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Resumo: A Educação no Brasil, na maioria de nossas escolas, ainda é baseada no ensino 
convencional, utilizando recursos conservadores como lousas e aula expositiva. Nas Instituições de 
Ensino Superior (IES) isso não é muito diferente, metodologias e técnicas de ensino pautadas na 
reprodução e transmissão de conteúdos que culminam na passividade acrítica e arreflexiva por parte 
de quem aprende. No sentido de contribuir para a melhoria do processo de ensino e aprendizagem, 
este trabalho desenvolveu o método integrativo (MINT). O MINT é um ambiente simulado que 
conjuga elementos da teoria da gamificação, aprendizagem vivencial e de metodologias ativas. O 
método proposto integra os conceitos maker, designer e de empreender. Utiliza recursos tecnológicos 
juntamente com a dinâmica de um jogo de tabuleiro. Esse ambiente foi intitulado de praXis (simulador 
de processos produtivos), ainda está sendo aprimorado e a versão beta do software (chamado de 
plataforma) já foi testada por dois anos em turmas de graduação em administração, graduação de 
engenharia de produção e uma turma de pós-médio do curso de logística. Os resultados são 
significativos e apontam o praXis como um recurso didático que favorece a aprendizagem, permitindo 
a prática de conceitos básicos de gestão organizacional. 
 
Palavras-chave: Metodologias Ativas. Gestão Organizacional. Simulador de Processos. 
 
Abstract: Education in Brazil, in most of our schools, is still based on conventional teaching, 
employing conservative resources such as slates and lecture-style teaching. In Higher Education 
Institutions (HEIs), this is not very different; teaching methodologies and techniques are centered 
around content reproduction and transmission, resulting in uncritical and reflexively passive learning. 
To contribute to the improvement of the teaching and learning process, this study developed the 
Integrative Method (MINT). MINT is a simulated environment that combines elements of gamification 
theory, experiential learning, and active methodologies. The proposed method integrates the concepts 
of making, designing, and entrepreneurship. It utilizes technological resources along with the 
dynamics of a board game. This environment has been named praXis (production process simulator) 
and is still being refined. The beta version of the software (referred to as the platform) has already 
been tested for two years in undergraduate business administration classes, production engineering 
classes, and a post-secondary logistics course. The results are significant and point to praXis as an 
educational resource that enhances learning, enabling the practice of fundamental organizational 
management concepts. 
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1 INTRODUÇÃO 
 
 A educação é uma das principais fontes de desenvolvimento de uma nação. 

Essa não é apenas um dever do Estado, mas deve ser compartilhada por toda a 

sociedade: a Família, a Empresa e a Escola. Em termos da educação formal, aquela 

proporcionada pela escola, há uma necessidade de permanente atualização sobre 

as novidades tecnológicas a serem exploradas e na interpretação de seu conteúdo. 

 O processo de ensino-aprendizagem tem evoluído muito, e a partir da década 

de 90, novos modelos pedagógicos são apresentados através do uso mais intensivo 

da tecnologia da informação e da comunicação (TIC) e de teorias como: Jogos de 

Empresas, Aprendizagem Vivencial, Gamificação e metodologias ativas, onde a 

experiência da aprendizagem passa a ser mais interativa, lúdica e dinâmica. Nessas 

teorias, o professor agora passa a ser o colaborador, o facilitador, colocando o 

aprendiz em destaque, quebrando a passividade e, quase sempre, o desinteresse 

daqueles/as que aprendem, desestimulados/as por metodologias e técnicas, 

exclusivamente, convencionais de ensino. 

  As metodologias conservadoras, com métodos e técnicas do século passado, 

colocam aprendizes apenas como receptores dos conteúdos e os professores, única 

fonte de conhecimento, transmitindo seus conteúdos curriculares através de aulas 

expositivas quase sempre sem recursos interativos, promovendo assim, um 

ambiente propício à passividade acrítica e arreflexiva por parte dos discentes 

(Fragelli, 2020). 

Em um contexto de Instituições de Ensino Superior (IES), isso se torna mais 

grave, pois essas instituições têm a obrigação de qualificar profissionais para o 

mundo do trabalho e está claro que, apenas aquelas metodologias conservadoras 

não são mais suficientes para atender as necessidades desse mundo, mais exigente 

em termos de habilidades e capacidades necessárias para ocupar postos de 

trabalho na atualidade. 

Torna-se evidente a dicotomia entre a formação profissional e as 

capabilidades exigidas pelo mundo do trabalho contemporâneo. A utilização de 

métodos e técnicas de ensino do Século XX formando profissionais para atuarem 

em organizações do Século XXI chega a ser paradoxal. Assim, o ensino tradicional, 

exclusivamente, utilizando metodologias conservadoras, não é mais suficiente para 
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fornecer uma formação sólida, consistente e que estimule o desenvolvimento de 

capacidades e habilidades para tomar decisões, para solucionar problemas 

multidisciplinares, para se comunicar-se de forma eficiente e eficaz, para o trabalho 

colaborativo, além de ter que possuir uma visão do todo para um entendimento 

holístico da organização. 

A literatura andragógica sobre aprendizado defende um ambiente mais 

humanístico, mais afetivo com empatia e colaboração, tornando a aprendizagem 

mais significativa, promovendo o/a aprendiz à uma posição de agente do processo 

de sua aprendizagem, despertando interesse e curiosidade e participando de forma 

mais ativa desse processo (Fragelli, 2020; Orlandi; Duque, 2018).    

