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O projeto propde a formulacdo e aplicagdo de um jogo didatico de tabuleiro
intitulado “AdLogus” para as

turmas do Curso de Administragdo do Campus Salgueiro da UPE como uma
metodologia ativa alternativa

ao modelo tradicional de ensino. O jogo visa testar, de forma ludica, as aptiddes
€ 0s conhecimentos dos

alunos acerca de temas relacionados as tematicas de gestdo e
empreendedorismo, essenciais a formagéao



dos profissionais da area. A realizagdo do estudo objetiva verificar a efetividade
de um modelo gamificado e

0 seu impacto no engajamento e motivacdo dos alunos e nos niveis de
aprendizagem percebidos, bem

como no desenvolvimento das competéncias socioemocionais utilizadas nas
partidas. Para esse fim, sera

realizado um estudo de caso no Campus Salgueiro, onde ocorrera a aplicagao
do jogo. Ademais, em razao

da amostragem de pesquisa reduzida, serao utilizados métodos qualitativos
para a coleta de dados, que

incluirdo: a realizagdo de entrevistas anénimas com o docente coordenador da
atividade e um numero

selecionado de discentes, a aplicacdo de questionarios abertos e a escrita de
registros das observacgdes dos

pesquisadores durante a aplicacdo do jogo em sala de aula. Apds a coleta,
processamento e analise dos

dados sera elaborado um relatério com os principais achados da pesquisa, bem
como sugestdes de

melhorias para o modelo de jogo e os pontos fortes e as limitagdes percebidas
durante a aplicagao. Além

disso, o relatério contara com um feedback geral da experiéncia de todos os
participantes. Por fim, espera-

se que o resultados obtidos na pesquisa demonstrem os impactos positivos da
adocéo de metodologias

ativas como a gamificagdo no processo de ensino-aprendizagem. Do mesmo
modo, espera-se verificar a

viabilidade da replicagdo das mecanicas do jogo proposto em diferentes
contextos, como em outras



disciplinas ou cursos.
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