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Resumo: Em virtude de um mercado com alta variabilidade e cada vez mais competitivo, a
necessidade de ferramentas que possibilitem o aumento de produtividade e também a
eliminacdo dos desperdicios vem se tornando foco principal nos Ultimos tempos. Estas
ferramentas passaram a se tornar populares no século XIX através do Sistema Toyota de
Producdo ou lean manufacturing, e foram tomando tamanha propor¢gdo que passaram a ser
tema predominante de disciplinas nas universidades do mundo inteiro. A fim de sair das
apresentacfes convencionais sobre como é possivel reduzir custos e melhorar processos
através de ferramentas simples, este artigo tem por sua finalidade aplicar, na forma de
gamificacao, a abordagem de diversas ferramentas do lean, através de uma linha de producéo
de brinquedos com pecas de encaixe em um ambiente de aprendizagem na Universidade do
Vale do Rio do Sinos - UNISINOS.

Palavras-chave: Educacdo em Engenharia; Gamificacdo; Ferramentas Lean; Ambiente de
aprendizagem; Método de ensino.

Abstract: In virtue of a market with high variability and increased competitiveness, the need for
tools that increase productivity and also eliminate waste has become a major focus in recent
times. These tools became popular in the XIX century through the Toyota Production System or
lean manufacturing, and became so prevalent that it is now a predominant subject of disciplines
in universities around the world. In order to get out of the conventional way to show how it is
possible to reduce costs and improve processes through simple tools, this article has as its
purpose to apply gamification as a tool to teach lean manufacturing using a production line
made from building block toys in a learning environment at the University of Vale do Rio do
Sinos - UNISINOS.

Keywords: Engineering Education. Gamification. Lean Tools. Learning environment. Teaching
method.

1 INTRODUCAO

Diante de um mundo cada vez mais globalizado e de um mercado com
alta variabilidade, a busca por um diferencial competitivo nas organizacdes faz
com que cada detalhe seja indispensavel na tentativa de maximizar resultados
utilizando menos recursos. (ALVES et al, 2012). Com isso, surge a

necessidade de profissionais flexiveis que tenham pensamento enxuto e
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qualificacdo em potencializar os resultados através dos recursos disponiveis
com foco em reduzir custos. (YOSHIO et al., 2012). Diante dessa realidade, as
universidades do mundo inteiro disseminam o conhecimento de ferramentas e
técnicas que possibilitem o desenvolvimento desse profissional, preparando-o
para o0 mercado. A partir dessa lacuna, a mentalidade lean ganha forca e
aparece como tema predominante nas universidades, pois prova que, por meio
de técnicas e ferramentas simples, € possivel otimizar processos e reduzir
custos por meio da eliminacéo dos desperdicios. (PRIOLO, 2016).

O termo Lean Manufacturing ganhou notoriedade a partir de 1990, por
Womack Jones e Roos (2004), sendo traduzido para o termo manufatura
enxuta. Os principios foram originados no Sistema Toyota de Producdo, no
inicio dos anos 40. O Lean Manufacturing € uma filosofia que busca aperfeicoar
0s processos da organizacdo de maneira flexivel, enfrentando as constantes
mudancas do mercado. (LIKER, 2005). O principio do Sistema Toyota de
Producdo (STP), desenvolvido por Shingo (1996) e Ohno (1997), visa a
eliminacdo continua e sistematica de perdas do sistema produtivo através de
técnicas e ferramentas que influenciam diretamente na estabilidade e
padronizacdo dos processos com o0 aumento da qualidade e produtividade com
foco principal em melhoria continua.

Em virtude da importancia e crescimento que o lean manufacturing
apresenta para as organizacoes, foram pesquisadas maneiras alternativas de
ensinar, a fim de potencializar o ensino e fazer com que os alunos fixem o
contelido, aprendendo de maneira pratica. Dessa forma, uma das alternativas
empregadas é a gamificacdo. A palavra gamificacdo deriva do inglés
gamification e € um termo emergente cada vez mais difundido em instituicdes
de ensino. (KAPP, 2012). A gamificagdo teve inicio por influéncia de Nick
Pelling, no ano de 2002. (JAKUBOWSKI, 2014). Gamificagdo “...] € uma
palavra que significa design motivacional, ou seja, algo que faz as coisas
serem mais prazerosas”. (PONTES; ROSA, 2013). Além disso, contribui para
aproximar ainda mais o vinculo entre o funcionario, o cliente e a marca.
(DALMAZO, 2011). A Gamificagdo expressa a utilizacao de alguns elementos
dos jogos como a interatividade, dinamica, mecanismos e experiéncias, com o

objetivo de estimular a aprendizagem, envolver pessoas e resolver problemas
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em ambientes que habitualmente ndo estejam ligados aos jogos. (KAPP,
2012).

Em virtude do perfil mais jovem dos alunos que estdo ingressando nas
universidades, surge a necessidade de uma alternativa diferenciada de ensino,
pois 0 método tradicional por vezes nao retém a atencdo destes alunos por
completo, visto que a forma convencional de ensino utiliza métodos de
aprendizagem, de maneira geral, com auxilio de apresentacdes de slides ou
poligrafos. Porém, como os alunos se encontram cada vez mais inseridos no
ambiente tecnologico, com aumento do uso da internet, rede sociais e no
mundo dos jogos, por vezes esse método pode se tornar desinteressante. Além
disso, existe a dificuldade em ensinar apenas por teoria, por que alguns temas
sdo complexos de serem ensinados sem apresentar exemplos ou fazer
dindmicas, fazendo com que o entendimento fique prejudicado. Percebe-se
uma lacuna e disparidade entre as diferencas de absorcdo de conhecimento
entre os alunos quando ha a utilizagdo ou ndo da parte pratica. Gamificar o
ensino, portanto, prova que ensinar de maneira pratica, torna-se uma solucéo
alternativa para o problema apresentado. (FARDO, 2013a).

Dessa forma, este trabalho vem ao encontro do aprimoramento do
ensino por meio da linguagem e metodologia dos jogos. (Fardo 2013a). Por
meio desse modelo, sera possivel explorar as habilidades dos alunos e testar
0s conhecimentos de maneira pratica e interativa. A gamificacdo vai além de
um ensinamento convencional, pois proporciona ao individuo uma experiéncia
significativa no que diz respeito ao aprendizado, fazendo com que o
personagem procure desempenhar o seu melhor papel dentro do contexto em
que esta introduzido. Esse processo torna o desenvolvimento do aprendizado
mais facil e prazeroso. (WERBACH; HUNTER, 2012).

