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No contexto educacional, o desenvolvimento da motivacdo é um dos
temas de interesse das instituigdes de ensino superior em conjunto com
os professores. Desta forma, busca-se desenvolver didaticas de
aprendizagem mais atrativas para os académicos. Para isto, aposta-se
na implementacdo de metodologias ativas. Neste sentido, a
aprendizagem baseada na aplicacéo de jogos (GBL) tem a finalidade de
minimizar os problemas relacionados com o desinteresse dos
académicos, promovendo a participacdo, bem como, associar 0s
conceitos abordados em sala de aula com a pratica. Neste projeto,
desenvolveu-se um jogo didatico para ensino de Engenharia de
Producédo, optando-se por um jogo de tabuleiro que os participantes
percorrem um caminho pelo layout de uma fabrica, transitando por
diversos setores e respondendo aos cartdes desafios com o propoésito de
solucionar problemas por meio da utilizagdo dos conceitos e
ferramentas, Lean Manufacturing e da qualidade. Aplicou-se um teste
piloto com o objetivo de analisar a dindmica , em seguida, realizou-se a
avaliacdo do jogo por meio de um questionério. Posteriormente,
realizaram-se as melhorias e corregdes na dinamica do jogo. Para
averiguacao das melhorias implantadas, aplicou-se tanto o jogo quanto
0 questionario em outra turma deste curso. Os resultados da avali¢ao
do jogo foram positivos, indicando que os académicos tiveram facilidade
na interpretacdo, compreensao e aceitacdo da metodologia do mesmo.

Palavras-chave: Aprendizagem baseada em jogos, Ferramentas Lean
Manufacturing, Ferramentas da Qualidade.
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1. Introducéo

Como o Brasil encontra-se em instabilidade politica e financeira nos ultimos anos e necessita
de pessoal capacitado para auxiliar na promocdo do crescimento nas mais diversas areas, as
Instituicdes de Ensino Superior (IES) tém inovado e ampliado as ofertas de ensino na
modalidade a distancia (EaD). Tal modalidade atende um publico-alvo que procura menores
custos, seja pelo proprio ensino ou com transporte por residirem longe das instituicdes.

Em contrapartida, para que as IES que oferecem cursos presenciais tornem-se mais
competitivas no mercado, € preciso buscar meios de conquistar seu publico-alvo. Neste caso,
uma das opc¢des que vem sendo empregada é a aplicacdo de metodologias ativas de ensino
(MAdE). Estas podem ser abordadas por meio de jogos, leituras e atividades praticas com o
intuito de preparar o académico para tomar decisdes e solucionar problemas (LOZZA;
RINALDI, 2017).

Diante do exposto, esta pesquisa visou desenvolver um jogo didatico a partir da filosofia Lean
Manufacturing (LM), ou producdo enxuta, de suas ferramentas e também do uso de
ferramentas da qualidade. Tem-se como intuito tanto proporcionar ao académico da
Engenharia de Producdo fixar melhor os conceitos tedricos vistos em sala de aula e
correlaciona-los com a pratica exposta no mercado de trabalho, quanto criar um diferencial
competitivo a IES da modalidade presencial. Com isso, permite-se 0 aprimoramento da
qualidade do ensino e a formacdo de profissionais mais capacitados para o mercado de
trabalho.

2. Formatacéao geral

2.1 Metodologias ativas de aprendizagem

A metodologia ativa empregada no processo de aprendizagem pode ser caracterizada como a
aplicacdo de métodos e técnicas de ensino para que haja a participacdo dos académicos nas
aulas e a interacdo entre eles e com o educador durante a construcdo do conhecimento, em vez
de recebé-lo de forma passiva (HERZER et al., 2015).

