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Resumo:

Estudar e aprender contetdos na graduacdo de emigeté producdo por diversas vezes torna-se um
desafio, pois em muitas ocasides a complexidaddgdes assuntos lecionados abstrai-se do cotidiano
do aluno, o que dificulta o grau de compreensgoendizagem. A utilizacdo das mesmas metodologias
de ensino utilizadas ha anos, baseadas em teorgeticoes de exercicios, podem distanciar ainda
mais a prética desejada e exigida pelo mercadabalho. O jogo como um recurso didatico torna-se
uma alternativa no processo de ensino-aprendiza@gmoposta deste artigo € apresentar o jogo de
tabuleiro, Lean Board Game, que configura-se com solucéo de laboratorio no curso de engenharia
de producdao, propondo o alinhamento da teoriaagdia pratica, por meio do aprendizado baseado em
problemas, em conformidade com a dinamica que @ go@de os estudantes, fazendo com que haja
engajamento nas resolugdes de adversidades eadm@espidas tomadas de decisdes.

Palavras chaveEnsino-aprendizagem, Engenharia de Produgéo, &ogean Board Game.

Potentialities in the use of a board game in the &ehing of Production
Engineering

Abstract

To study and to learn contents in the graduateadyxction engineering on several occasions becomes
a challenge, because on many occasions the coryptd)some subjects taught is abstracted from the
daily life of the student, which hinders the degoéeinderstanding and learning. The use of the same
teaching methodologies used for years, based ari¢iseand repetitions of exercises, can further
distancing the practice desired and demanded byatie@ market. The game as a didactic resource
becomes an alternative to the teaching-learningga® The proposal of this article is to show thexrh
game, Lean Board Game, that is configured as ardéry solution in the course of production
engineering, proposing the alignment of theory i@plgio practice, through learning through problems,
in accordance with the dynamics that the game egstidents, engages in resolutions of adversity,
and challenges them to quick decision-making.

Key-words: Teaching-learning, Production Engineering, GameklLaan Board Game.

1. Introducéo

Cogita-se com frequéncia os impactos que a inoviega@erado no ensino, e mediante a esse
fato discute-se a importancia de alternativas efieis para dinamizar o método de
aprendizagem tradicional. Em meio a essa nova ptapos jogos tem se destacado de forma
extremamente positiva.
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Visando mostrar um dos jogos que tem conquistadsideravel espagco no ambito académico,
a pesquisa realizada aborda as potencialidadesalo Board Game, um método didatico que
mostra-se eficaz no quesito ensino-aprendizagesendelvido com a proposta de ensinar de
forma ladica e com funcionamento teoricamente sspl

Com o auxilio do jogo, torna-se possivel absorvesrdeldo apresentado em formato tedérico
de maneira pratica, contribuindo para o desenvamio do aluno, a fim de que as
universidades formem profissionais que atendanxigémrcias do atual mercado de trabalho.

1.1. Objetivo

Diante do proposto, o objetivo deste estudo é apad potencialidades do uso de jogos, e
assim mostrar em detalhes seus diferenciais.

2. Inovagdes no Ensino e Aprendizado

Nota-se na sociedade, transformacdes nas relagfiesaguele que domina o conhecimento e
aquele que o recebe. No contexto do ensino superior

[...] embora as universidades existam desde a INBidia, assumiram nova

configuracdo a partir da Idade Moderna, visanddfés@o da ciéncia e a

formacédo profissional. A partir deste momento histd passa a existir a

preocupagdo com “0 que ensinar, como ensinar, ewaiar’, ja que ndo se

tratava mais de atender apenas aos jovens filhesatkeza em busca do deleite
intelectual e sim, aos filhos da burguesia queduest o conhecimento como
ferramenta de compreensdo cientifica do mundo Bsecuéncia, como

ascensdo social. (SUHR E SILVA, 2012, p. 24).

As mudancas sociais e a manipulacdo do ensino penam em ascensdo. Essa modificagéo
atinge diretamente as relagdes no contexto eseolampropria organizacédo da escola como um
todo.

Conforme Suhr e Silva (2012), esse conceito denerisiadicional”, apesar de marcar tracos
no século XIX e inicio do século XX, se faz presena atualidade. Pode-se observar este
cenario no préprio ensino superior onde parte tlosa age de forma passiva atribuindo toda
a responsabilidade ao professor como, por exengdperar do professor uma atitude
autoritaria, de imposicao da disciplina em salaaasmisséo oral, a cobranca de siléncio, a
obediéncia e até mesmo sobre definir quando e esfudar.