A naturalidade em que a gamificacdo é inserida no contexto empresarial
e educacional se justifica pelo crescimento da popularidade do ramo dos jogos
e da tecnologia nos ultimos anos. (FARDO, 2013a). Embora seja um tema
novo, seu interesse na area da educacao vem ganhando proporgéo acelerada,
pois a gamificacao preenche uma lacuna de forma alternativa nas metodologias
de ensino, devido ao seu potencial em desenvolver o conhecimento de maneira
dindmica, interativa e motivacional nas pessoas em que estdo aprendendo
determinado tema (KAPP, 2012).
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Este trabalho tem por objetivo o desenvolvimento de um laboratorio de
ensino e experimentacdo (LEEX), utilizando as técnicas de gamificacdo
interligadas, com a aplicacdo e implementacdo de diversas ferramentas do
sistema de producédo enxuta, em uma linha de producéo de brinquedos com
pecas de encaixe, situado na Universidade do Vale do Rio do Sinos — Unisinos
na cidade de Séo Leopoldo. A elaboracdo do LEEX ira colaborar com a
qualidade do ensino e formacdo dos estudantes, sendo uma alternativa

complementar e pratica para ensinamento na universidade.

2 DESENVOLVIMENTO

2.1 Metodologia

Para a realizacdo deste estudo de caso, foi estruturada a conducéo da
metodologia para investigar o tema contemporaneo e analisar de forma
detalhada os possiveis ganhos e modelagem do conceito. Para isso, a
conducdo do estudo de caso obedeceu as seguintes etapas: definicdo da
estrutura conceitual tedrica, planejamento dos casos, conducdo de um teste
piloto, coleta de dados, andlise dos dados e, por fim, a geracao do relatorio
para sustentar as conclusdes do tema estudado. Todos os itens citados serao
desenvolvidos no transcorrer dos proximos capitulos. O método de trabalho

sera conduzido pelo estudo de caso conforme estruturado na Figura 1.

Figura 1 - Conducao para o estudo de caso
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Fonte: Miguel (2011, 134).
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Sendo assim, com base no método de trabalho apresentado na Figura 1,
0S passos realizados serdo descritos a seguir. Cada um dos passos do método
de trabalho sera apresentado, descrevendo as atividades, ferramentas e

metodologias utilizadas na pesquisa.

2.1.1 Defini¢gBes da estrutura conceitual tedrica

Para criacdo do conceito de gamificacdo e lean manufacturing, foram
mapeados na literatura os principais autores e as proposicdes relacionadas
para construcdo do conceito e criacdo do marco teorico. O intuito desta
pesquisa empirica € de extrair elementos da literatura que sirvam de
compreensdo e conhecimento do pesquisador para desenvolvimento do
fenbmeno estudado. Tais elementos serviram de embasamento para testar,
coletar dados, descrever e gerar uma teoria através dos diferentes niveis de
andlise. (MIGUEL, 2011). Para definicdo da estrutura conceitual tedrica, foram
feitas pesquisas nas principais bases, tais como, Periddico Capes, Research
Gate, Scielo, Google académico e Academia.edu. A bibliografia estudada foi
composta de artigos, livros, periddicos, teses e dissertacdes.

A natureza da pesquisa deste artigo é do tipo aplicada, pois tem como
objetivo gerar aprendizado através da forma pratica. Com isso, o trabalho visa
gamificar o ensino e disseminar o conhecimento da teoria do lean
manufacturing no uso pratico, proporcionando melhorias dirigidas a solu¢éo do
tema estudado. (GERHARDT; SILVEIRA, 2009). Quanto a abordagem, foram
realizadas andlises qualitativas, pois ndo foi possivel mensurar em nimeros o
estudo realizado. O enfoque qualitativo visa ndo apenas a atencdo a
representacdo numérica, mas a importancia do aprofundamento da percepgéo
e entendimento de um grupo, ou seja, sera analisado como estes integrantes
absorveram os conhecimentos tedricos na pratica. (GOLDENBERG, 2004). O
objetivo da pesquisa € de natureza exploratoria, pelo fato de que a gamificacdo
€ um tema emergente e sua teoria ainda esta sob formulagéo.

O procedimento tedrico foi classificado como um estudo de caso, pois,
segundo Yin (2005), ela possui carater de investigacdo empirica, uma vez que

seu método exige planejamento e técnicas especificas para a coleta e analise
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dos dados estudados. Além de avaliar um fendmeno contemporaneo em seu
ambiente que sera a gamificacdo. (ROESCH, 2012). Para o planejamento do
caso, realizou-se a andlise de um Unico caso de estudo longitudinal, pois tem
como objetivo investigar o presente e o aprofundamento do tema. (Miguel
2007).

2.1.2 Planejamento dos casos

O planejamento dos casos foi dividido em trés etapas: a primeira etapa
estd centralizada na construcdo de um laboratério de ensino e
experimentacdes. Esse, por sua vez, serd o objeto principal deste trabalho que
terd como foco o estudo de caso por meio deste ambiente. A segunda etapa
sera constituida da validacdo do corpo docente em relacdo a aplicacdo dos
conceitos e aspectos didaticos através do ambiente de aprendizagem que sera
conduzido no teste piloto deste trabalho. E, por fim, a terceira etapa, que sera
tratada no capitulo de andlise de dados, ter& como objetivo analisar o processo
de aprendizagem dos alunos com a finalidade de verificar se 0 ensino se tornou

mais interessante ao aprender de forma pratica sem que a teoria fosse perdida.

2.1.2.1 Criacao do laborat6rio de ensino e experimentacdes (LEEX)

A partir do método proposto, foi concedido pela universidade um espaco
para criacdo de um laboratério de ensino e experimentacdes (LEEX). O
laboratério conta com uma estrutura de cinco bancadas, das quais quatro
foram utilizadas para linha de producdo e uma bancada que serve de
almoxarifado para estocagem de matéria prima. Todas as bancadas possuem 4
andares de roletes com disposicdo para abastecimento de 20 insumos
diferentes. E, por fim, o seu layout foi definido no formato em linha.

Foram adquiridos 35 kits de um brinquedo com pecas de facil encaixe
para servir de material desta linha de produgdo. O brinquedo por sua vez
possibilita a montagem de dois objetos distintos, um avido e um barco, que
foram definidos como os produtos a serem produzidos nesta linha. Apds a
definicdo do produto, foi estabelecido que a linha de producéo tera como foco

principal a gamificagéo das ferramentas do sistema de produgao enxuta.
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Mediante as definicbes estabelecidas, iniciou-se 0 processo de
gamificacdo da linha de producédo, comecando pela estruturacdo de um fluxo
continuo e sistema puxado. Para sua aplicagdo, foram feitas identificacées nas
bancadas com a finalidade de movimentar um item por vez. O propdsito é fazer
com gue o produto sO seja acionado para producdo a partir do momento em
que a bancada seguinte puxe o produto e a identificacdo do mesmo esteja
vazia, sendo conduzido conforme a demanda do cliente.

Em seguida foram separadas todas as pecas por cores e modelos, com
o intuito de atribuir uma codificacdo para cada uma delas, quantificando o
namero de pecas por tipo. O cédigo das pecas foi estabelecido da seguinte
maneira: o namero serd representado pelo modelo da peca e a letra sera a
identificacdo da cor da peca. Por exemplo, uma peca amarela, tem sua cor
representada pela letra C, e seu modelo é representado por numeragdo em
ordem decimal, logo, uma peca amarela que possua modelo pré-determinado

pela numeracgéao 40, terd o codigo 40C, conforme Figura 2 abaixo.