Com a finalidade de agregar valor ao ensino, proporcionando o desenvolvimento das
habilidades e competéncias dos estudantes, busca-se aplicar MAdE. Ha diversas ferramentas e
métodos que podem ser utilizados neste contexto, por exemplo, aprendizagem baseada em
problemas (PLB), aprendizagem baseada em projetos (PBL), aprendizagem baseada em jogos

(GBL), simulagfes, entre outros. Qualquer ferramenta ou método citado anteriormente
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promove a socializagdo entre os envolvidos, a concretizagdo e a disseminagdo do
conhecimento a partir de situagdes préaticas (SILVA, 2015; VERAS, 2011; ROCHA; LEMOS,
2014).

O mercado de trabalho busca profissionais que apresentem caracteristicas como autonomia e
pro-atividade. Para Moran (2015, p. 17) as institui¢des de ensino superior necessitam “[...]
adotar metodologias em que os alunos se envolvam em atividades cada vez mais complexas,
em que tenham que tomar decisGes e avaliar os resultados, com apoio de materiais relevantes
[...]”. Desta feita, um dos métodos que vem sendo aplicado ¢ a GBL que pode ser empregada
na forma fisica ou digital. A mesma é uma metodologia educativa que utiliza jogos para
estimular o aprendizado promovendo a resolucdo de problemas, a aplicacdo de conceitos
tedricos na pratica e a socializagdo entre os participantes. Os jogos, em geral, fazem com que
os participantes busquem alcancar metas pretendendo-se atingir um objetivo maior, que €
vencer 0 jogo (CARVALHO, 2015).

2.2 Sistema Toyota de producéo (STP) e a producdo enxuta

O Sistema Toyota de Producdo é a base para 0 pensamento enxuto, entretanto, o LM é um
sistema de gestdo e estratégia de negdcio que visa melhorar o fluxo dos processos produtivos
de uma organizacdo como um todo. A producdo enxuta é definida por cinco principios: valor,
fluxo da cadeia de valor, fluxo continuo, producéo puxada e busca pela perfeicdo. A ideologia
deste sistema é buscar a elevacdo do valor agregado ao produto ou servico para atender a
necessidade do cliente e a eliminacdo dos desperdicios, isto €, objetiva criar maior valor
agregado com o minimo de recursos e custos operacionais (LIKER, 2007a; RODRIGUES,
2016a; WOMACK; JONES, 1998).

Para o melhor entendimento do pensamento Lean é indispensavel que os envolvidos
conhecam os pilares da casa do STP, conforme ilustrado na Figura 1, chamados de Just in
Time (JIT) e Jidoka. Rodrigues (2016a) afirma que a filosofia JIT aplica o fluxo continuo com
a finalidade de eliminar os obstaculos e as paralisagdes para obter reducdo do tempo de
processamento de pedidos e estoques. Uma das premissas do JIT é a aplicacdo do sistema de
producdo puxada, que consiste em um fluxo produtivo controlado pelo cliente interno ou

externo, isto €, producdo sob demanda.

Figura 01 — Casa do STP
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Fonte: Lean, 2018

O pilar Jidoka almeja alcancar a perfeicdo nos processos, com a inten¢do de atingir a melhoria
continua e promover a eliminacdo de desperdicios. Aplica-se, neste caso, a gestdo visual
(andon) e desenvolvem-se dispositivos para evitar erros (poka-yoke). Com isso, promove-se
inspecdo na fonte e acdo imediata nas falhas detectadas em um processo (PEINADO;
GRAEML, 2007b; RODRIGUES, 2016a).

A implantagdo e a manutencéo da produgéo baseada no conceito Lean é realizada por meio da
utilizacdo e aplicacdo de técnicas e ferramentas especificas, geralmente com baixo nivel de
complexidade, porém, com potencial para gerar resultados significativos.

2.3 Ferramentas do Lean Manufacturing

Para Rodrigues (2016a, p. 34) a aplicacdo das ferramentas do Lean Manufacturing tem o
propoésito de buscar “[...] uma melhor qualidade para todo o sistema, com a redugdo dos
desperdicios, do custo, do lead time e aumento da rentabilidade e da eficacia no atendimento
ao valor do cliente [...]”. Deste modo, sao ferramentas que contribuem para a maximizacgao da
produtividade e lucratividade das organizaces.