Tal contexto, remete a importancia da inovacdocwueacdo. Segundo Rocha (2009), inovar
representa ter ideias inovadoras, criar coisasshouaearranjar com eficacia as coisas antigas
de maneira original.

De acordo com a Lei n° 13.243, segue o conceitn@acao:

Inovagdao: introdugao de novidade ou aperfeicoamem@mbiente produtivo
e social que resulte em novos produtos, Servicoprogessos ou que
compreenda a agregacdo de novas funcionalidadesaiacteristicas a
produto, servico ou processo ja existente que pessdtar em melhorias e
em efetivo ganho de qualidade ou desempenho (Difiwal da Republica
Federativa do Brasil, Brasilia, DF, n. 7, p. 8jdr2 2016. Secéo 1).

No ambito educacional, Suhr e Silva (2012), apooi, com as mudancas na sociedade, na
producdo, na ciéncia e tecnologia, a educacdo tandodre mudancas, apesar de estarem
presentes fortemente as praticas e conceitos hes tigstoricamente. Ainda, indica a orientacao
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de préaticas pedagdgicas no ensino superior nodsedé contribuir para a relagdo professor-
aluno com objetivo de adequacdo viva e signifieatidos conteudos (conceituais,
procedimentais e atitudinais) pelo estudante. Sesstom, a utilizacdo de jogos como
metodologia de ensino vem ao encontro das mudangasacdes que se fazem necessarias ao
decorrer do tempo, para adaptar-se as novas réedida

3. ABP — Aprendizagem Baseada em Problemas

Com as modificagcdes sociopolitico-econdmicas vilagtas nas décadas recentes, 0 ambiente
universitario precisa se “reinventar”, criando uoagacidade de transformacdo para que se
destaque e forme profissionais alinhados com agegias do mundo atual.

Libaneo (2011) diz que as instituicbes de ensins B@ntas as necessidades de aprendizado,
num mundo que se encontra em constante mudanceagmereavaliar seus objetivos e padroes
de ensino, de maneira que fornecam aos seus aeaosos cognitivos e instrumentais que
propiciem entender e lidar com as situacfes prapgxir essa nova realidade.

Acerca disso, 0 autor aponta que:

O principal para se chegar a esses objetivos ésm@mue promove o
desenvolvimento das capacidades e habilidades dwsamento dos
estudantes. Na sala de aula, isso significa jumtaonhecimento teorico-
cientifico e as agdes mentais proprias desse conéeto (LIBANEO, 2011,
p.189).

Com base nessa necessidade de transformacéo, ooomée se mostra adequado a realidade
€ 0 ABP — Aprendizagem Baseada em Problemas augtesIPBL -Problem Based Learning

E um modelo pedagogico que consiste em ensinaréata apresentacdo de um determinado
problema, seja ele real ou simulado. A situacéxpésa pelo docente antes da teoria; e para
solucionar o problema, os estudantes recorrem laecomentos prévios, conceitos, teorias e
ferramentas que os auxiliem a atingir o objetivo.

Alguns beneficios promovidos pelo ABP sao: integoagntre universidade e empresa,
integracdo entre ensino e pesquisa, solucdes istgrithares, atualizacdo dos docentes,
aprendizado eficaz, habilidades como criatividau®/acdo e comunicagao.

Segundo Delisle (2000, p. 5), a ABP é “uma técdieansino que educa apresentando aos
alunos uma situagdo que leva a um problema quedeeser resolvido”. J& Barell (2007)
compreende a ABP como algo que motiva a acao ée fi@zgunta, mediante o surgimento de
davidas sobre as manifestacdes do mundo e da ofdhana. Ele mostra que utilizando esse
meétodo, os estudantes sdo motivados a buscar cea@ormdnto atraves das indagacdes e
andlises, de forma que possam trazer solu¢cdegaemas identificados.

Leite e Esteves (2005) conceituam a ABP como unodoeétjue leva o aluno ao caminho da
aprendizagem. Nessa trajetéria, o aluno buscaotugé® dos problemas pertinentes a sua area
de conhecimento, tendo como objetivo a aprendizagempre visando desenvolver um papel
ativo durante a apuracédo e analise da situacastigada.