Figura 2 - Inventério das pecas
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Fonte: Elaborada pelo autor

Uma das maiores dificuldades encontradas na criacéo do laboratério de

ensino e experimentacfes foi a analise para disposicdo de cada uma das
etapas de producdo nas bancadas, pois foi necessario medir todas as
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montagens possiveis para a composicdo do produto final. Mediante tal
dificuldade, encontrou-se a necessidade de fazer pré-montagens, a fim de que
houvesse mais roletes disponiveis para disposicdo de matéria prima em todas
as bancadas. Por meio dessa melhoria, foi possivel realizar o balanceamento
da mao de obra, atribuindo mais atividades para as opera¢des que estavam
mais ociosas e reduzindo as que estavam mais sobrecarregadas. Com isso foi
viavel reduzir também o tempo de producéo.

Apbés a separacdo das pecas em todas as bancadas, iniciou-se o
processo de cronoanalises para mensurar o tempo de operacdo em cada uma
das etapas de producdo. O tempo total de montagem de cada uma das
operacoes correspondia ao tempo de ciclo de cada uma das bancadas. A partir
da consolidacédo dos resultados, foram desenvolvidos trabalhos padronizados
com ilustracbes e descricbes do que deveria ser feito em cada uma das
bancadas de producdo. Essas informacfes estdo disponiveis em todas as
bancadas de producgéo no trabalho padronizado.

Este material foi o que teve maior tempo de elaboragéo, pois foi
necessario tratar as imagens das operacfes e ainda descrever todos 0s
movimentos de montagens disposto em cada uma das bancadas. Depois,
foram feitas as identificacdes das pecas dispostas nos roletes para a facilitagéo
da montagem, relacionando a disponibilidade da mesma peca ser montada nos
mix de produtos. Para que seja de facil identificagcdo dos operadores, as pecas
foram organizadas nas bancadas com numeracéao e letras de modo crescente,
Ou seja, as pecas que tem menor numeracao irdo ficar nos andares inferiores,
exemplo, 5D, 10E, 10G. J4& as pec¢as com modelo de numeragdo maior e
também pré-montagens, estardo disponiveis nos andares superiores, conforme
Figura 3. Um modelo de trabalho padronizado esta disposto no apéndice A.

Foram calculados o lead time e takt time para determinar as
quantidades, os tempos e o ritmo de producdo. Estes calculos foram
estabelecidos da seguinte forma:

Tempo Disponivel (segundos
Takt Time = P L (seg )

Demanda (produtos)
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Figura 3 - IdentificacBes das pecas na bancada de trabalho

LN
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bl L 2
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Fonte: Elaborada pelo autor

O objetivo proposto para a dindmica € fazer com que as equipes
montem 6 barcos e 4 avides, totalizando 10 produtos, sob o tempo maximo de
600 segundos (10 min). Portanto, o takt time para realizacdo da montagem de
cada uma das operacfes serd de 60 segundos. O célculo do leadtime é
definido pelo periodo da solicitacdo do cliente até a entrega do produto final, ou
seja, € o intervalo de tempo em que o0 material precisa até a sua fabricacao da
primeira a ultima etapa. (KOSAKA, 2010). O leadtime ideal do barco é de
aproximadamente 240 segundos e o do avido é de 300 segundos.

Para os personagens do jogo, conforme Quadro 1, foi estabelecido que
cada bancada contara com um operador responsavel pela montagem de uma
etapa especifica do produto. A demanda sobre o que devera ser produzido na
dindmica é definida através de um quadro hora-hora que determinara a ordem,
a quantidade e o tempo em que deverdo ser produzidos os produtos. Este
quadro sera controlado por um operador multifuncional que registrara de
tempos em tempos se a meta proposta esta sendo atingida.

O jogo contard com uma logistica de abastecimento de pecas, assim,

em alguns momentos serdo induzidas a falta de matéria prima e a utilizacéo de
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cartdes kanban, para que um operador logistico reponha as pecas que vao
faltar. Além disso, havera um inspetor de qualidade para cada uma das quatro
bancadas, onde cada um deles sera responsavel por verificar os padrées de
qualidade das montagens. Caso o produto ndo esteja de acordo com o0s
padrdes, o inspetor devera encaminha-lo para uma area vermelha, designada a
sucata. Um exemplo de padrdo esta disposto no apéndice B. E, por fim, o
altimo personagem serd um cronoanalista, que sera responsavel por fazer as

medicdes do leadtime.

Quadro 1 - Personagens da Gamificagcéo

Personagens da Gamificacio

Cuantidade Personagens Funcio
n 4 Montadores{as) Montagem dos produtos.
rh‘ ) Controlar a qualidade dos
= 4 Inspetores{as) de Qualidade
e produtos.
} . Preencher o quadro hota a hora e
1 d Multifuncional
n Operador(z) 1 substituir a falta de um montador.
a 1 Operadona) Logistico Abastecer a linha de produgio.
Fam |
- 1 Crono icta _—‘Ln:mjnpa.tﬂla: 9 pmcess.u
&N | produtive e medir o leadtime.

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

Alguns truques foram adicionados a dindmica para induzir ao nao
sucesso da equipe como, por exemplo, a inducao da falta de matéria prima e
também a atribuicdo de montagens mais demoradas ao operador de numero 3,
fazendo com que se trabalhe no limite. Conforme disposto na Tabela 1, é
possivel observar que os tempos de montagens na bancada 3 sé&o superiores

as demais.

Tabela 1 - Tempo de ciclo das bancadas
Produto Bancadal Bancada?2 Bancada 3 Bancada4

Avido 58s 55s 60s 50s

Barco 57s 52s 68s 51s

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)
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O propdosito € fazer com que a linha de producéo tenha um desequilibrio
no fluxo continuo e, por sua vez, indique na pratica, aos participantes, qual era
a operacdo gargalo, além de mostrar as perdas e a importancia do
balanceamento da mé&o de obra. Tudo isso foi estruturado utilizando elementos
dos jogos atrelados as técnicas e ferramentas do sistema de producéo enxuta.

A Figura 4 disposta abaixo apresenta a linha de producdo em seu formato final.

Figura 4 - Bancadas de montagem

Fonte: Elaborado pelo autor

2.2 Conducéao do Teste Piloto

Um teste piloto foi realizado com um grupo focal de professores com o
objetivo de validar os aspectos didaticos e, principalmente, verificar a
funcionalidade da gamificacdo perante a aplicacdo das ferramentas do sistema
de produgdo enxuta no ambiente e, por sua vez, identificar possiveis falhas
para aprimorar os procedimentos conforme o protocolo, fazendo, por fim, os
ajustes necessarios com o proposito de que o ambiente esteja preparado para
receber os alunos.