Sabe-se que o STP busca um fluxo enxuto e equilibrado, procura evitar sobrecarga das
pessoas e dos equipamentos, perdas, desperdicios e o desnivelamento da producdo para atingir
a estabilidade do processo. Por isso, para atingir as metas e objetivos da organizagdo, é

preciso conhecer a situacdo atual e o futuro do processo, ou seja, qual patamar deseja-se
3
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alcancar. Para tanto, faz-se necesséria a construgdo de um mapa de fluxo de valor (MFV) de
toda cadeia produtiva. (MARTINS; LAUGENI, 2015b; LIKER, 2007).

2.4 Ferramentas da qualidade

As ferramentas da qualidade sdo de facil entendimento, porém, é preciso ter atencdo na
execucao para garantir a confiabilidade dos resultados. A aplicagéo correta das mesmas eleva
os niveis de qualidade das organizacGes, pois promove a identificacdo da causa raiz e a
solucdo eficaz de problemas existentes nos processos, fornecedores e produtos. Em
decorréncia disso, 0s custos com produtos e processos serdo reduzidos (ROCHA, 2008;
MAGALHAES, 2018).

Neste sentido, as ferramentas da qualidade foram desenvolvidas para auxiliar nas atividades
de identificar os problemas ou falhas, avaliar a sequéncia de prioridades e executar melhorias
nos processos. As principais ferramentas da qualidade sdo o diagrama de Pareto, o diagrama
de disperséo, o fluxograma, o histograma, o diagrama de causa e efeito, a folha de verificacdo
e as cartas de controle (ROCHA, 2008; CARVALHO; PALADINI, 2012a; BERSSANETI,
BOUER,2013; RODRIGUES, 2016a).

Além das ferramentas da qualidade listadas acima, ha também a ferramenta de Analise dos
Modos de Falha e Efeitos (FMEA) que é utilizada para identificar as falhas potenciais em um
processo ou produto, bem como, a sequéncia de prioridades de acdo (WERKEMA, 2013).

3. Materiais e métodos

A presente pesquisa é descritiva, com 0 objetivo de analisar e descrever os problemas
relacionados com o desinteresse dos académicos. Este tipo de pesquisa apresenta uma
estrutura intermediaria entre a exploratoria e a explicativa. Além disso, caracteriza-se tanto
como qualitativa quanto como quantitativa, pois este tipo de abordagem permite uma coleta
de dados mais assertiva e um melhor entendimento dos motivos, opiniGes e motivacdes
(BERTUCCI, 2015; MIGUEL, 2015). Por outro lado, para a coleta dos dados e avaliacdo do
jogo, realizou-se uma pesquisa experimental aplicando um questionario baseado nos modelos
de Oldiges (2016) e Silva (2015).

Para as etapas do processo de pesquisa, foram determinadas cinco partes que foram realizadas

respeitando a sequéncia definida na Figura 02.

Figura 02 — Etapas do processo de pesquisa
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Fonte, As autoras, 2019

A revisdo literaria foi realizada por meio de livros e artigos cientificos sobre o conceito Lean
Manufacturing, a utilizacdo das ferramentas da manufatura enxuta e da qualidade, bem como,
as analises de estudos de casos para obter um entendimento mais aprofundado das aplicacfes
das ferramentas e seus beneficios. A partir da abordagem das aplicacfes das ferramentas nas
principais areas de uma organizacado, aquelas utilizadas no jogo foram determinadas. Na etapa
seguinte, elaborou-se um jogo de tabuleiro buscando aplicar as teorias ministradas nas
disciplinas do curso de Engenharia de Producdo. A base do jogo € um percurso de layout
empresarial genérico que foi desenhado com o auxilio do software Visio. Além disso,
utilizou-se o Power Point para a elaboracdo das cartas desafio. As areas do layout foram
definidas de acordo com as possibilidades de aplicacdo das ferramentas LM e da qualidade a
fim de solucionar problemas e combater os desperdicios.