Nesse sentido, as ferramentas de TIC e recursos lúdicos estão sendo cada 

vez mais empregadas na educação seja na básica ou na educação superior, 

viabilizando processos de aprendizagem mais interativos. A utilização dessas 

tecnologias e recursos possibilita a criação de um caminho alternativo e 

complementar que liga o aprendiz ao conhecimento, favorecendo o desenvolvimento 

de métodos e práticas inovadoras (Langlois,1998). 

Assim, é fundamental buscar novas formas de trabalhar os componentes 

curriculares, adicionando-os aos métodos mais conservadores de ensino. Promover 

um ambiente onde o estímulo a interação dos estudantes com o docente, com os 

conteúdos e com os seus colegas de turma; é desejável em um ambiente 

educacional dinâmico e multimodal, no qual o conhecimento flui na sala de aula de 

forma rápida e eficiente, visando engajar pessoas, motivar ações, promover 

conhecimento e resolver problemas (Orlandi; Duque, 2018). 

Portanto, o objetivo deste trabalho é apresentar um recurso didático em forma 

de simulador de processos, baseado no método integrativo (conceito proposto pelos 

autores) derivado da premissa das metodologias ativa. Esse método se traduz pela 

integração e utilização de recursos do software (aqui chamado de plataforma e 

desenvolvido pelos autores) com a dinâmica e benefícios encontrados em jogos de 

tabuleiro. O simulador proposto foi intitulado de praXis e foi desenvolvido para 

alunos que estudam gestão (Pós-Médio, Graduação e Pós-Graduação) possam pôr 

em prática os conceitos de organização de empresa e suas relações com o 
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mercado, auxiliando assim o processo de aprendizagem pela materialização de 

conceitos – da teoria à prática da prática à teoria. 

 
2 REFERÊNCIAS TEÓRICAS 

 
 O trabalho está fundamentado em três pilares: conceitos sobre Gamificação, 

a Abordagem da Aprendizagem Vivencial e as Diretrizes das Metodologias Ativas. 

Essas teorias preconizam, de forma geral, a quebra da passividade e 

desinteresse, por parte de quem aprende. A Gamificação fornece elementos para 

despertar o interesse a curiosidade e estimula a participação mais ativa dos 

estudantes no aprendizado. Essa proposta de maior participação também é 

encontrada na abordagem da Aprendizagem Vivencial, onde o papel principal 

desloca-se para o aprendiz, que passa a buscar seus próprios caminhos no 

processo de aprender, através da discussão em grupo e assessorado pelo 

facilitador/professor). Adicionalmente, tem-se as premissas das metodologias ativas 

que, promovem o estudante a protagonista de sua aprendizagem. São conceitos, 

definições, métodos e técnicas que mudam o foco do ensino para a aprendizagem, 

tornando-a mais dinâmica, mais lúdica e mais acolhedora. 

Dentre as novas teorias que surgem no sentido de contribuir para esse tipo 

ambiente de aprendizagem a gamificação tem um papel de destaque nesta última 

década. 

Para Zichermann e Cunningham (2011) a gamificação utiliza a estrutura de 

jogos, no sentido de estimular os participantes a resolver problemas. Dar soluções a 

problemas virtuais simulados, mas em circunstâncias reais (Fardo, 2013). 

Neste contexto, a gamificação surge como uma possibilidade de agregar 

diversos modos para a captação de interesse dos alunos, despertando a 

curiosidade, levando a elementos que promovem a participação e engajamento, 

resultando na reinvenção do aprendizado (Orlandi; Duque, 2018). 

Ainda de acordo com os autores, essa nova metodologia de aprendizagem, a 

gamificação em sala de aula, propõe que o discente seja lançado à uma posição de 

destaque em todo o processo. O docente poderá participar, acompanhar, direcionar 

o processo de aprendizagem, e ainda interagir com o grupo de forma a garantir a 

facilitação e absorção do conhecimento, beneficiando-se também do processo, uma 
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vez que deverão surgir interpretações e análises diferenciadas do contexto que ele 

mesmo apresentou. 

A gamificação é um método que pode gerar experiências positivas e 

motivacionais que darão um novo significado ao processo de ensino e aprendizagem 

(Fardo, 2013). Alves et al. (2014) complementam que é necessário um planejamento 

detalhado na criação de uma estratégia educacional gamificada, voltada para o 

aprendizado em um contexto específico. 

Portanto, a gamificação tem o potencial de envolver o aluno na resolução de 

problemas reais, auxiliando-o no processo de atribuir significado para aquilo que 

estuda, e possibilita que o/a docente elabore estratégias de ensino mais voltadas 

para a realidade de seus discentes, utilizando uma linguagem e estética similar à 

encontrada nos games, criando uma atmosfera de aprendizagem mais interessante 

(Vieira et al., 2018; Duque, 2018). 

Com características similares a Teoria da Gamificação, a Teoria da 

Aprendizagem Vivencial também preconiza uma maior participação daqueles que 

aprendem no processo de ensino-aprendizagem.  

Oliveira e Sauaia (2011) afirmam que, essa aprendizagem promove o 

envolvimento pleno do aprendiz, tanto na dimensão afetiva quanto na dimensão 

cognitiva, dando significado ao conteúdo abordado. 