2.2.1 Validagdes didaticas com os professores

Foi convidado um grupo composto de 6 professores interdisciplinares da
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universidade para participar de uma simulacdo no laboratério de ensino e
experimentacdes. O perfil desse grupo era composto de 20% do sexo feminino
e 80% do sexo masculino. Dentre os entrevistados, havia professores que
fazem parte do corpo docente hd 24 anos e outros mais recentes que estdo a
apenas 2 anos. O critério para a escolha destes educadores foi em virtude das
disciplinas em que lecionam, tais como: sistema de producdo enxuta, sistemas
da qualidade, logistica, estratégia e inovacdo, simulacdo, planejamento e
controle de producdo, gestdo da producdo, layout, controle estatistico da
qualidade e demais disciplinas. A finalidade da escolha é de que, futuramente,
possam fazer o uso do laboratorio em suas disciplinas, no formato base em
que foi desenvolvido pelo autor.

O objetivo inicial era fazer com que os professores respondessem a um
questionario disposto no Quadro 2, anteriormente ao inicio da dinamica, com
perguntas sobre o que acreditavam ser gamificacdo. Com isso foram feitas as
seguintes analises em relacdo ao que a literatura apresenta comparada ao
parecer dos professores. Com a finalidade de preservar a identidade dos
entrevistados, foram categorizados de forma numérica para facil identificacao,
onde E1 refere-se ao entrevistado 1, E2 ao entrevistado 2 e, assim,

subsequentemente.
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Quadro 1 - Questionario do projeto piloto

Questionario O que diz a teoria Autor
O que & “0 uso de elementos do design de jogos em contextos ndo (Deterding
gamificacio? jogo” etal 2011)
n r r {Kﬂpp
Qual o objetivo “O uso de mecanicas. de jogos, estetic_:a Iudicr:'i, e pensamento 20]2_} g
da gamificacio? de jogo para engajar pessoas, mofivar acoes, promover {ﬁmerlc:q e
: aprendizado e resolver problemas.” (traducao nossa). MNavari
2013)
e "Atualmente, arg:_amiﬁca:;ﬁo encontra na ed_ucqgﬁu formal uma
acredita que a area bqs!anle fertil para a sua aplu_:at;ao,_pms la ela _em:untra 05
gamificacio _mdnrlduus_que caregam consigo muitas aprendlzagrens
ool sendo amrrmdas das mtera_:;o-es com 0s games. Encontra tambéem uma (Fardo
b _ area que necessita de novas eslmt_egla.'_; para dar conta de 2013a)
S |r!d_|1.r|duus gue cada vez e_st_:aq mais inseridos no f._untexm das
e e midias e 4.:!35 tecnﬂloglaﬁ d|g|ta|s_e e muslrar_n desmter_e_ssadns
empresarial? pelos metodos passivos de ensino e aprendizagem utilizados
: na maioria das escolas”.
"[...] a gamificacdo pode promover a aprendizagem porque
muitos de seus elementos s8o baseados em técnicas que os
designers instrucionais e professores vé&m usando ha muito
tempo. Caracteristicas como distribuir pontuagfes para
Vocé acredita | atividades, apresentar feedback e encorajar a colaboragdo em
quea projetos sép as metas de mgilus pla‘nus pedagogicos. A (Fardo
gamificacao e diferenca & que a gamificacao prove uma camada mais 2013b)
uma alternativa explicita de interesse e um método para costurar esses
de ensino? elementos de forma a alcancar a similaridade com os games, 0
que resulta em uma linguagem a qual os individuos inseridos
na cultura digital estdo mais acostumados e, como resultado,
consegue alcancar essas metas de forma aparentemente mais
eficiente e agradavel”.
Como a
pgr?lenéﬁocr?lﬁiﬂir Mao foi identificado na literatura pesquisada, pois & 0 objeto de
no meio pesquisa deste trabalho.
académico?

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

2.2.2 O conceito de gamificacao

Em abordagem sobre o tema gamificacdo aos entrevistados, todos
convergiram de acordo com a literatura. Como referencia E2, afirmando que é
0 "Uso de dispositivos ludicos para ensinar e aprender de modo a simular
situacdes problemas e buscar solu¢cées por meio de jogos”. Em comparacéo
com a literatura, segundo Deterding et al. (2011), gamificacdo € o uso de
elementos dos jogos em ambientes que ndo estejam ligados a eles. Entao,
analisando-se as respostas dos entrevistados, embora todas, a seu modo,
corretas, percebe-se que o0s entrevistados E2 e E3 sdo os que mais se

aproximam do seu real significado.
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2.2.3 Objetivos da gamificacao

Os entrevistados foram questionados sobre quais seriam 0s objetivos da
gamificacdo. De acordo com as entrevistas foi possivel observar que todos os
entrevistados tém o mesmo pensamento em relacdo aos objetivos, que €
transformar e potencializar o ensino em algo que envolva mais os alunos com
experiéncias praticas, seguindo a mesma linha de raciocinio que o autor Kapp
(2012) que visa utilizar mecanismos dos jogos como forma de estimular a
aprendizagem. Relacionando-se as respostas dos entrevistados com o que diz
a literatura, como por exemplo, a resposta E5 - "Envolver os participantes no
processo de aprendizagem e apresentar conceitos de forma prética, utilizando
0s principios de aprendizagem ativa” -, € possivel captar que o resultado
converge para o mesmo sentido, qual seja o de utilizar elementos dos jogos

como forma inovadora para intensificar o aprendizado.

2.2.4 Gamificagdo como alternativa de ensino

Em andlise as respostas dos entrevistados E1, E3, E5 e E6, ambos
acreditam que a aplicacdo da gamificacdo como forma alternativa de ensino €,
sem duvida, um meio de simular situacdes do cotidiano e envolver os alunos de
forma que aprendam os conceitos tedricos de forma pratica, conforme cita E6
"[...] explicita questdes/conceitos tedricos na pratica". Porém, E2 e E4
acreditam que seja uma forma complementar, ou seja, a gamificacado dever ser
aplicada apés o entendimento tedrico dos alunos, pois uma coisa ndo exclui a
outra, conforme mencionado por E2 "[..] é complementar e de grande
importancia, especialmente para quem ndo tem o conhecimento/competéncia
pratica que se deseja desenvolver'. Em comparagcdo a literatura, conforme
Werbach e Hunter (2012), é uma forma alternativa de aprender através dos
jogos, e, Kapp (2012) acredita que € o uso do ludico para promover o ensino.
Em sintese, ambos os entrevistados tendem a ir ao encontro do que diz a

literatura, convergindo com resultados positivos e esperados pelo autor.