Observando as literaturas, nota-se que existe nseos8o acerca das caracteristicas basicas da
ABP. De forma geral, todos assumem que o métodmudst a busca pelo conhecimento,
desenvolvendo e estimulando competéncias e hateléddurante o processo de aprendizado,
favorecendo a aplicacdo dos conhecimentos adgsiedo situagdes reais. Sendo assim, o
método promove a interacdo entre teoria e realiddievés da exposicdo de situacdes
problemas e resolucdo das mesmas, alinhando-sssidade de transformacao educacional
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exigida pelo mundo moderno. “Promover a formacadigsional e académica por meio da
aprendizagem baseada em problemas (ABP) é umabdesdagens inovadoras surgidas nos
altimos anos, que vem ocupando espa¢o cada vezr meaio algumas das principais

universidades de todo o mundo.” (ARAUJO U. F.; SRETG. 2009, p.7).

4. Jogos

Ao pensar em jogos, a primeira ideia da maioriapEssoas é que eles sdo uma forma de
divertimento e distracdo, “um passatempo”. Mas sgisesume a iSso; nos jogos podem-se
encontrar formas de simulagdes, estratégias, triabilidades, expertise e raciocinio légico
em variadas situacdes; visto que em quaisquer jegese um perdedor e um ganhador, onde
0 objetivo principal é ganhar.

Nesse contexto também sobre jogo, Huizinga (1998aeece que existem regras a serem
seguidas. No entanto, proporciona um momento alegrearticipativo; sendo assim
enriquecedor por ser “diferente da vida cotidiai@€gundo 0 mesmo:

Jogo, € uma atividade ou ocupacdo voluntéria, Ekeentro de certos e
determinados limites de tempo e espaco, segundoasrelivremente
consentidas, mas absolutamente obrigatorias, dd&dm fim em si mesmo,
acompanhado de um sentimento de tenséo e alegeiaima consciéncia de
ser diferente da vida cotidiana. (HUIZINGA, 199338).

A aplicacdo de jogos em grupos proporciona a cagger mutua e reciprocidade entre os
jogadores. Entre inUmeros jogos ja conhecidos e#tamwarios tipos e formas, tais como: jogos
de domind, de bola, de cartas, de memaria e tabudemo dama e xadrez. Atualmente os que
tém grande poder de absorcdo e abrangéncia entrepeasoas Sao 0S jogos

computacionais/eletrdnicos que possuem alcancextatios entre pessoas e tecnologias,
principalmente em meio a globalizagéo. Logo, cadm jcom suas peculiaridades pode ser
utilizado no processo de ensino-aprendizagem. O spigropde € a utilizacdo dessa
metodologia como uma ferramenta benéfica e um roadielconstrucdo e demonstracao de
assuntos apresentados em sala de aula.

4.1. Jogos como Estratégia de Ensino

A busca pelo conhecimento é constante nos diasatumuitas tecnologias tém sido alicerce
para um novo modelo de aprendizagem e assimilag@orteudo proposto nas universidades.
A respeito disso, cogita-se com certa frequénciatikzacdo de jogos como possivel
metodologia de ensino. Pode-se dizer que os mesd@osuma poderosa ferramenta de
aprendizagem, pois é possivel aplica-los em siggag@ide o aluno sera capaz de aprender e
solucionar problemas, melhorando o seu autoconlestore competéncias.

Para Schwartz (2014): "o uso dos games surge nalanech que percebemos o potencial de
recorrer as novas tecnologias para desenvolveicgsgbedagogicas capazes de combinar o
pensar, o fazer e o brincar”.

Ligados as tecnologias, os jogos aplicados ao erfsicilitam a assimilagdo do conceito,
tornando possivel a aplicacdo da teoria na formaticpr, através da interagdo com pessoas,
participacdo e contato com a realidade organizatidomo meio educativo, estes tém o
intuito de estimular o raciocinio, criatividadepwacao, trabalho em equipe, dinamismo e
cooperacdo dos envolvidos. E de extrema importangi'e o aluno vivencie
situacOes/problemas organizacionais antes mesmmgitessar no acirrado mercado de
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trabalho, pois 0 ambito empresarial exige deciso&sgdes imediatas. Em consequéncia disso,
nota-se a importancia dos jogos, ja que o estudanb@vidado a participar de um cenario que
exige planejamento, metas, andlise de tempo es@xuregociacdes e decisdes.

Através dos jogos, o aluno pode observar em uno(plano a aplicacdo de diversas matérias,
analisar cada ponto como um todo. Por exemplotamjr fisico, fatores ambientais, fluxo de
informacé&o e materiais, condi¢cdes de trabalhogemitros. Um importante ponto a destacar é
a possibilidade de antecipacdo frente as situaciadas; isto €, eles permitem que sejam
realizadas experiéncias possibilitando analisaoasequéncias geradas, trazendo a perspectiva
de melhoria nos processos de tomada de decisao.