Ainda de acordo com os autores, no que se refere a questões cognitivas, a 

vivência desenvolve no estudante habilidades de raciocínio, estratégia, 

comunicação, administração, inteligência emocional, liderança, concentração, 

negociação, desenvolve também atitudes, habilidades, capacidade de decidir e 

assumir responsabilidade social e política, o que o leva a uma nova postura diante 

dos problemas que ele, aluno, irá encontrar no mundo do trabalho.  

Na aprendizagem vivencial o foco desloca-se do ensino centrado no professor 

para a aprendizagem, onde aquele que aprende passa a ser o centro do processo.  

Por fim, tem-se as metodologias ativas que, utilizam modelos de ensino e de 

aprendizagem onde o aprendiz é o protagonista do processo de aquisição de seu 

conhecimento. Para Moran (2019) isso ocorre por meio da descoberta, investigação 

ou resolução de problemas. Ainda segundo esse autor, aquelas metodologias 

procuram criar situações que estimulem os aprendizes a fazerem coisas, pensar e 
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conceituar o que fazem, construir conhecimentos sobre os conteúdos envolvidos nas 

atividades que realizam, assim como, desenvolver a capacidade crítica, refletir sobre 

as práticas que executam, fornecer e receber feedback, aprender a interagir com 

colegas – serem ativos no ato de aprender.    

Ribeiro (2005) afirma que, a aprendizagem é mais significativa com as 

metodologias ativas. Aqueles que aprendem quando vivenciam esse método 

adquirem mais confiança em suas decisões e na aplicação do conhecimento em 

situações práticas, melhoram o relacionamento com os colegas aprendendo a 

expressarem-se melhor oralmente e por escrito, pois adquirem gosto para resolver 

problemas e quando, em situações que requerem a tomada de decisões por conta 

própria, reforçam a autonomia no pensar e no atuar. Os alunos assumem a 

condução de sua aprendizagem. 

Cabe ressaltar que, o uso de metodologias ativas não substitui o ensino 

tradicional completamente. O caminho é a utilização conjunta e integrada, gerando 

um ambiente mais propício de aprendizagem, intitulado ambiente híbrido, assim, 

utilizando tecnologias e mídias digitais, realidade virtual e aumentada, dentre outros 

recursos tecnológicos (Moran, 2019). 

As metodologias ativas em contextos híbridos tornam o processo de 

aprendizagem mais dinâmico, lúdico e acolhedor com ênfase no papel de 

protagonista dos aprendizes e na sua relação com todos os participantes 

componentes, especialmente com os docentes. 

Note que, as novas tendências na educação nascem de um processo de 

interação entre docentes e discentes, nas quais estes criam conjuntamente métodos 

e caminhos de ensino-aprendizagem, levando à construção do conhecimento pelo 

próprio aluno, focando a questão da subjetividade e a formação de novos cidadãos. 

Baseado nestas novas tendências, o foco se desloca, de forma mais relevante, para 

os métodos utilizados no processo de aprendizagem e na qualidade do se aprende 

(Berbel, 1995). 

As metodologias ativas surgem daquela interação, destacando a flexibilidade, 

a mistura e compartilhamento de espaços, tempos, atividades, matérias, técnicas e 

tecnologias. Os quais dão significado ao processo ativo de ensinar e aprender. 
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Em comparação com técnicas e métodos característicos do ensino tradicional, 

onde parte-se da teoria até chegar na prática, os métodos ativos percorrem o 

caminho inverso, partem da prática até chegar na teoria, mudando o foco do ensino 

para o foco na aprendizagem. 

Bacich e Moran (2018) destacam que, a aprendizagem mais profunda se 

materializa em espaços de prática frequentes e de ambientes ricos de 

oportunidades. Portanto, o estímulo multissensorial e a valorização dos 

conhecimentos prévios dos estudantes são fundamentais para ancorar novos 

conhecimentos assim como preconizam os quatro pilares da educação da UNESCO: 

aprender a conhecer, aprender a fazer, aprender a conviver e aprender a ser. 

No Ensino Superior, as metodologias ativas ganham ainda mais importância, 

pois podem ser usadas para melhorar a formação de futuros profissionais, 

estimulando o desenvolvimento de habilidades e capacidades exigidas pelo mundo 

do trabalho como: comunicação, tomada de decisão e relacionamento interpessoal. 

 

2.1 Método Integrativo - MINT 

  

As Metodologias Ativas podem ser trabalhadas com o apoio das novas 

tecnologias digitais, por meio de estratégias metodológicas como: sala de aula 

invertida, aplicativos, vídeos, animação, bibliotecas, plataformas educativas e outros. 

É possível encontrar, grande diversidade de metodologias ativas, cada uma com 

suas especificidades e devem ser escolhidas de acordo com o que se pretende 

desenvolver. Experimentar conteúdos, criar, trocar informações, são formas de 

aprendizagem do ensino híbrido, que tornou as formas de aprender e ensinar 

integradas. 

Segundo Bacich e Moran (2018) aquelas metodologias se expressam em três 

conceitos-chave: Maker – exploração do mundo de forma criativo-reflexiva (robótica, 

desenvolvimento e uso de softwares); designer – projetar soluções, caminhos, 

atividades significativas de aprendizagem; e empreender – testar ideias 

rapidamente, corrigir erros, realizar algo com significado. 
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Diante do exposto, os autores deste trabalho cunharam o termo Método 

Integrativo (chamado de MINT), que é derivado das metodologias ativas e por isso 

herdam as premissas delas. 