Revista Producgédo Online. Florianépolis, SC, v. 21, n. 2, p. 488-517, 2021
501



2.2.5 Insercdo da gamificacdo no contexto educacional e empresarial

Fardo (2013a) acredita que a gamificagdo vem crescendo no ramo
empresarial e educacional por desenvolver o prazer em atividades que
poderiam parecer desinteressantes, pois o fato de trazer elementos dos jogos
para 0 ambiente educacional/empresarial faz com que as atividades sejam
mais prazerosas, tornando o processo de aprendizagem e resolugdo de
problemas muito mais ladico e, principalmente, motivacional.

O entrevistado E2 ndo soube opinar sobre o tema e os demais tiveram
respostas semelhantes ao pregado pela literatura. Conforme E4, a gamificacao
"[...] € mais atraente do que os meios tradicionais de ensino em sala de aula
(educacional) e € mais barata e rapida do que aprendizagem no ambiente real
da fabrica (empresarial)". O entrevistado E5 afirma que, inclusive, ja aplica no
meio empresarial e académico.

Analisando as respostas dos entrevistados percebe-se que elas foram
ao encontro do conceito proposto por Fardo (2013a), pois tanto o ramo
académico quando o ramo empresarial busca formas alternativas de engajar e
motivar seus alunos/funcionarios. Desta forma a gamificacdo entra como um
elemento motivacional nisso tudo, tornando o processo de aprendizado ou

trabalho mais divertido.

2.2.6 Contribuicdo da gamificacdo no meio académico

Os professores foram questionados sobre quais seriam as contribuicdes
gue a gamificacao traria para o meio académico. Os entrevistados destacaram
0S seguintes pontos: aprendizado simulando pratica, vivéncia nas atividades,
maior atratividade para alunos jovens, realismo, maior interesse e motivacao
dos alunos, facilitagdo da compreensdo e o aprendizado de forma ludica.
Durante a entrevista, o E2 ressaltou dois elementos muito importantes: o
primeiro elemento esta em simular situacdes e problemas parecidos com a do
mundo real, ou seja, 0 ambiente prepararia o aluno para o meio empresarial; o
segundo elemento, em nao focar apenas nos alunos, mas, também, em

beneficiar os professores que possuem conhecimento tedrico, mas que nao

Revista Producgédo Online. Florianépolis, SC, v. 21, n. 2, p. 488-517, 2021
502



possuem pratica. Uma nova possibilidade de ensinar aprender (como problem
based learning).

Em sintese, a inser¢cdo da gamificacdo no contexto académico vem
sendo difundida devido a cultura em que a nova geracao estd inserida. 1sso,
portanto, faz com que os ambientes busquem formas mais atrativas a fim de
reter a atencdo, atingindo resultados em um ambiente mais agradavel,
conforme afirma Fardo (2013b), em conformidade com o pensamento dos
entrevistados. De modo geral, a gamificacado contribui para o meio académico,
pois precisa de alternativas mais atualizadas e proativas para captar a atencao
dos alunos que estdo conectados nos telefones e rede sociais. Além disso, ha
o fator em aprender praticando, visto que h& alunos que nunca tiveram a
vivéncia em um meio empresarial. Dessa forma, ao simular, o aluno estara

mais preparado para o que vai encarar no mercado de trabalho.

2.3 Anélises do LEEX

Feitas as analises sobre o parecer dos professores em relacdo a
gamificacdo, foram passadas as orientacdes sobre o papel de cada um dos
personagens do jogo. Logo em seguida deu-se inicio a parte pratica da
dindmica. Apds a parte pratica, foi realizada uma entrevista coletiva com o0s
professores, a fim de captar o parecer do ambiente de aprendizagem em
relacdo aos aspectos didaticos. Através das entrevistas, surgiram sugestées de
melhorias, comentarios e, também, elogios.

O entrevistado E5 vai de acordo as questdes norteadoras deste artigo,
pois prova que ja vem aplicando a gamificagdo como forma alternativa de
ensino, fazendo com que os individuos visualizem na préatica 0os conceitos
aprendidos. Apés a afirmacéo, surgiram sugestfes de melhoria para variacdes
de ensinamento na dindmica, como, por exemplo, fazer uma analise com um
grupo de alunos com treinamento e sem treinamento ou analisar a nota de uma
turma que aprendeu com o treinamento pratico e outra que aprendeu apenas
na teoria. O entrevistado E4 ainda sugere o laboratério como forma alternativa
de avaliacdo dos alunos, pois afirma que os trabalhos sdo avaliacbes de
competéncias, entdo, seria possivel avaliar as competéncias do aluno na
pratica.
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E3 elogia o laboratorio, afirma que o ambiente deve ser propagado para
outras disciplinas e reforga: “Eu, por exemplo, leciono fundamentos de logistica
e gostaria de dar uma aula sobre o sistema de producdo enxuta, entdo, nao
VOu eu pensar no método, ja esta pronto aqui no laboratério”. Afirma, ainda,
gue o ambiente ja esta completo, que os professores apenas devem trazer a
turma e aplicar. Complementa, também, que através do uso de outras
disciplinas, mais melhorias vao surgindo para o jogo, mas que o principal ja
esta feito - que foi a base desenvolvida pelo autor. Ao final, complementa: “Eu
achei sensacional”.

O E3 afirma que o laboratério possui uma questao limitadora em relacéo
ao tamanho da sala, provando ser uma dificuldade quando a turma € grande.
Porém os professores sugerem a possibilidade de separar a turma em grupos.
Outra dificuldade encontrada pelos professores foi quanto ao encaixe das
pecas no trabalho padronizado. De acordo com o E3 a elaboracdo do trabalho
padronizado esti 6tima, porém o sequenciamento de montagem poderia ser
melhorado. O E5 sugere a gravacao de um video explicando os procedimentos
de montagem do trabalho padronizado e afirma, ainda, que utiliza esta técnica
em suas aulas. Por fim, os professores concluem que pouco treinamento em
cima do trabalho padronizado realmente impacta no resultado da dinamica.

E, por fim, E4 elogia que “...] esta muito bom, eu fiquei muito feliz de ter
visto isso aqui, porque eu ndo esperava ver’. Complementa que € possivel
fazer muitas coisas, como, por exemplo, trabalhar eficiéncia, layout e inclusive
5S. De acordo com ele, “5S é uma coisa que tu ndo tem como materializar, tu
fica passando slide, mas com esse ambiente aqui tu consegue mostrar para o
aluno na prética”, afirmando que o laboratorio é outro nivel de aprendizagem.

A conclusédo do E4 converge com a tese do autor de que é possivel ter
uma alternativa de ensino da qual é possivel lecionar a teoria na pratica,
possibilitando o uso do ambiente de aprendizagem para uma gama abrangente
de conteudos e também de disciplinas. Em analise as sugestdes dadas pelos
entrevistados, foi possivel detectar que no ambiente de aprendizagem ha
pontos de melhorias a serem tratados, como, por exemplo, o trabalho
padronizado, que foi citado por mais de um entrevistado.