Pensando-se no cenario de jogos presenciais arsfaimmacdes que o ambiente académico
vivencia, juntamente com as mudancas metodolégasecessitam ocorrer para auxiliar na
formacéo do novo profissional requisitado pelo mdo; observa-se que a metodologia ABP e
0S jogos sao procedimentos equivalentes, uma \eambos oferecem a oportunidade de situar
o aluno frente a realidade. Considerando os ddisdus aliados, temos como potencial recurso
de auxilio aos alunos, docentes e instituicdesgo .ean Board Game. O mesmo é voltado ao
curso de engenharia de producao, e permite acagdgeudivenciar um ambiente empresarial.

5. Lean Board Game

Inicialmente, o Lean Board Game (LBG) foi criaddesenvolvido com o propédsito de ser

utilizado em empresas. Posteriormente, o jogodonsrado para o ambiente académico, e a
partir de entdo o Grupo Engenho passou a admibistgiupo este que trabalha com varios

segmentos de mercado, com consultorias voltadaess de otimizagbes, treinamentos,
tributos e negacios.

O LBG é um jogo de tabuleiro, com intuito de torpadtica a utilizacdo das ferramentas e
filosofia Lean Manufacturing, baseado na metod@alaig ensino ABP — Aprendizado Baseado
em Problemas. Seu objetivo é proporcionar ao atlumwéncia do ambiente profissional, de
forma com que a teoria possa ser visualizada neg@rampliando o grau de aprendizado.

Sendo um método inovador, 0 jogo nao se restripgeas a um tabuleiro, mas apresenta uma
solucdo de laboratdrio de engenharia de produgdopterece infraestrutura necessaria para
pesquisa, ensino e realizacdo de trabalhos nas éoegelatas. O mesmo € composto por
tabuleiro, computadores equipados com simuladagmabtla estrutura necessaria para
ministracdo de aulas. Além disso, contempla oweaentes, como demonstrado na figura a
seguir:
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Figura 1 — Solucdo de Laboratério

Fonte: Elaborada pelos autores

Desafio Lean Simulation:desafio nacional de elaboracéo de exercicios iaskzca Gestao e

Engenharia de Producgéo, utilizando o jogo Lean @Game e um software de simulacdo. Sua
primeira edicéo ocorreu no ENEGEP 2016, um graudete anual realizado pela Abepro. Seu
objetivo € estimular estudantes a desenvolver fa®janalisando situacdes reais ou ficticias,
promovendo uma metodologia de ensino diferenciada @s docentes.

LBG — Lean Board Game: é composto por um tabuleiro principal de tamanioeApecas

soltas que simulam componentes de uma empresap stest mdo de obra, maquinas,
empilhadeira, bancada, estoque e areas de supsstiEs pecas permitem que o jogador monte
o layout e 0 adapte conforme necessario. O jogt&noainda:

Cartas de Murphy: cada carta possui um desafio adsgonado ao case trazendo uma
nova dinamica, simulando situagdes do cotidianbgsional, forcando o jogador a uma
maior expertise em relacdo a tomadas de decisdes.

Catalogo de Maquinas: € possivel verificar infordescespecificas de cada maquina,
tais como tipo de maquina, valor de aquisicéo, ten setup, tempo de ciclo, custo

em geral, vida util do equipamento (dado em anyako de entrega (dado em meses),
e automacao (se houver).

Cases: descrevem a situacao problema, apreseathis®rico da “empresa”, cenario
atual, e dados como tipos e quantidades de maquiiiaadas, quantidade de méao de
obra, estoque e situacéo financeira.

Dados Para Variagéo: séo utilizados para criariagé da demanda do cliente sobre
os produtos que a fabrica produz. Por exemploaisie o case com uma demanda de X
unidades; em outra rodada, joga-se os dados pamauili ou aumentar essa demanda.
Com essa variacao, os times devem empenhar-satpader ao novo volume.
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» Gestdo Visual: este item € utilizado para colocad@aiuadros Kanban, sistema de
producdo puxada, que auxilia 0 operador a tomaeasdes sobre qual peca fazer e
quantidade.

Portal LBG: mantém os usudrios atualizados em relacdo ao dade=an Board Game e suas
novidades.

Disciplinas_com LBG: o jogo abrange disciplinas como Projeto de Fapr@estdo de
Processos, Planejamento e Controle da Producamizatides, Topicos Integradores,
Logistica, Melhoria de Processos Administrativodreeoutras. Dispde ainda de aulas prontas
utilizadas pelos professores.

