo da acusacdo final para | Validagao da I6gica
3. Encerramento | confirmar a combinagdo secreta da | investigativa e conclusdo do
crise organizacional. ciclo ludico de aprendizagem.

Discussao coletiva para relacionar a | Integragao teoria-pratica e
4. Debate vivéncia aos conceitos de Gestao de | reflexdo critica sobre a praxis
Pessoas e Psicologia Organizacional. | educativa e profissional.

O jogo prosseguiu até que um dos participantes realizou a acusagao final e
confirmou a combinagéao secreta. Ao final da partida, foi realizada uma discusséo
coletiva para relacionar a experiéncia com os conteudos estudados, permitindo que
os estudantes compartilhassem percepgoes, estratégias utilizadas e reflexdes sobre

os comportamentos observados durante a pratica.
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Resultados

Os resultados da atividade mostraram que a proposta atendeu plenamente
aos objetivos estabelecidos no planejamento. A criacdo e a aplicagdo do jogo
permitiram que os estudantes se envolvessem ativamente com os temas trabalhados
em sala, compreendendo conceitos da administracdo por meio de uma experiéncia
pratica, dindmica e colaborativa. Mesmo de forma indireta, os participantes tiveram
contato com situagdes que simulavam conflitos organizacionais, processos decisorios
e interacdes tipicas do ambiente corporativo, o que favoreceu a construgao de uma
aprendizagem significativa.

Durante o desenvolvimento do jogo, foi possivel observar que os alunos
assumiram papeis estratégicos, discutiram hipdteses, formularam solugdes e
analisaram diferentes cenarios. Essa participagdo constante indicou que o jogo
contribuiu para o fortalecimento de competéncias como comunicagao assertiva,
pensamento critico, trabalho em equipe e capacidade de negociagédo. Além disso, a
dindmica ludica proporcionou maior engajamento e motivagdo, o que facilitou a
compreensao dos conteudos e estimulou a troca de conhecimentos entre os colegas.
Ao final da pratica, ficou evidente que a gamificagdo funcionou como um recurso
eficaz para aproximar teoria e pratica, permitindo aos estudantes vivenciarem
situagbes semelhantes as encontradas em organizagdes reais. O jogo também gerou
reflexdes importantes sobre postura profissional, estratégias de resolugdo de
problemas e impacto das decisdes no contexto corporativo. Dessa forma, a atividade
consolidou uma experiéncia pedagogica rica, contribuindo ndo apenas para o
aprendizado conceitual, mas também para o desenvolvimento de habilidades

essenciais para a formacao académica e profissional.
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