Analisando o LEEX como um ambiente de aprendizagem, foi possivel

concluir através das falas dos entrevistados que o local é promissor e tem um
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potencial enorme no que diz respeito ao aprender de forma pratica atraves de
jogos. O ambiente é totalmente inovador e nunca visto por nenhum
entrevistado em outras universidades. I1Sso prova que a tese escrita pelo autor
vai ao encontro das expectativas dos entrevistados, possibilitando a utilizagc&o
do espaco para o ensino de diversas disciplinas e conteddos através da
gamificacao.

As sugestdes e comentarios dados pelos entrevistados foram de grande
contribuicdo para o aperfeicoamento do ambiente, fazendo com que o espaco
possibilite a variacdo da dinamica para o ensinamento, inclusive, de outras
atividades. ApoOs a validacdo realizada com os professores, foram feitas
algumas melhorias sugeridas no trabalho padronizado, identificacdo nas
logisticas de abastecimento e orientacfes a se passar antes da dinamica.
Feitas as correcdes, o ambiente de aprendizagem foi considerado apto pelos

professores para fins didaticos, podendo ser trabalho com os alunos.

2.4 Coleta dos Dados

A partir das informacdes coletadas na revisdo sistematica da literatura,
foi elaborado um questionario para que os entrevistados respondessem. Por
meio disso, foram realizadas entrevistas com 0s integrantes que participaram
da atividade na linha de producé&o em funcionamento. Tendo em vista destacar
0 subjetivo como recurso para entender e interpretar as experiéncias vividas
pelo grupo na linha, foram analisadas as informagdes coletadas de maneira
organizada e intuitiva. (GERHARDT,; SILVEIRA, 2009).

As entrevistas tiveram o intuito de analisar o aprendizado do individuo
apos o experimento, com avaliacdes feitas através de um questionario,
disposto no Quadro 3, abordando perguntas abertas, apés a dindmica, a
respeito dos conceitos aprendidos na simulacdo. Além disso, foram realizadas
observacdes diretas aos integrantes durante a atividade, a fim de captar a
percepcdo e entendimento do grupo sobre como foi a experiéncia,
entendimento e absorcdo do contetdo através da forma pratica. A coleta de
dados visa comprovar ou ndo a hipétese de pesquisa deste trabalho. (MIGUEL,
2007).

Revista Producgédo Online. Florianépolis, SC, v. 21, n. 2, p. 488-517, 2021
505



Quadro 2 - Questionario para coleta dos dados

Questionario O que diz a teoria Autor
Gargalo pode ser denominado como o que limita os
ganhos de uma organizacio. Mormalments &
Qal era a operacéo encontrado em um recurso que possui @ menor (Dliveira et al.
gargalo? capacidade produtiva, sendo considerada a operacio 2015)
restricRo. O gargalo pode ser medido atraves das
unidades produzidas pelo tempo de processo.
Uma operacdo padronizada pode ser definida por meio
de trés elementos chaves. O primeiro elemento esta
integrado no fakt time através da relacio entre o tempo
de trabalho disponivel com a demanda do cliente,
Qual a importancia | resultando assim na taxa de produtos gue poderdo ser (Léxico Lean
do trabalho produzidos. O segundo elemento esta carac!erizadn no 2011)
padronizado? sequenciamento das atividades, e tambem nos
movimentos que serdo realizados pelo operador por
meio do takt fime. E por fim o terceiro elemento esta
interligado ao estogue padrdo para manter a
operacionalidade do processo.
A metodologia do sistema puxado & vista como o
estado ideal do modelo de producdo lean, pois &
Qual a importancia atraves dele que sera produzido conforme o cliente (Liker 2005) e
do fluxo continuo e | quer, ou seja, no tempo certo e na quantidade ceria. {Corréa e
sistema puxado? Este método funciona como uma espécie de Corréa 2008)
disparador da producio, pois & coordenado conforme a
demanda dos produtos finais, garantindo o fluxo.
A Logistica de abastecimento & caracterizada pela
atiuidage de repor ou j_nserir 05 materiais na linha ge (Faria e Costa
Como funcionava a | producao ou distribuicao, por meio de movimentacao, 2005) e
logistica de Com técgicas de armazenamento ?também fiuxo de (Almeida et al
abastecimento? informacoes. A logistica e responsavel por administrar 2012) ’
e controlar o fluxo de materiais e produtos da sua
origem ao usuario final.
De que forma a
gamificacio auxilion | W&o fol identificado na literatura pesquisada, pois & o
na aprendizagem objeto de pesquisa deste trabalho.
dos contelddos?

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

2.5 Anélise dos Dados

Neste capitulo serdo apresentadas as informacdes coletadas atraves
Os

apresentados servirdo de embasamento para responder os conflitos do estudo

dos questionarios e entrevistas feitas com os participantes. itens
de caso. Para o tratamento dos dados gerados na coleta, foi utilizada a técnica
de adequacao ao padrdo, com o objetivo de verificar a aderéncia da teoria na
pratica. (YIN, 2005). Dessa forma, ha construgdo do conhecimento pratico do
individuo apés a realizacdo da atividade. Os resultados deste conflito seréo

discutidos nas proximas secoes.
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2.5.1 Validacbes de ensino com os alunos

Foi trazido ao ambiente de aprendizagem um grupo de alunos para
aplicacdo do método. O grupo focal era composto por uma turma de 16 alunos
da disciplina de introducdo a engenharia de producédo, na qual 100% dos
entrevistados estavam no primeiro semestre do curso de engenharia de
producdo. A média de idade dos alunos da turma era de aproximadamente 19
anos com um desvio padrao de 2 anos, onde 25% dos entrevistados era do
sexo feminino e 75% do sexo masculino.

Foram apresentados o0s conceitos de gamificagdo aos alunos, e, em
seguida, passadas as orientacdes em relacdo aos personagens da dinamica.
Posteriormente, foi iniciada a parte pratica conforme descrita no capitulo 2.2.
Apos a simulacdo dos conceitos lean na parte pratica, foi entregue a cada
aluno um questionario, conforme disposto no Quadro 3, contendo cinco
perguntas. As perguntas, por sua vez, s6 poderiam ser respondidas conforme a
participagéo ativa na dinamica.

Com a finalidade de preservar a identidade dos alunos entrevistados, e,
em virtude da amostra de alunos terem uma quantidade significativa, foram
feitas analises em torno de algumas amostras de respostas. Com isso, foram
categorizados de forma numérica para facil identificacéo, onde Al refere-se ao
aluno entrevistado 1, A2 ao aluno entrevistado 2 e assim por diante. As
perguntas e respostas foram analisadas nos capitulos seguintes a fim de
avaliar a eficiéncia dos alunos em aprender os conceitos de forma pratica
dentro do ambiente de aprendizagem. Para a analise das entrevistas, por se
tratar de uma amostra muito grande de alunos, utilizou-se a técnica de data

reduction para reducao dos dados.