O MINT é um ambiente de aprendizagem que integra os conceitos maker, 

designer e de empreender. Utiliza recursos tecnológicos juntamente com a dinâmica 

de um jogo de tabuleiro. Esse ambiente foi intitulado de praXis na forma de um 

simulador de processos produtivos. O praXis está em constante aprimoramento e a 

versão do software (chamado de plataforma) já foi testada por dois anos em turmas 

de graduação em administração e engenharia de produção. 

A origem do MINT vem da necessidade de inovar o processo de ensino. 

Quebrar a passividade dos estudantes e, em alguns casos, o desinteresse em 

aprender, desestimulados por métodos e técnicas do ensino conservador. 

A utilização do computador como ferramenta didático-pedagógica auxilia na 

construção do conhecimento, tornando-se um poderoso recurso e, com inúmeras 

possibilidades para sua exploração. 

De acordo com Weiss e Cruz (1999), o uso de recursos de softwares na 

educação influencia positivamente em muitos aspectos, como: 

• a facilitação da construção do conhecimento; 

• o desenvolvimento do raciocínio lógico; da sequência lógico-temporal; 

• o aumento da flexibilidade do pensamento, da organização e atenção na 

realização de tarefas; 

• as possibilidades de lidar com diferentes exigências temporais e com os 

próprios erros de forma produtiva; 

• o estímulo à curiosidade (exploração do novo);  

• o desenvolvimento da imaginação/criatividade; 

• o fortalecimento da autonomia, com tomada de decisões, escolhas mais 

rápidas e melhora da autoestima; 

• o desenvolvimento da leitura informativa, com mais rapidez na leitura e 

respostas, bem como na interpretação. 

Soma-se a utilização dos softwares, a dinâmica de jogos de tabuleiro. Esses 

oferecem outros benefícios aos alunos, estimula e desenvolve importantes 

habilidades como a comunicação verbal, o raciocínio lógico, atenção, concentração 
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e a interação social. Promove entre os jogadores o respeito, a paciência, as 

diferenças existentes entre eles e da sociedade a qual vivemos. 

Assim, o método integrativo proposto, une os benefícios da utilização dos 

recursos tecnológicos da informação e da comunicação com os benefícios do uso de 

jogos de tabuleiro. Dessa forma, vão além do caráter lúdico e divertido, 

proporcionado ao jogador (Santos, 2022). 

Acredita-se que o método proposto contribua para uma mudança de foco - do 

ensino para a aprendizagem de forma relevante e significativa. 

 

3 SIMULADOR DE PROCESSOS PRODUTIVOS – PRAXIS 
 

O simulador (praXis) recria um ambiente organizacional de uma mini 

montadora, tanto em seus aspectos internos como externos, permitindo a avaliação 

e a análise das consequências decorrentes de decisões adotadas pelo grupo de 

participantes. 

Fundamentado nos conceitos de Metodologia Ativa e dirigido pelo Método 

Integrativo ele tem a estrutura de um ambiente de aprendizagem simulado, possui 

regras claras e bem definidas, presença de espírito competitivo, possibilidade de 

identificar vencedores e perdedores, ludicidade, fascinação e tensão, podendo 

retratar situações específicas da área empresarial, como marketing, produção, 

finanças, logística e outras.  

O praXis coloca o participante no centro da aprendizagem, desempenhando o 

papel de gestor de uma atividade organizacional simulada e, por isso, exigindo 

desse, capacidades e habilidades para tomar decisões, para solucionar problemas 

multidisciplinares, para comunicar-se de forma eficiente, para o trabalho 

colaborativo, além de possuir uma visão do todo (holística). 

O simulador é constituído por 5 (cinco) fases. A primeira para a preparação do 

ambiente de aprendizagem, a segunda de prototipagem para verificar se os 

participantes estão cientes das regras, a terceira a simulação propriamente dita, a 

quarta com a inclusão de precificação dos materiais, receita e despesas e por fim, a 

quinta, de encerramento para discussão e reflexão das decisões tomadas pelos 

participantes. 
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De forma simples, o objetivo do ambiente proposto é conseguir o máximo de 

receita possível ao final da simulação, por meio do gerenciamento de uma operação 

de montagem de peças e a venda dos produtos. 

A primeira fase se caracteriza pela estruturação da simulação. São 

apresentadas as regras, as limitações e os procedimentos da simulação. Assim 

como, a distribuição do material utilizado: uma placa-base de madeira e uma outra 

placa 16x16 (Lego®), para cada grupo, que servirá para projetar o leiaute e a área 

de armazenagem de cada planta da montadora e as peças tipo blocos de Lego® 

disponíveis para a construção dos produtos montados por cada planta. 

Todo o processo de criação e estruturação do leiaute de fábrica é de 

responsabilidade do grupo, o facilitador não deve interferir na elaboração, quaisquer 

erros de dimensionamento ou inadequação de escolhas de setores da montadora 

devem ser percebidos na prática da simulação e depois discutidos numa fase mais 

adequada (a da prototipagem para a correção). O tamanho de cada setor na base 

limita a quantidade de blocos que podem permanecer armazenados. Quanto maior a 

área desenhada mais blocos. Essa decisão quase sempre impacta capacidade de 

atender as variações da demanda. 