Aplicativo: € um novo langcamento do grupo, em fase de desemesito e atualizacbes. Seu
maior intuito é facilitar o acesso as informacéesassarias ao decorrer do jogo. Ja possui dados
como: catalogo de maquinas, cartas de Murphy, daa@svariacdo da demanda e o tabuleiro
do jogo. Futuramente tem-se a pretensao de disppailp material dos cases do jogo, acesso
ao portal para que professores tenham a disposigios cases e a solucdo dos mesmos,
disponibilizando, inclusive, outros jogos do grugmmo: o Supply Board Game e o Process
Board Game.

Simulador: é utilizado um software de simulacéo em eventeséios em 3D, que contribui e
possibilita maior visualizagédo por parte do usy&nmecendo uma visdo dimensionada que
auxilia alunos e professores a solucionar problesrasambientes dinamicos, realizando
experimentos, para gerar diferentes cenéarios matteas de analise de um processo real.

5.1. Entrevista

Com o intuito de interar-se melhor sobre o Leanr8&ame, ferramenta que despertou grande
interesse por sua estratégia diferenciada, reaizocomo técnica de coleta de dados uma
entrevista de carater exploratério e estruturadamerguntas pré-definidas. A mesma sucedeu-
se com o Sr. Gustavo Casarini Landgraf, um dosizdemres do jogo, Engenheiro Mecanico,
com especializacdo em Producédo, MBA em financastrisido em Engenharia de Producéo e
Manufatura na area de Pesquisa Operacional e Gastoocessos e com grande experiéncia
nas areas de producdo, logistica e afins. A esteefoi realizada recentemente em uma reuniao
no escritorio do Grupo Engenho — Campinas/SP, teviese maiores esclarecimentos sobre o
jogo didatico. Em uma mediacéo clara e objetivadinose o maximo de assuntos pertinentes
a conducéo, desenvolvimento e futuro do jogo, peiordas seguintes perguntas:

Como surgiu a ideia de criar o Lean Board Game?

O jogo partiu da ideia de trazer uma nova forma fransferir conhecimento; ou seja, modificar
a forma tradicional de aprendizagem onde os alcologassem a “mao na massa”, discutissem
em grupo e pudessem expor suas ideias. Isso fexjgemds pensassemos em um jogo, onde
houvesse ludica e interacéo, fatores que favorecapmendizado.

Quais foram os maiores desafios para criar 0 jogoRxistiu alguma dificuldade?

A maior dificuldade foi sair do modelo tradiciomalmontar um case que nao deixasse de
abordar a teoria. A divulgagéo e a venda tambéanfalificeis no inicio, afinal tinhamos que
convencer as pessoas a utilizar esta nova técnigee ela faria a diferenca. Porém, para a
criacdo do jogo em si nds ndo tivemos dificuldagess conheciamos o assunto e tivemos
bastante tempo para a criacao.
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Como vocé vé o cenario atual de jogos relacionadas ensino? O que vocé acha que esta
faltando para que esse cenario amadureca e evoluada mais?

E dificil criar um jogo nessa complexidade; € nfasl criar uma dinamica curta, como um
jogo de carta. Jogos de negocios demandam temtim t&tvez ndo haja muito mais jogos
porque depois é dificil viabilizar, mas nés vemsseecenario com muitas oportunidades. O
que falta para que esse cenario evolua sdo ossporés quererem mudar o método de ensino,
sendo assim existira uma demanda maior.

O Grupo Engenho pretende criar outros jogos que paeam ser utilizados como
metodologia de ensino?

Dentro do préprio Lean Board Game ja existem vagag usando os conceitos do Lean
Manufacturing em outras disciplinas. Temos tambégog focados em outros ramos da
engenharia, como: logistica e melhoria de procesdwsnistrativos.

Qual a proposta do Desafio Lean Simulation? O quecharam do desempenho dos
participantes em 2016? O que esperavam para 2017?

No desafio de 2016 tivemos uma adesao até razaamekso objetivo é fazer essa ferramenta
(LBG) “ficar viva”, € mais uma forma do professader utilizar. Quem compra o jogo, além
de poder aplicar na disciplina, pode motivar os@dua pesquisar mais sobre o tema. Em 2017
a quantidade de trabalhos submetidos aumentou &calelo com nossas observacgdes, a
qualidade esta melhor.

Quais adaptacdes seriam necessarias por parte dasversidades, referente a professores
e alunos?