A aplicagéo piloto do jogo foi no ambiente académico com o intuito de simular com o0s
futuros engenheiros situacdes analogas as existentes na vida profissional, preparando-os para
a tomada de decisdo mais assertiva. Executou-se esta etapa no primeiro semestre de 2019 em
dois momentos. No primeiro, realizado como piloto, foram levantadas sugestdes de melhorias
do jogo proposto. Enquanto que no segundo, a aplicacdo ocorreu com as melhorias
inicialmente propostas e consideradas viaveis implementadas. Logo apds a dindmica em aula
em ambos 0s momentos, os académicos responderam um questionario para avaliar nao
somente o grau de satisfacdo em relacdo a proposta aplicada como também sugestdes de

melhorias, visando a melhoria continua.

4. Resultados e discussoes

A ideia de desenvolver um jogo de tabuleiro surgiu a partir do filme Jumanji que apresenta
um jogo no qual os jogadores precisam finalizar a partida para sair do mesmo e,
consequentemente, serem salvos. No caso do presente estudo, 0s participantes percorrem um
caminho pelo layout de uma fabrica genérica (o tabuleiro), transitando pelos diversos setores.

Além disso, definiu-se que os participantes seriam representados por pedes, 0S mesmos
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utilizados em jogos como o ludo, por exemplo. A quantidade de casas a ser percorrida pelo
participante é definida por um dado e, a cada parada o participante deve escolher um cartéo

desafio a ser respondido. Alguns recursos necessarios estdo ilustrados no Quadro 01.

Quadro 01 — Os recursos necessarios

Recursos necessarios

Dado convencional

Pedes coloridos (participantes)

o &

Sineta

Fonte: As autoras, 2019

A Caixa Sorteio tem como objetivo disponibilizar um namero que representard uma
recompensa ou uma penalidade. O participante receberd o beneficio da recompensa quando
acertar a resposta do cartdo desafio por trés rodadas consecutivas, isto é, somar trinta pontos
em trés rodadas. Por outro lado, recebera o castigo da penalidade, quando responder
incorretamente o cartdo desafio.

A sineta sera utilizada quando a equipe da rodada atual responder incorretamente o cartdo
desafio. Neste momento, as demais equipes terdo a oportunidade de responder, sendo que o
representante que acionar primeiro a sineta responde. Se a equipe que acionou a Sineta
responder incorretamente deve retirar um objeto da Caixa Sorteio (penalidade).

Para tornar possivel a realizacdo pratica deste projeto, fez-se necessario o desenvolvimento do
layout, conforme a Figura 03. Os setores de uma empresa podem variar de acordo com o tipo

de produto e as atividades necessarias a serem exercidas para sua fabricacdo. A divisdo dos

6
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setores € uma etapa fundamental a organizacdo, visa o controle das atividades e a delimitagdo
das tarefas. Neste projeto, definiram-se os principais setores de uma empresa genérica, tais
como: producdo, almoxarifado (materiais e compra), qualidade (inspecdo), logistica

(expedicdo) e o setor administrativo (escritorio).

Figura 03 — Tabuleiro do jogo
LeanC&

y

(e ]

Qualidode

Fonte: As autoras, 2019

Nota-se que o arranjo fisico celular foi o escolhido, pois por ter o formato em “U”, possibilita
maior flexibilidade, produtividade e eficiéncia na produgdo, diminuindo assim 0s
desperdicios. O caminho pelo tabuleiro foi criado levando em consideracdo as cores utilizadas
nos cartdes desafio, portanto, quando o participante parar em uma das “casas” podera escolher
um cartdo desafio de acordo com o setor da empresa representado pela cor, sendo que verde
representa a producgéo, cinza o almoxarifado, vermelho a qualidade, amarelo a expedicéo e
azul o setor administrativo.

Por outro lado, os cartdes foram desenvolvidos a partir do embasamento conceitual, estudos
de casos e trabalhos académicos, conforme apresentado na Figura 04. Assim como no

tabuleiro, os cartdes seréo diferenciados por cores de acordo com os setores da empresa.
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Figura 04

ADMINISTRATIVO .