Nesse momento, também se atribui a cada participante a função de sua 

responsabilidade. Dependendo do tamanho do grupo a quantidade de participantes 

em cada função pode variar, mas o importante é que tenha ao menos um 

participante nas funções de: vendas; operações (estoque e montagem); compras e 

finanças.  

São disponibilizados blocos de diferentes tamanhos e formatos para que o 

grupo possa ter liberdade de criação de seus produtos. Um é comum a todos os 

grupos chamado produto Standard e outro opcional chamado produto Custom, a 

princípio somente dois tipos de produtos por planta. A intenção de ter um produto 

comum é para simular a concorrência existente no mercado consumidor. Após a 

formação dos grupos de participantes e a criação do/s produto/s, há a necessidade 

de cadastrá-los na plataforma praXis (software) a Figura 1 traz as interfaces 

correspondentes. 
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Figura 1 - Interfaces para cadastro de grupos e produtos 

 

 

 

 

 

 

Fonte: Acervo próprio (2023). 

 

Ainda nessa fase inicial, é apresentada a dinâmica da simulação. O período 

total de simulação é composto por três ciclos, cada um com duração de tempo 

distintos. O primeiro com trinta minutos, o segundo com 20 minutos e o último com 

10 minutos. Esses tempos foram calculados com uma turma de quatro grupos de 

quatro participantes, podendo variar de acordo com um número maior de grupos. 

Esses períodos regressivos foram utilizados em cada ciclo como uma estratégia 

inibidora de formação de plantas, meramente, de demanda dependente. Com ciclo 

de tempo reduzido algum tipo de estoque será necessário fazer para talvez atender 

toda a demanda. Se não fosse assim, tudo que seria pedido seria entregue (just in 

time) e as receitas sempre maximizadas, se afastando do mundo real, ao menos, 

para a maioria das organizações. 

E para que as plantas não comecem com seus estoques zerados, são 

fornecidos entrono de 20% de matéria prima (peças distintas) para constituir o 

estoque inicial de cada montadora. 

Com a planta e os produtos montados, assim como, os procedimentos iniciais 

entendidos, pode-se passar para a fase seguinte que é uma fase de teste de 

prototipagem. 

A simulação é estruturada como uma cadeia de suprimentos simples. 

Fornecedor e Cliente de primeira da camada e a planta em si. 

O facilitador assume os papéis de fornecedor de matéria prima e consumidor 

final. Esses agentes têm o poder de gerar situações que exigirá o exercício de tomar 
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decisão e uma posterior ação do grupo, gerando assim incertezas e preocupações 

que estimulam o desenvolvimento de habilidades e capacidades comuns a gestores. 

A simulação começa pela geração da demanda, por parte do cliente final 

(opção no menu da plataforma), para cada um dos produtos (Standard e Custom) de 

cada grupo. A demanda é gerada pelo sistema de forma aleatória e apresenta duas 

situações, para os produtos e a demanda é mais estável com valores entre 8 e 10 

unidades por ciclo, assim valores mais previsíveis permitem um melhor 

planejamento de estoque. Já os produtos Custom devido sua especificidade, 

apresenta valores mais variáveis, entre 1 e 5 unidades por ciclo. Vale lembrar que 

esse tipo de produto é opcional o grupo decide se vende ou não. 

O cronômetro é iniciado (abertura do mercado) e a simulação de fato começa 

tendo os grupos trinta minutos (1º Ciclo) para entregar os pedidos dos produtos ao 

cliente final, de acordo com as quantidades solicitadas. O gerente de 

marketing/vendas anota em um formulário simples com: data e hora do pedido, qual 

produto e em que quantidade está sendo solicitado. É importante que os demais 

participantes só tenham conhecimento da demanda após ser comunicado 

formalmente via formulário interno da organização e que mantenha sigilo dos valores 

para outros grupos, é uma informação estratégica. 

O setor de vendas de posse das quantidades a serem entregues dos produtos 

envia um formulário (papel) para a área de estoque ou a área de produção, isso vai 

depender de como cada equipe elaborou o leiaute ou processos em suas plantas. 

Se o formulário com os pedidos for despachado para o setor de estoque esse é 

responsável por avaliar o que pedir (emite uma ordem de compra) ou, em outro 

caso, o que por imediatamente para montar (emitir uma ordem de 

produção/montagem), caso tenha estoque suficiente para tanto. 

Se for a área de produção, ela fica responsável por esse processo, solicitando 

ao estoque a quantidade necessária para montar os produtos finais, caso não tenha 

a quantidade suficiente, o setor de estoque deverá elaborar o pedido para a área de 

compras, ressaltando que, toda comunicação é feita por formulários, sendo 

imprescindível evitar a comunicação verbal para essa situação, pois num caso real, 

os gestores não estão próximos fisicamente, e usam sistemas de informação e de 
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comunicação para estabelecer a comunicação entre eles. Esses formulários tentam 

simular essa comunicação remota.  

Outro ponto importante a destacar é que, a forma em que os processos foram 

estruturados pelo grupo impacta diretamente no tempo de processamento da 

montagem, cabe então ao grupo escolher qual a forma mais eficiente de estruturar 

seus processos, visando torná-los ágeis, em termos de operacionalização da 

montagem. 