Em relacdo aos professores, acredito que os medevesn formular um método a fim de
integrar o conteudo da disciplina ao jogo. Em @bagos alunos, acredito que ndo existem
muitos empecilhos, pois quando o professor passagags do jogo, o aluno geralmente nao
tem dificuldades para entender e seguir.

Quais as maiores resisténcias/empecilhos que ha pasuscar implantacdo de jogos em
universidades? Por que a maioria ainda nao aderiu?

Acredito que a questao financeira e a mudanca tiedo® Mas em contrapartida, quando vocé
adere a um produto que surte efeito positivo, comoaso do Lean Board Game, com base no
feedback dos alunos, o fator mudanca de métoda&ficprimeiro lugar.

Em relagéo ao MEC, houve apoio? Resisténcia?

N&o fomos avaliados pelo MEC, mas apés a implaatdgdrimeiro laboratério recebemos a
avaliacao de uma professora que participava dassé@imido MEC, ela como parte da comisséo
gostou e aprovou.

Como é o funcionamento/preparacédo do Lean Board Gaef?

O funcionamento tem como base o PBRreblem Based Learningjue faz a transferéncia de
conhecimento através de um case, apresentandoalnempia. Entdo propde-se uma solucéo e
discute-se a mesma, e assim sao feitas perguatas; tPoderia ser diferente? Poderia ir além?
Poderia ter pontos para melhorar?”. Com base rsgmostas levantamos a possibilidade de
aplicar algumas metodologias para ir além e coimstim cenério futuro diferente daquele
proposto pelo grupo e embasar uma solu¢cdo maigaenrais produtiva, com base tedrica. A
preparacdo € em relagdo ao professor; ou sejafarano conhecimento para o professor,
capacita-lo para que ele possa usar a ferramenta.
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Qual a percepcao em relacao aos alunos e docentes?

NOs sempre distribuimos uma avaliacdo nos curseseaplizamos e nossa média é de 9,5 de
aprovacao dos alunos. Sempre escutamos comertanms “enguanto jogava nao vi o tempo
passar, ndo sentimos vontade de mexer no celualag, @itros”. Em relagdo aos professores a
avaliacdo também € positiva, pois 0s mesmos veemtavacdo dos alunos em jogar e 0s
comentarios de que com o novo método podem apremdér mais, incentivando o educador.

Existe uma diferenca em relacdo a adesdo ao jogotmn universidades publicas e
privadas?

Sim, hoje 75% dos nossos clientes sao universidadexlas, e 25% universidades publicas.

Posteriormente aos esclarecimentos feitos nestavesta sobre o Lean Board Game, e
mediante todo contexto abordado sobre o uso desjagmno ferramenta de ensino-
aprendizagem, verificou-se sua cooperacdo no cerg@chdémico atual, indicando a
possibilidade de sua utilizacao e insercdo em sutsdituicoes.

5.2. Lean Board Game na Pratica

Buscando aprimorar a cognicao a respeito da ajlltate e efetividade do jogo, obteve-se a
oportunidade de viver uma experiéncia pratica. vi&sade um convite do Grupo Engenho,
realizou-se um workshop direcionado a conhecedatida proporcionada pelo Lean Board
Game, 0 mesmo ocorreu recentemente na universild@— Campus Campinas/SP, com
duracdo de aproximadamente 3 horas. O workshomifostrado a um pequeno grupo de
pessoas e orientado pelo Sr. Fabio Schroeder,aralddr da organizacao.

O evento iniciou-se pela apresentacdo da emprdsgogo, em seguida das pecas que compde
0 jogo (tabuleiro, dados, catdlogos, cartas de Nyrgntre outros), e na sequéncia a
demonstracao do aplicativo Lean Board Game qua para auxiliar o desafio. Posteriormente
o Sr. Fabio apresentou uma situacao problema eteésean uma empresa ficticia, mostrou a
situagcao atual da empresa, as dificuldades enttasitas objetivos a serem alcancados e os
recursos disponiveis, para assim iniciar a padgaga. O desafio comecou com a proposta da
montagem do layout da fabrica pelos componentegujm, o mesmo foi apresentado através
de foto, e 0 objetivo seria reproduzi-lo de forme &0 que estava sendo visto, respeitando
medidas de corredores, distancia entre maquinfaspiacdes essas passadas pelo orientador,
0 que proporcionou uma maior interacdo do grumipwjue precisou-se trabalhar em equipe
para a montagem. Em seguida, a proposta era atasQhjetivos da empresa, que no case em
questao era a otimizagao de layout atual para Entggao de um novo produto, e atraves da
mesma medida conseguir uma reducdo de custo congitipara aumento de lucro, resgatando
a empresa do “lucro negativo” em que se encontitavalo como recurso apenas 0 espaco
disponivel na empresa e a mao de obra ja existPara a solucdo dos problemas, foram
expostas algumas informagbes como custo de maobde ousto de estoque, custo de
manutencdes, tempo de ciclo, tempo de setup, eutras.