Desperdicios

Um escritério de atendimento ao cliente
com o pessoas  dividia uma
impressora, Eles ficavam frustrados com o
tempo gasto indo e voltando para usar o
equipamento, esperando na fila e
aguardando solicitacdes que estavam
entrando na fila de mpressdo. Muitas
vezes tinham que repetir o procedimento
devido 3s fathas da impressora

Assinale a alternativa que corresponde
aos desperdicios identificados no contexto
apresentado:

a) Defeito, espera, movimentacdo de
pessoas, intelectual e superproduco.

b) Defeito, espera, movimentacio de
pessoas, intelectual e processamento
desnecessdrio

¢) Defeito, espera, movimentacdo de
pessoas, intelectual e estoque.

d) Defeito, espera, movimentacho de
pessoas, intelectual e transporte

2) Nenhuma das alternativas anteriores

Fonte: As autoras, 2019

Os cartbes sdo de dois tipos: um apresenta um desafio, enquanto que o outro contém a
descricdo de uma das ferramentas do LM e/ou da qualidade. No primeiro caso, ha uma breve
apresentacdo de um problema/desperdicio de um setor da empresa e a solucédo sera a aplicacao
de ferramentas que embasam o jogo. No segundo, ha uma apresentacdo/descricdo de uma das
ferramentas do LM e/ou da qualidade e a solucdo serdo os beneficios/vantagens adquiridos
pela sua aplicacao.

Para promover a comunicacdo e o entendimento entre as equipes e o0 orientador, criaram-se
placas com as alternativas correspondentes as respectivas respostas dos cartdes desafios. Por
fim, criou-se um roteiro para auxiliar o orientador durante a aplicacdo do jogo, bem como um
gabarito das respostas.

O fluxograma apresentado na Figura 05 foi elaborado para facilitar o entendimento do
funcionamento do jogo, desde o ponto de inicio, informando em qual etapa o participante

recebe uma recompensa ou penalidade, até 0 momento em que se repete o procedimento.
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Figura 05 — Fluxograma do jogo
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Repetir as rodadas
conforme definido
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da Penalidade ou
Fecompensas.

—

Fonte: As autoras, 2019

Neste fluxograma apresenta-se a sequéncia das etapas do jogo, detalhando os passos de como
procedera a jogada.

4.1 Teste piloto

A aplicacdo de um teste piloto com os alunos da disciplina de Gestdo da Manutencéo da 10°
fase da Engenharia de Producdo teve a finalidade de analisar o funcionamento do jogo e
receber propostas de melhorias. Vale salientar, que como tratava-se de um grupo de
académicos veteranos havia conhecimento dos contetdos abordados.

Esta aplicacdo do jogo teve duracdo de 118 minutos, desde a etapa inicial de transmitir as
instrugdes do jogo, efetuar a divisdo das equipes, entregar os documentos complementares,

realizar as rodadas do jogo até a aplicacdo do questionario.
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Para a avaliagdo do jogo, realizou-se um questiondrio composto por 18 questdes, 5 sdo
questdes com o objetivo de conhecer o perfil da turma e as demais séo para avaliacdo do jogo.
Notou-se que os académicos apoiam a aplicacdo de jogos didaticos nos cursos de Engenharia,
neste quesito obteve-se unanimidade na resposta da questdo 4. Desta forma, 93% dos
académicos concordam que a aplicacdo de jogos didaticos nos cursos de Engenharia torna as
aulas mais interessantes, menos cansativas e mondtonas.

Sobre a aplicacdo de jogos didaticos em sala de aula, 40% dos participantes recomendam esta
metodologia em todos os tipos de disciplinas, 53% dos académicos sugerem que a aplicacdo
de jogos didaticos deve ser empregada em disciplinas tedricas e somente 7% nao recomendam
a aplicacdo do jogo nas disciplinas ministradas nos cursos de Engenharia. De acordo com o
Bertucci (2015), a aplicacdo de jogos didaticos contribui para o desenvolvimento de algumas
habilidades e competéncias dos envolvidos. A percep¢do do corpo discente também esta ao
encontro desta afirmacéo.