A seguir, de posse da lista de peças (matérias primas), o setor de compras 

faz o pedido de acordo com as necessidades brutas ou líquidas dos produtos ao 

fornecedor (papel exercido pelo facilitador). Esse por sua vez, recebendo o 

formulário com as peças e com suas respectivas quantidades, separa-as e as 

entrega ao responsável pelo setor de compras.  

Também, na tentativa de criar uma limitação no sentido de quantidade de 

peças adquiridas, pois na realidade é um recurso escasso, utiliza-se um 

compartimento qualquer para restringir a quantidade de peças transportadas por 

vez. Como se fosse o espaço restrito de um caminhão transportador. Uma caixa, um 

pote ou até mesmo um caminhão com caçamba de brinquedo serve como restrição. 

Cabe ressaltar que, o atendimento ao setor de compras das plantas é por 

ordem de chegada, quem coloca o pedido primeiro é atendido primeiro, gerando um 

ganho substancial para cumprir com a entrega ao cliente final dentro do prazo. 

Com a chegada da matéria prima na área específica para recebimento na 

planta, é necessário conferir o pedido, pois algumas peças deliberadamente podem 

estar com pequenos defeitos e se essas passarem pelo processo de conferência e 

chegar até o cliente final, serão devolvidas, gerando um impacto negativo em todo 

processo, até financeiro quando for aplicada a monetização da simulação. 

A partir deste ponto, de acordo com a organização dos processos de cada 

grupo, as peças ou seguem para o estoque ou diretamente para a linha de 

montagem. 

Chegando ao setor de montagem as peças são agrupadas de acordo com a 

estrutura de montagem do produto e assim, transformadas em produtos nas 

quantidades exatas solicitadas pelo cliente final. Após o final da montagem são 



Revista Produção Online. Florianópolis, SC, v. 23 n. 2, e-4975, 2023. 
 

14 

 

levadas ao cliente, utilizando a mesma limitação do recipiente usado na compra das 

matérias primas (caixa, pote ou caminhão de brinquedo). 

Por fim, o cliente final confere os produtos pedidos e no caso de estar tudo 

certo, atesta uma nota fiscal fictícia, como um ato formal de que recebeu seus 

produtos de acordo e executa o procedimento de solução ou problema, mais uma 

tentativa de tornar a simulação inconstante. O procedimento solução e problema é 

uma opção do menu da plataforma que, de forma aleatória, pode gerar um bônus ou 

um ônus financeiro (Figura 2). 

Figura 2 - Interface que gera a solução/problema para os grupos 
 

 

 

 

 

Fonte: Acervo próprio (2023). 

 

A seguir, para-se o cronômetro para aquele grupo, registrando o tempo total 

entre o pedido a e entrega efetiva. Depois de todos os grupos entregarem seus 

pedidos ao cliente final encerra-se a fase de prototipagem. 

Cabe lembrar que, essa é uma fase de aprendizagem é o primeiro contato 

dos grupos com a simulação, sendo que, o mais importante é que cada participante 

entenda a dinâmica de todo o processo e de sua responsabilidade individual e 

coletiva no sistema como todo. Logo, é uma fase de testes, de tirar dúvidas e de 

reforçar as regras para então começar a simulação propriamente dita. O tempo em 

cada ciclo também pode ser flexibilizado ou simplesmente, banido da prototipagem. 

Essa fase teste pode ser reproduzida quantas vezes for necessária, até que todos 

conheçam os procedimentos, como já foi dito antes. 

Agora que, todos entendem a simulação e sabem o que e quando fazer para 

comprar, montar, vender e entregar produtos é hora de começar a simulação (Fase 

3).  
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A simulação é a aplicação dos procedimentos vistos na fase de prototipagem, 

mas com os três ciclos de tempo acompanhados com precisão. O tempo é um 

recurso escasso e serve como variável de restrição, logo, como convenção, uma 

rodada de simulação é composta por três ciclos. Como já apresentado 

anteriormente, primeiro de 30 minutos, o segundo de 20 minutos e terceiro de 10 

minutos. Os tempos distintos servem para estimular decisões diferentes e testar a 

habilidade e capacidade de lidar com o estoque de formas diferentes. A plataforma 

praXis conta com um cronômetro que fica visível durante toda a simulação. 

Como em cada ciclo as demandas são diferentes, demandas altas e ciclos 

com tempo menor levam a manter estoques, ao contrário, demandas menores com 

ciclos de tempo maiores levam a fazer por encomenda. Na simulação, também, 

considera-se que o estoque final de um ciclo seja o estoque inicial do ciclo 

subsequente. Isso dá uma noção de necessidade de planejamento dos estoques, na 

simulação monetizada esse planejamento passa a ter uma importância crucial na 

receita da planta. 

Até o momento, a simulação focou apenas em processos e informações, o 

passo seguinte, um pouco mais complexo, é inserir mais uma variável ao sistema, a 

monetária (Fase 4). 

Para inserir na simulação valores monetários é necessário criar uma moeda. 

Convencionou se chamá-la de Bit (B$). Existem 3 tipos de peças (tipo Lego®), 

pequena - de quatro pinos, a média - de 6 pinos e a grande - com 8 pinos A peça 

pequena custa B$ 5,00 a média custa B$ 10,00 e a Grande custa B$ 15,00. 