2.5.1.1 Identificando o gargalo

Foi perguntado aos entrevistados qual seria a operacao gargalo dentre
as 4 bancadas de trabalho. Analisando-se as respostas, identificou-se que
100% da amostra de alunos responderam que a operacdo que tinha o seu
maior tempo de ciclo e que ditava o ritmo da producdo era a bancada de

ndmero 3.
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De acordo com os alunos entrevistados, todos souberam identificar que
o gargalo era a operagéao trés. Conforme afirma o A1 “Gargalo era a operacéo
3 com 68s de tempo de montagem”. As respostas dos alunos convergiram
conforme o proposto no capitulo 2.2. O fato de 100% da amostra ter uma
resposta correta a respeito do assunto, prova que, através da gamificacéo, é
possivel que alunos com pouco conhecimento a respeito do lean, possam

responder e aprender através da pratica visualizada na dinamica.

2.5.1.2 A importancia do trabalho padronizado

Os alunos foram questionados sobre qual seria a importancia do
trabalho padronizado. A partir da analise feita, foi possivel perceber que 50%
dos alunos conseguiram identificar a real importancia do trabalho padronizado
e 50% nao souberam responder com total precisdo. A13 acredita que “llustra
com facilidade como fazer as operagdes de trabalho”.

Alguns alunos entrevistados possuiram respostas incompletas em
relacdo a literatura. De acordo com eles, melhorava o tempo de producédo e
facilitava os processos. Analisando as respostas dos alunos em relacdo a
literatura, foi possivel perceber que as respostas eram incompletas, visto que o
que foi citado em relacdo ao trabalho padronizado foi em relacdo aos
beneficios, o que ndo esta incorreto, pois esta foi a percepcdo que tiveram
através da vivéncia na dindmica. Esse talvez seja um ponto de melhoria que

deve ser aprimorado em trabalhos futuros.

2.5.1.3 A importancia do fluxo continuo e sistema puxado

Os alunos foram indagados quanto a importancia do fluxo continuo e do
sistema puxado. Mediante a analise das respostas dos entrevistados,
constatou-se que 75% dos alunos responderam de acordo com a literatura, os
outros 25% responderam sem erros, mas de forma incompleta por meio de
alguns beneficios. A1 afirma que é “Obedecer ao takt time, sem estoque e
conforme a demanda do cliente”. A15 acredita que o “Fluxo continuo é
importante, pois a producdo nunca para’. “E o sistema puxado evita 0s

estoques de produtos”.
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Em analise as respostas dos entrevistados, foi possivel constatar a
absorcdo da teoria dos participantes ao ressaltarem que o fluxo continuo faz
com que a producdo nao pare e o sistema puxado produza conforme a
demanda do cliente, ndo havendo estoques. Estes comentérios provam a
eficiéncia do aprendizado, se tratando de um tema complexo de se explicar na
teoria. Para os alunos, a delimitacdo disposta nas bancadas de producéo fez
com que eles produzissem conforme o0 que era solicitado pela bancada
seguinte, de forma que néo fizessem superproducéo. Para eles este foi um
ponto bastante importante. Essa analise era a esperada pelo autor e superou

as expectativas.

2.5.1.4 Funcionamento da logistica de abastecimento

Foram perguntados aos alunos como era a sistematica da logistica de
abastecimento. E de acordo com as respostas analisadas, 100% dos
entrevistados entenderam o0 seu funcionamento. Todos afirmaram que
conforme as pecas terminavam, havia um operador logistico para reabastecer,
conforme afirma A6 “Quando acabavam as pecas, o operador logistico
reabastecia para que a producao nao parasse”.

Em comparacao as reposta dos alunos em relacao teoria versus pratica,
foi possivel identificar que a amostra de alunos respondeu de forma correta
conforme o esperado. Eles conseguiram perceber que ndo ha necessidade em
ter um grande volume de pecas nas bancadas de trabalho, identificando
através da logistica de abastecimento a necessidade em fornecer conforme a
demanda. Os comentarios descritos acima provam que a aplicacdo desta

ferramenta saiu de acordo com o esperado pelo autor.

2.5.1.5 Aprendendo com a gamificagao

Os alunos entrevistados foram questionados sobre a forma em que a
gamificacdo auxiliou no processo de aprendizagem dos conteudos. O A3
complementa que “Traz algo n&o tdo complexo (ex: brinquedos) para um
ambiente mais sério (ex: sistema de producao) e fez a fixacdo dos conteudos

de uma forma mais divertida”. De acordo com A4, “[...] deu para entender os
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conceitos na préatica de maneira que facilitou a aprendizagem, sem ter que
decorar textos”. O A5 complementa que “Auxiliou de uma forma pratica,
deixando de lado um pouco a teoria”.

Em andlise as respostas dos alunos constatou-se a eficdcia do ambiente
de aprendizagem, pois todos trazem como diferencial a forma em aprender de
maneira pratica e, principalmente, de forma prazerosa. Convergindo com a
literatura sobre os conceitos de gamificacdo. O constatado pelos alunos segue
a mesma linha de raciocinio a dos professores. Segundo um deles “[...] o
ambiente conseguiu simular direitinho como € um ambiente de ch&o de fabrica,
desde como funciona até os problemas identificados, eu achei muito bom e
bem realista”. Os comentarios foram de acordo ao esperado pelo autor, pois a

amostra de alunos mostrou-se muito participativa e engajada na dinamica.

2.6 Andlise Geral

Concluindo o estudo de caso, foi possivel identificar que, perante a
avaliacao dos professores, o tema gamificacdo era de conhecimento e também
de aplicacdo para alguns. Em analise ao ambiente de aprendizagem, foi
possivel concluir que para eles o lugar foi considerado inovador e com alto
potencial para uso, com alunos de diversas disciplinas e cursos. De acordo
com os professores, o LEEX proporciona uma forma alternativa de
aprendizado, simulando situacdes problemas semelhante as do mundo real,
adaptadas a linguagem dos alunos da nova geracao.

Em andlise ao grupo focal de alunos, foi possivel identificar através das
entrevistas que as respostas dos alunos convergiam de acordo com a
literatura. Essa analise comprova a eficiéncia em gamificar o ensino, pois
mostra que mesmo o0s alunos nao tendo conhecimento tedrico sobre o tema,
conseguiram absorver os contetudos aplicando a teoria na pratica. Isso prova
que simular situa¢cdes do cotidiano em um ambiente em que os alunos possam
errar e aprender faz com que eles construam o seu conhecimento através
disso, afirmando que a gamificacdo é um método alternativo de ensino, pois
validou a teoria através da pratica.

As contribuicbes advindas das entrevistas e da dinamica foram

fundamentais para a construgcdo do ambiente de aprendizagem, pois atraves
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delas, foi possivel analisar o ponto de vista dos professores em relacdo a como
se deve abordar o ensino, bem como o ponto de vista dos alunos sobre como
sdo absorvidos esses conhecimentos. A andlise dessas duas visbes foi
imprescindivel para a conclusdo deste estudo de caso. Este trabalho ira
contribuir para um ensinamento mais dinamico, onde os professores poderao
simular com seus alunos situacfes reais que acontecem na industria. O
ambiente sera um diferencial na construgéo profissional destes individuos, pois

ird prepara-los para o mercado de trabalho.