Com a aplicagéo do teste piloto os participantes elencaram 23 pontos a serem melhorados na
dindmica do jogo LeanCG, todavia foram implantadas 17 sugestdes com o objetivo de tornar
a dinamica do jogo mais atrativa, simplificada e de facil entendimento. Algumas ndo foram
implantadas por confrontarem com as acfes ja inseridas, outras por contraporem com 0S
objetivos deste projeto.

4.2 Aplicacéo do jogo apds implantacéo das melhorias

Apbs as melhorias implantadas no jogo, aplicou-se 0 mesmo na disciplina de Jogos de
Empresa da 102 fase em conjunto com a disciplina de Desenvolvimento de Produto da 72 fase,
ambas da Engenharia de Producéo, com a finalidade de analisar novamente o funcionamento
do jogo e verificar os resultados da implantacdo das melhorias propostas. Ao final da partida,
realizou-se a avaliacdo do jogo por meio do mesmo questionario aplicado no teste piloto.

A aplicacdo do jogo teve duracdo de 125 minutos, desde a etapa inicial de transmitir as
instrugdes, efetuar a divisdo das equipes, entregar os documentos complementares, realizar as
rodadas até a aplicacdo do questionario.

Apos a aplicacdo do questionario, observou-se que na questdo 3, conforme a Figura 06, pode-

se afirmar que a turma néo apresentou dificuldade na interpretacdo e compreensédo do jogo.

10
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Figura 06 — Grafico sobre a compreensdo do jogo

® Sim, com facilidade

® Sim, com dificuldade

u N&o, algumas regras/atividades
néo foram esclarecidas

® N&o entendi o jogo

Fonte: As autoras, 2020

Observa-se que para a maioria dos académicos ndo obtiveram dificuldade na compreenséo do
jogo. A totalidade dos alunos apoiam a aplicacdo e concordam que o uso da metodologia de
aprendizagem baseada em jogos (GBL) nos cursos de Engenharia, tornam as aulas mais
interessantes, menos cansativas e monotonas.

Perante as respostas dos académicos, nota-se que estes acreditam que a aplicacdo de jogos
didaticos nos cursos de Engenharia contribui para a aprendizagem, visto que 58%
responderam que a aplicacdo de jogos apresenta contribuigdo satisfatéria e 42% contribuicdo
expressiva. Além disso, eles também afirmaram que ha contribuicdo satisfatdria (50%) ou
expressiva (50%) para a fixacao dos contetdos.

Na visdo dos académicos (92% dos participantes) a aplicacdo de jogos nos cursos de
Engenharia coopera para o desenvolvimento do trabalho em equipe e esse é considerado um
fator importante para a atuacdo do profissional no mercado de trabalho, como mostra a Figura
07.

Figura 07 — Contribuicéo do jogo

0% ® Ndo ha contribuicdo e ndo é
considerado um fator importante

®Ha contribuicdo, mas nao &
consklerade um fator importante

“Nao ha contribuicdo, mas é
considerade um fator impertante

®Ha contribuicdo e é considerado um
fator importante

Fonte: As autoras, 2020

Além disto, todos os jogadores concordam que este tipo de metodologia ativa possibilita uma

preparacdo dos académicos para situagdes praticas encontradas no mercado de trabalho.
11



- XL ENCONTRO NACIONAL DE ENGENHARIA DE PRODUGCAO

“Contribuicoes da Engenharia de Producao para a Gestao de Operacoes Energéticas Sustentaveis”

ene e @ Foz do Iguacu, Parana, Brasil, 20 a 23 de outubro de 2020.
202 og P

A aplicacdo de jogos didaticos em todos os tipos de disciplinas é recomendada por 33%,
enquanto 67% dos académicos sugerem que a aplicacdo de jogos didaticos deve ser
empregada somente em disciplinas teoricas.

Assim como na aplicacdo piloto, algumas melhorias foram propostas pelos jogadores, porém
algumas ndo foram implantadas devido a ndo fazerem parte da dindmica estabelecida

incialmente.