Diante da introdução de moeda no mercado da simulação, alguns outros 

fatores devem ser respeitados. É dado um capital inicial de B$ 200,00 para cada 

grupo de empresa (apenas no primeiro ciclo). A receita total é calculada pela venda 

dos produtos (R = preço x quantidade vendida), o preço é determinado pelo grupo, 

levando em consideração o custo de aquisição de matéria prima, imposto de 10% 

das vendas efetivas, pró-labore dos gestores da planta entre B$ 5,00 e B$ 10,00. 

A determinação da margem de lucro é uma decisão do grupo, em um 

mercado oligopolista pode ser uma decisão bem mais complexa do que apenas 

escolher um percentual de ganho. 
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Nesse cenário, também é importante fiscalizar a qualidade das peças, pois se 

uma peça com defeito compor um produto, o cliente pode recusá-lo e não pagar por 

ele, gerando um custo a mais, impactando diretamente na receita prevista da planta. 

Ao final de cada ciclo, ainda existe um custo a ser contabilizado, o custo de 

armazenamento e manutenção dos estoques. As peças em estoque ficam na placa 

base 16 x 16, assim caso existam peças em estoque o custo será de B$ 10 para o 

primeiro nível, B$ 20 para o segundo nível, B$ 30 para o terceiro nível e assim 

sucessivamente. Na prática, a moeda pode ser representada por fichas de diferentes 

valores ou cores, ou até mesmo notas em miniaturas (sem valor) encontradas em 

papelarias. 

Fica claro que, a organização que tiver seu caixa positivo ao final das rodadas 

acordadas previamente pelo facilitador é a vencedora ou vencedoras. Ao contrário, 

aquelas que apresentarem caixa negativo - sem recurso para adquirir matérias 

primas, são consideradas falidas. Fica a cargo do facilitador, assumir mais um 

agente, neste caso uma empresa financeira, para que ao longo da simulação 

empreste recursos de capital para as plantas em dificuldades econômicas e possa 

cobrar a taxa de juros e prazos que lhe convier. 

Chega-se o momento da generalização (Fase 5). Após o encerramento da 

simulação, reúnem-se os participantes para ouvir os relatos de suas ações para que 

todos possam discutir os pontos positivos e negativos de cada ação perante a uma 

situação provocada pela simulação. Quase que inevitavelmente surgem contrastes 

com o mundo real. Discussões sobre temas aplicados de gestão integrada de 

produção como: gestão de estoque, tipos de demanda, MRP (planejamento de 

recursos de material), planejamento e programação da produção, leiaute de fábrica, 

formas e métodos para tornar os processos mais eficientes, mais ágeis e mais 

flexíveis. Também é muito comum detectar a necessidade da tecnologia da 

informação e da comunicação, integrando os processos. 

As mudanças estimuladas por todo o processo de simular, visões, 

comportamentos, motivações experimentadas pelos participantes que de uma forma 

ou de outra impacta em suas habilidades e capacidades de gerenciar problemas, 

conflitos e tomar decisões mais precisas, analisando o todo. Além de pôr em prática 
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sua capacidade de comunicação de persuasão e de liderança, requisitos mínimos 

em organizações do mundo real. 

 

4 AVALIAÇÃO DA APLICAÇÃO DO PRAXIS 

 

O simulador praXis está em constante melhoria. Após cada aplicação com os 

grupos de participantes, um instrumento é utilizado para coletar as opiniões sobre a 

experiência vivenciada na simulação dos processos produtivos proposto. 

Um questionário com doze questões fechadas e três questões abertas. As 

questões fechadas utilizam a escala Tipo-Likert que, configura-se como uma 

ferramenta utilizada na pesquisa social, psicológica e de opinião para medir atitudes, 

sentimentos, percepções e opiniões das pessoas em relação a uma variedade de 

tópicos, capturando nuances nas respostas dos participantes, permitindo a análise 

quantitativa de construtos subjetivos. Foi utilizado uma escala com cinco opções: 

muito insatisfatoriamente (MI), insatisfatoriamente (I), neutra (N), satisfatoriamente 

(S) e muito satisfatoriamente (MS). 

As questões abertas permitem coletar opiniões sobre os pontos positivos, 

negativos e sugestões para melhoria da simulação com o praXis. 

Até o momento da publicação deste artigo, foram aplicados cinquenta e cinco 

questionários, em quatro turmas: três de graduação (engenharia de produção e 

administração pública) e uma turma de pós-médio (logística reversa). Cabe ressaltar 

que o preenchimento do questionário foi voluntário e sem nenhum tipo de 

identificação pessoal.   

A seguir são apresentados os resultados da tabulação dos dados coletados. 

Devido às limitações de palavras/páginas, um extrato do questionário será 

apresentado, selecionando as principais questões. 

As duas primeiras questões referem-se ao estímulo fornecido pelo praXis 

para o desenvolvimento de capacidades e habilidades inerentes à função de gestor. 

 

 

 

 



Revista Produção Online. Florianópolis, SC, v. 23 n. 2, e-4975, 2023. 
 

18 

 

 

Gráfico 1 - O simulador possibilitou aumentar sua capacidade de reflexão e argumentação, 
e desenvolver competências críticas 

Fonte: Acervo próprio (2023). 

 

Gráfico 2 - O simulador promoveu o desenvolvimento da sua capacidade de pensar  
 criticamente, analisar e refletir sobre soluções para problemas 

 

Fonte: Acervo próprio (2023). 