3 CONSIDERACOES

Diante do estudo realizado, foi possivel concluir que a gamificacdo € um
tema emergente bastante promissor. Sua aplicacdo vem ganhando proporcao
na area da educacao por ser a linguagem dos jovens atualmente. Com isso a
gamificacdo vai sendo incorporada de forma natural, pois potencializa 0 método
de aprendizagem por tornar o tema estudado em algo mais prazeroso de se
aprender. O presente estudo de caso tinha como objetivo analisar a
aprendizagem das ferramentas do lean manufacturing utilizando elementos e
mecanismos dos jogos por meio de um laboratério de ensino e
experimentacdes, tendo como propadsito identificar as possiveis dificuldades no
ensino. Por este motivo escolheu-se o uso da gamificacdo, com o intuito de
entender o processo de aprendizagem na prética e identificar os obstaculos
gue possam ser possiveis pontos de melhorias na area da educacdo. A
maneira pela qual foi estruturado o método de trabalho foi fundamental para
conseguir responder as questdes da pesquisa e alcancar 0s objetivos
propostos entre os grupos focais.

Como resultado ao estudo, pode-se concluir que a gamificagdo utiliza o
modelo de pensamento sistémico dos jogos para estimular a aprendizagem
contribuindo para o desenvolvimento cognitivo do individuo. Acredito que um
dos maiores ganhos em gamificar o ensino estd em fazer com que a pessoa
gue esta em processo de aprendizagem possa enxergar de forma pratica os
efeitos de suas acdes, que € o que acontece no mundo dos jogos. Isso faz com
que o individuo possa enxergar o processo como um todo e o seu papel no

processo de aprendizagem.
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E importante salientar que a gamificacdo proposta no ambiente de
aprendizagem ndo havia como meta, nenhuma espécie de recompensa
material. Ambos os grupos buscavam o sucesso e a colaboracdo da equipe
com o intuito de aprender praticando. Pode-se perceber que o grupo de alunos
estava mais motivado em relacéo ao grupo de professores, pois 0os conteuados
estudados eram novos, e estavam preocupados em aprender, tornando-os
mais engajados. Estas caracteristicas foram fundamentais para atingir
resultados positivos.

Este trabalho limitou-se ao estudo da gamificacdo como forma
alternativa de ensino ao processo de aprendizagem de um grupo de alunos e
professores com base no método de estudo de caso proposto. Como trabalho
futuro, fica a sugestdo em adicionar mais aspectos da gamificagdo como, por
exemplo, recompensa aos participantes por conseguirem atingir as metas.
Outra possibilidade seria acrescentar mais ferramentas do lean manufacturing
na linha de producéo, tornando-a ainda mais enxuta.

Portanto, € possivel concluir que a gamificacdo pode ser um instrumento
alternativo de avaliacdo e ensino inovador, uma vez que possibilita executar
tarefas interativas e motivacionais como forma de avaliacdo. Esta por sua vez
pode ser a porta de entrada para diferentes praticas na area da educacéo,
conforme sugere também Silva (2014). Desta forma surge a possibilidade em
adaptar os conteudos dos curriculos académicos em formas mais interativas de
ensino, permitindo o compartilhamento do espaco (LEEX) com os demais
cursos e disciplinas da universidade.

Em sintese, esta pesquisa apresenta duas contribuicbes que se
complementam. A primeira, relacionada a questdo académica, que permitira ao
corpo docente a aplicagcdo da teoria a pratica por meio da gamificacao,
proporcionando, assim, a discéncia, a aplicabilidade da conceituagéo teorica,
através da simulacdo. A segunda contribuicdo esta relacionada ao meio
empresarial, pois a universidade ira formar profissionais que nado terdo base
apenas nos conceitos tedricos, mas também com conhecimento da aplicagéo

pratica, permitindo uma maior capacitagdo para o mercado de trabalho.
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APENDICE A - Trabalho Padronizado Frente e Verso

TRABALHO PADRONIZADO UNISINOS
tom: Descrigao: |Poato de Trabalho: | Rev. |Pagha: Data:
Avido Montagem do AviSo parte 4 Bancada 4 1 01 de 02 27/05/2018
Documentos de Apolo Diagrama de Trabalho:
lterm Nivickacle Ref.

1 Marsagemn pare 21 21

2 Momagem panme 22 22

3 Morzagern pame 23 23

4 Mortagem pane 24 24

5 Momtagem pamte 25 25

-] Mormtagem pane 26 26
EPrsa:
Sapato Fechado
Protetor Auricular
Oculos de Sequranca
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TRABALHO PADRONIZADO U’UNISINOS
—
Item: Descrigéo: Posto de Trabalho: Rev. Pagina: Data:
Avido Montagem do Avido parte 4 Bancada 4 1 02 de 02 27/05/2016
Tempo Takt [hh:mm:ss]: 00:01:00 Tempo Takt [s]: 60 puantidade Total de Pegas: 12
Cada Intervalo [seg]: | 1 | empo Homem ”" Tempo Maquina >Tempo Caminhada ITakt Time
Tempo Grafico dos conteldos do trabalho (minutos;
Item Descrigdo da atividade prompo. ,\,,Tée;:.?:a Caminhad ( ) Pontos Relevantes
a 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55
Gire o produto de cabeca para baixo em
seguida encaixe 1 pré-montagem na N B
1 extremidade inferior e as outras 2 nas 13 0 Gire o produto de cabega para baixo.
laterais da extremidade superior.
Desvire o produto e em seguida encaixe o
2 conjunto pré-montado na extremidade 4 0 Desvire o produto para cima.
superior.
3 Logo abaixo do conjunto pré-montado, 9 0 Evitar a rotatividade da base principal de montagem. Levar
encaixe as pecas 45C no sentido vertical. em consideracéo o sentido das pecas.
Encaixe as pecas 35E em cima das pegas 0
4 45C na extremidade inferior no sentido 15 0 Evitar a rotatividade da base principal de montagem. Levar
horizontal. Em seguida encaixe as pecas em consideracéo o sentido das pecas.
10H logo abaixo. 0
Encaixe a‘3OC na parte dafrente do produto Evitar a rotatividade da base principal de montagem. Levar
5 na extremidade inferior, de forma que a parte 4 0 id ~ tido d
da peca vazada fique para baixo. em consideragé&o o sentido das pecas.
(0]
6 Encaixe o conjunto pré-montado em cima da 5 0 Evitar a rotatividade da base principal de montagem. Levar
peca 30C. em consideragéo o sentido das pecas.
0
(0] 0
0
0 (o]
(0]
0 o]
(0]
[o] 0o
(0]
(0] 0
0
(0] 0
0
(0] 0
TOTAL 50 0 0
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APENDICE B - Padr&o De Qualidade

U uNisiNos

MWW uloomamm

lnspegao de Qua I|dade Bancada 4
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