O grupo iniciou os trabalhos pensando em conjuexpondo opinides, realocando maquinas,
reduzindo estoques e cortando custos, para gugetivobfosse alcancado. Isso de forma
“intuitiva”, uma vez que nem todos do grupo possuéanhecimentos prévios sobre o assunto.
Logo, isso comprova que 0 jogo € instrutivo, namessitando conhecer o0 assunto para joga-lo.
Ao término do tempo proposto, o grupo apresentagsdtados obtidos, e assim seguiu-se a
segunda parte do desafio, que € resolver os prakleom as ferramentas do Lean. Ou seja, 0

HE | ASSOCIAGAO PARANAENSE DE
{ER9/ ENGENHARIA DE PRODUGAO

APREPRO



ConBRepro VI CONGRESSO BRASILEIRO DE ENGENHARIA DE PRODUGCAO
T

Ponta Grossa, PR. Brasil, 06 a 08 de dezembro de 2017

orientador mostra e ensina de forma muito didaticeno solucionar o caso de uma forma mais
consistente, através das ferramentas que seriizaddéis no cotidiano profissional, chegando
assim a um melhor resultado do que havia-se obtitibando o “instinto”.

Ao término do case, o feedback dos componentesugm doi satisfatorio, e mesmo aqueles
gue nao conviviam com as disciplinas abordadasgmfpram capazes de absorver a dinamica
do método.

5.3. Lean Board Game e Sua Influéncia nas AvaliaceMEC e ENADE

Até o presente momento notou-se que, a metodotpgadispde o aluno frente a situacdes
problemas enrique o processo de aprender, em &idadransferir o aluno para o nucleo do
processo educativo, oferecendo-lhe autonomia. Bedenstatar que o Lean Board Game une
dois desses métodos, o ABP e 0s jogos, tornandoacferramenta poderosa no progresso do
conhecimento.

Dois dos importantes metodos de avaliacdo do erssiperior, MEC e ENADE, citam e
guestionam em suas diretrizes e provas, respedciv@n assuntos relacionados ao
aprendizado, o que o jogo estudado é capaz deeatend

O Ministério da Educacéo (MEC), 6rgéo que gerdratrites académicas, dispde de diretrizes
no que se refere a estrutura dos cursos de engenbatocumento Padrdes de Qualidade para
Cursos de Graduagdo em Engenharia (Portal MECEeritaeu topico Resultado do Processo
de Formacédo e seu Acompanhamento (p. 3), que ggmagcurso deve demonstrar como
resultados, que os graduados tenham capacidaderpgtar e conduzir experimentos, assim
como analisar e interpretar resultados, capacidste identificar, formular e resolver
problemas de engenharia, engajamento no processureledizagem permanente, capacidade
para usar técnicas e ferramentas modernas pararci@a da pratica da engenharia. Nestes
pontos, o jogo pode ser de grande auxilio, viste permite a vivéncia da “experiéncia
profissional” antes mesmo da atuacédo do estudanteemcado de trabalho, ampliando assim
suas capacidades de solucionar problemas, envahemib processo de aprendizagem de
forma ativa.

Outro ponto que se destaca neste documento é dritgatacdes (p.4), que orienta “Salas de
aula, laboratorios, biblioteca e demais equipansentomplementares devem ser adequados
para cumprir 0s objetivos do programa e prover atnzosfera favoravel a aprendizagem”.
Novamente, o Lean Board Game demonstra seu potgralia fato de oferecer um laboratorio
que fornece esse ambiente para alunos de engedbagraducéo.

O Exame Nacional de Desempenho dos Estudantes (EINAIDincipal avaliacdo dos cursos
de graduacéo, abrange no Questionario do Estufotil INEP, 2015) perguntas como:

XXIX. As metodologias de ensino utilizadas no curdesafiaram vocé a aprofundar
conhecimentos e desenvolver competéncias refleriagicas?

XXX. O curso propiciou experiéncias de aprendizagemadoras?
XXXII. No curso vocé teve oportunidade de apreradgabalhar em equipe?
XLVII. O curso favoreceu a articulagdo do conhegcitogedrico com atividades préaticas?