 

Um dos objetivos do simulador praXis é criar um ambiente onde os 

participantes possam pôr em prática suas capacidades e habilidades de gestor, 

corroborando com os pressupostos das metodologias ativa. De acordo com os 

resultados apresentados, mais de 95% das respostas (entre muito satisfatoriamente 

e satisfatoriamente) mostram que, o uso do simulador permite o desenvolvimento da 

reflexão, da argumentação, de competências e pensamento crítico e tomada de 

decisão para soluções de problemas.   



Revista Produção Online. Florianópolis, SC, v. 23 n. 2, e-4975, 2023. 
 

19 

 

As próximas três questões, tratam da capacidade do praXis em ser um 

recurso didático que aproxima a teoria da prática, possibilitando a melhoria do 

processo de aprendizagem em relação aos componentes curriculares dos cursos. 

 

Gráfico 3 - O simulador favoreceu a interação do conhecimento teórico com atividades  
 práticas 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fonte: Acervo próprio (2023). 

 

Gráfico 4 - O simulador foi eficaz para aprender parte dos conteúdos das disciplinas do curso 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fonte: Acervo próprio (2023). 

 

Pode-se observar que, mais de 80% dos resultados (entre muito 

satisfatoriamente e satisfatoriamente) mostram que, o simulador praXis é um recurso 

didático que aproxima a teoria com a prática e melhora a aprendizagem dos 

conteúdos das disciplinas. 
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Gráfico 5 - O simulador foi eficaz para aprender parte dos conteúdos das disciplinas do curso 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fonte: Acervo próprio (2023). 

 

Outro objetivo do simulador é materializar os conceitos, muitas vezes 

abstratos para os discentes, por meio da simulação de processos produtivos. Os 

participantes visualizam os problemas, discutem, tomam decisões e o mais 

importante, refletem e avaliam essas decisões, tornando o processo de 

aprendizagem mais profundo mais participativo e estimulante. 

As outras sete questões abordam tópicos referentes a aplicação e a 

operacionalização do praXis, subtraídas por questões de limitação de espaço, como 

dito anteriormente. 

Em relação as questões abertas, os tópicos mais frequentes em termos de 

pontos positivos do praXis são: permite a prática de conceitos parciais das 

disciplinas, estimula a aprendizagem significativa, promove o trabalho em grupo e 

possibilita aprender com erros e acertos por meio da avaliação das decisões 

tomadas. 

Os pontos negativos identificados recaem sobre questões das regras e 

operação do simulador, podendo destacar: ter mais rodadas, ciclos de tempo 

maiores, explorar mais conceitos de gestão. Essa parte do questionário é de muita 

relevância, pois as melhorias no simulador são desenvolvidas levando em 

consideração as opiniões não somente dos discentes como também dos docentes 

que participam da simulação. Desde a primeira aplicação até a quarta o praXis vem 

sofrendo modificações, mantendo o que os participantes externam como bom e 
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corrigindo o que a grande maioria identifica como ruim. Isso ocorre a cada aplicação 

da simulação. 

 

5 CONSIDERAÇÕES 

 
 
 Mesmo com toda evolução tecnológica, computadores, mídias digitais, 

softwares, sistemas e redes a serviço da educação, a realidade de muitas 

escolas/universidades, especialmente as públicas, é ainda, em sua maioria, de aulas 

expositivas com um data show, porque os recursos, quando existem, são limitados. 

Cabe ao docente, então, buscar novas formas e novos recursos, para aproximar a 

teoria da prática, visando estimular o desenvolvimento de habilidades e capacidades 

de futuros profissionais que serão postos em um mercado de trabalho extremamente 

competitivo e é essa a principal premissa no Método Integrativo (MINT). 

Nesse contexto, o trabalho apresentou uma proposta de simulação, baseados 

em conceitos: maker, designer e de empreender, que são desdobramentos das 

metodologias ativas, somando-se o uso de recursos de software e a dinâmica de 

jogos de tabuleiro com blocos tipo Lego® para aplicar conceitos básicos da gestão 

integrada da produção, inserindo o aprendiz em um ambiente de decisão que se 

assemelha à gestão de uma montadora, com processos de compra, montagem, 

entrega, vendas e finanças, em suas devidas proporções. 

O praXis configura-se como um recurso didático para apoio a aprendizagem 

de conceitos básicos de gestão organizacional. E de acordo com os resultados da 

pesquisa realizada após a aplicação de cada simulação, constatou-se a aderência 

do simulador de processos produtivos com os pressupostos de metodologias ativas, 

gamificação e aprendizagem vivencial. Esses resultados mostram que o caminho a 

ser percorrido ainda é longo, mas que a direção está correta.  

A simulação é um método de aprendizagem ativo, permitindo que o aprendiz 

seja condutor de seu próprio conhecimento. Ela também permite, de forma lúdica, 

que os conceitos pretendidos de aéreas de conhecimento, neste caso, gestão 

integrada da produção, sejam postos em prática, usados como ferramenta para 

superar os desafios impostos pelo ambiente simulado. 
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Fazer esse ambiente de aprendizagem – praXis ir além de um recurso 

didático e utilizá-lo como laboratório para experimentar, analisar e testar teorias, 

será o próximo passo desta pesquisa. Sempre tendo como diretriz a busca por 

formas, modelos, métodos, técnicas inovadoras que promovam o aprendiz a 

protagonista de sua própria aprendizagem. 
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