5. Consideracoes

A aplicagdo de metodologias ativas no ensino de Engenharias vem ganhando espaco, visto
que proporcionam maior interesse aos académicos e promovem maior participacdo em sala de
aula. Entretanto, além de tornar as aulas mais atrativas, menos monotonas, a aplicacdo de
jogos didaticos contribui para a fixacdo dos contetdos e, de modo consequente, do
conhecimento.

O presente projeto surgiu com o propdsito de desenvolver um jogo didatico para o ensino de
Engenharia de Producdo, aplicando os conceitos e ferramentas Lean Manufacturing e da
qualidade. Desta forma, criou-se um jogo de tabuleiro em que os participantes percorrem um
caminho pelo layout de uma fabrica genérica.

Realizou-se diversas pesquisas e analises em jogos didaticos em geral j& existentes buscando
conhecer varias dinamicas, em seguida, pesquisaram-se jogos didaticos aplicados na
Engenharia de Producdo. Neste contexto, diante das pesquisas referentes ao LM e STP,
elencaram-se o0s conceitos e ferramentas utilizadas na manufatura enxuta e na gestdo da
qualidade.

Apbs a pesquisa, elaborou-se o layout do tabuleiro a partir dos principais setores presentes em
uma fabrica: producdo, almoxarifado, administrativo, expedicdo e qualidade. Na sequéncia,
baseando-se em referéncias bibliograficas utilizadas na fundamentacéo tedrica, os cartbes
desafios foram desenvolvidos. Por fim, descreveram-se as regras em documentos auxiliares e
instrugdes para facilitar a aplicacdo do jogo.

Com o LeanCG estruturado, aplicou-se o teste piloto na disciplina de Gestdo da Manutencéo
(1° semestre/2019) do curso de Engenharia de Producdo, para avaliar a dindmica, 0s
procedimentos e as regras do mesmo. Apos esta etapa, realizou-se a avaliagdo do jogo por

meio de um questionario entregue aos participantes no final da aplicacéo, este contém cinco
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questdes relacionadas com a identificacdo do perfil da turma e treze questfes para analise da
dindmica do jogo.

Os resultados da pesquisa demonstraram que os participantes nao tiveram dificuldades na
interpretacdo e compreensdo do jogo, pois, 93% dos participantes responderam que
compreenderam o jogo com facilidade. Além disso, 0 mesmo percentual dos académicos
concorda que a aplicacdo de jogos didaticos nos cursos de Engenharia torna as aulas mais
interessantes, menos cansativas e mondtonas. Ressalta-se que o mesmo também foi visto por
Silva (2015) que, afirma que este tipo de metodologia ativa € uma ferramenta atrativa para o
ensino-aprendizagem.

Referente & percepcdo das habilidades e competéncias desenvolvidas durante o teste piloto,
identificou-se que os participantes selecionaram o trabalho em equipe com maior percentual,
em seguida, a tomada de decisdo e em terceiro maior percentual o raciocinio l6gico e rapido.
Posteriormente realizaram-se corre¢des na dinamica do jogo, nos procedimentos, nas regras e
no questionario da pesquisa baseadas nas sugestdes de melhoria. Em seguida, aplicou-se o
jogo novamente, propendendo averiguar as melhorias aplicadas.

Com os resultados apresentados na aplicacdo final do jogo confirmou-se que a implantacao
das melhorias foi bem sucedida, pois, elencaram-se poucas sugestdes de melhorias e
obtiveram-se varios comentarios positivos por parte dos participantes. Além disso, ratificou-
se gque a dinamica do jogo € de facil entendimento e que acarreta contribuicdes significativas
no ensino superior.

Para trabalhos futuros em continuidade deste estudo, sugere-se desenvolver o tabuleiro do
jogo também em formato virtual, buscar a propriedade intelectual do LeanCG por meio de
patente, estender sua aplicacdo do jogo nas industrias e/ou em outras instituicdes de ensino e,

ampliar sua utilizacdo comercializando-o.
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