XLVIII. As atividades praticas foram suficientesrpaelacionar os conteudos do curso com a
pratica, contribuindo para sua formacgéo profissfona
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Mediante a solucéo de laboratério disponivel nconh@€ possivel responde-las. Ao longo do
jogo, o aluno se auto desafia através dos cassesafo conhecimentos para solucionar os
problemas. O método se comporta de forma inovagoraser diferenciado e pouco conhecido
nas universidades. Os usuarios sédo incentivadaballiar em equipe, uma vez que a resolucéo
dos cases deve ser feita em grupo. A principalndiceéd do LBG € propor situacdes onde o
aluno possa aplicar o conhecimento teorico a ratic

6. Consideracdes Finais

Segundo pesquisa realizada, pode-se observarugeede jogos como metodologia de ensino,
detém grandes potencialidades no processo de @&magath, sabendo que, transferem o
conhecimento através da pratica. Como visto, osadtes da globalizacdo interferem

significativamente no mercado de trabalho, queesgigfissionais mais qualificados. O meio

académico ndo passa imune a essas transformagbely secessario reinventar-se para
acompanhar o progresso de inovacao na mesma paoporc

O presente estudo apresentou o Lean Board Gameuwmoalternativa para inovar o método
de ensino, auxiliando na formacéo de profissiofgagsse alinhem a nova perspectiva. O mesmo
€ estruturado com base no método de aprendizageeadsm em problemas, ferramenta que
através das pesquisas realizadas, mostra-se afitazyez que sua finalidade € posicionar o
aluno frente a situacdes adversas.

Uma condicéo relevante € a possibilidade de awakainstituicbes a atender requisitos do
MEC quanto a “Resultados de Aprendizado” que ososuele engenharia devem oferecer. Além
disso, acatar a diretriz “Instalacdes” referentdaanecimento de laboratério que ofereca um
ambiente de aprendizado benéfico.

Pode-se mencionar ainda, como iminente competé&ibean Board Game, o Workshop
vivenciado pelo grupo, que possibilitou ver o jaga sua forma sensorial. Notou-se que o
método cumpre o objetivo de aprender através decgies problemas, alinhando teoria e
pratica. Constatou-se que a absorcao do conhea@réendior quando se vivencia um problema
e propde-se a resolvé-lo efetivamente.

Outra faceta elementar € o fato do jogo assuniagites reais como ponto de “largada” para a
aprendizagem, o que estimula e contribui para erdedvimento de uma formacéo sdlida da
atividade profissional.

Em sintese, 0 mecanismo situa o aluno no cernecte$so educativo, dando-lhe autonomia e
responsabilidades por meio do préprio aprendiz@ionando o ensino desafiador e motivador,
tanto para aluno quanto para docente.

Embora disponham de beneficios evidentes, algunséituicdes ndo aderem ao método. Na
entrevista, um dos criadores do jogo cita quentaBvos podem ter duas vertentes, financeira
ou mudanca cultural. Salienta ainda que o maiaafaie8 mudar o método de ensinar; ou seja,
quebrar o paradigma do ensino tradicional. E ingubet ressaltar que, apesar das resisténcias,
€ notavel o empenho para melhoria do método t@whtide ensino, e este interesse é
imprescindivel para garantir o éxito no uso de souatodologias.

Tendo em vista os aspectos apresentados, consegatersder o objetivo de indicar as
potencialidades e beneficios do uso de jogos naeimebacadémico. Através do apresentado,
0 método mostra-se como uma inovadora ferramenémsiao, configurando-se como viavel
auxilio para formacao de profissionais alinhadosx@géncias da sociedade moderna.
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Sabendo-se que ha muito a se fazer para equipageauode aprendizagem dos alunos as
exigéncias do mercado, propde-se a criacao desgogos com a mesma didatica, que abordem
variadadas areas da engenharia. Recomenda-segassfiiuras acerca do tema, levando em
consideracao resultados de mudancas dos métodumcazhais e assimilacado dos docentes, ou
ainda, estudos que relacionem a visdo do alunotquean método atual, sua percepgdo em
relacdo as inovacdes ocorridas no mundo e seustiogpao meio académico. Sugere-se a
busca de informacdes referentes a experiénciaslats, considerando o grande trabalho que
se tem pela frente, na questéo reinvencao do eunsimersitario.

Para concluir toma-se as palavras de Venturedlj égud Berbel, 1998, p.153): “As verdadeiras
inovacdes sao resultantes das caracteristicassgi@ades e imaginacédo de quem as faz [...] A
mudanca é parte do processo educacional. Os mét@osnelhorando e continuaremos
aprendendo.”
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