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Resumo

A mais recente resolucao das Diretrizes Curriculares Nacionais do Curso de
Graduagao em Engenharia, instituida em 24 de abril de 2019; torna necessario
0 uso de metodologias que estimulem a aprendizagem ativa do aluno.
Metodologias ativas, como a técnica da gamificagdo, tem comprovada
efetividade nas mais diversas areas e niveis de escolaridade. Assim, o objetivo
deste relato de experiéncia é discorrer sobre o desenvolvimento de um jogo de
tabuleiro baseado nos sete desperdicios existentes na metodologia Lean, como
intuito de disseminar este conhecimento com alunos do ensino superior e
meédio. O percurso metodoldgico escolhido foi a técnica de gamificagdo, na qual
utiliza de métodos e dindmicas de jogos para o processo de ensino e
aprendizado. Sua escolha permitiu como resultado a criagdo e materializacao
do jogo denominado “Jogo dos sete desperdicios”, além do registro deste nas
bases do Instituto Nacional de Propriedade Industrial (INPlI) como desenho
industrial, o que permite que ele possa ser aplicado e validado junto ao publico-

alvo futuramente.

Palavras-chave: Lean, gamificagdo, metodologia ativa, Engenharia de
Producgao, desperdicio.



1. Introducgao

Segundo Taiichi Ohno (2004), um dos criadores do Sistema Toyota de
Producédo, as organizagbes precisam “comecar pela necessidade”. Dentre os
inumeros impactos desencadeados pelo processo de globalizagdo e expanséo
dos mercados, o aumento da competitividade no mercado tem se destacado
como um grande desafio para as empresas, seja pela necessidade de melhor
posicionamento, ou até mesmo, pela necessidade de manter-se sustentavel em
sua producédo (RODRIGUES; GONCALVES, 2022). O Lean é uma metodologia
com um conjunto de ferramentas, as quais podem mudar a forma pela qual as
organizagdes sdo gerenciadas e administradas. Sua aplicagéo, direciona-se a
melhoria continua através da otimizacdo processos e proporciona as
empresas, condicdes para melhorar a qualidade de seus servigos, processos
de producdo e eliminar obstaculos e empecilhos (GRABAN, 2013; SILVA,
2022).

A metodologia do Lean tem o objetivo de reduzir o desperdicio ao mesmo
tempo em que aumenta a flexibilidade da produgéo e garante a qualidade dos
produtos e servicos, possibilitando a empresa atender de maneira competitiva
as necessidades de cada cliente, reduzindo principalmente os custos da
producdo (AZAVEDO, 2020). Para Santos e Araujo (2018) tais desperdicios
devem ser considerados sob o ponto de vista financeiro também, pois geram
custos desnecessarios. Assim, de acordo com Taiichi Ohno (2004), existem
sete tipos de desperdicios que devem ser controlados que sdo apresentados

na tabela 01.
Tabela 01 — Tipos de desperdicios
Tipo de desperdicio Definicao
Superprodugao Produzir em excesso ou antecipadamente,
podendo acarretar em excesso de inventario.
Espera Periodos longos de ociosidade de pessoas,

pegas e informacdo, originando lead times

longos.

Transporte Compreendido pelo movimento




desnecessario de pecas e materiais,
ocorrendo geralmente em ambientes com

layouts mal planejados.

Processamento Procedimentos ou sistemas utilizados
inadequadamente, traduzido por processar

mais que o hecessario.

Estoque Alto nivel de armazenamento e falta de
informagdo ou produtos, resultando em

custos em excesso.

Movimentacgéo Deslocamento de operador sem
necessidade, minimizando a produtividade

do mesmo.

Defeito Relacdo direta com falhas na qualidade do

produto, gerando produtos defeituosos

Fonte: Adaptado de Ohno (2004) apud Santos, Ferraz e Castro Silva (2019)

O Lean vai muito além de eliminar o desperdicio, buscando sempre a melhoria
continua nos processos da organizagédo. Essa melhoria engloba desde troca de
informagdes, arranjo fisico, limpeza e organizagdo até padronizacédo e
mapeamento de fluxo entre outros. Todas essas medidas, quando bem
aplicadas, véo gerar a eliminagao ou redugao dos desperdicios (SILVA, 2017).
Dito isto, em virtude da importdncia e crescimento do Lean para as
organizagbes, deve-se buscar maneiras alternativas de ensinar, a fim de
potencializar o aprendizado e fazer com que alunos fixem melhor o conteudo,
aprendendo de maneira ludica. Dessa forma, uma das alternativas empregadas
€ 0 uso das metodologias ativas de ensino (SILVA, 2021).

No método de ensino denominado como “tradicional”, parte do principio em que
o professor € o narrador dos fatos e os alunos sao apenas ouvintes e nao
participam efetivamente das atividades. De modo que, as metodologias ativas
de ensino mudam essa realidade, proporcionando um maior envolvimento
destes, incentivando a “autoaprendizagem e a criatividade". Ou seja, os

discentes ndo sdo mais apenas receptores de informacdes, eles passam a



interagir com o conteudo que |Ihes € ensinado, de modo que as metodologias
ativas permitem que eles vivenciem situagdes mais profundas de aprendizado
(MARQUES et al, 2021).

Nas novas Diretrizes Curriculares Nacionais do Curso de Graduacdo em
Engenharia (DCNs), € necessario que, durante o periodo de formacédo do
engenheiro, haja projetos visando a formagdo e atualizagdo de futuros
engenheiros e profissionais envolvidos em projetos de produtos e
empreendimentos, de acordo com o estabelecido no Projeto Pedagogico do
Curso (PPC). Ainda de acordo com as DCNs, em seu paragrafo 6 do artigo 6,
que dispde sobre a organizagdo do curso de engenharia de produgédo: “deve
ser estimulado o uso de metodologias para aprendizagem ativa, como forma de
promover uma educagao mais centrada no aluno”. O uso destas metodologias
possibilitara desenvolver as competéncias estabelecidas pelas DCNs, como ter
visao holistica e humanista, ser critico, reflexivo, criativo, cooperativo e ético e
com forte formacéo técnica. Além disso, também permitira dotar perspectivas
multidisciplinares e transdisciplinares em sua pratica e estar apto a pesquisar,
desenvolver, adaptar e utilizar novas tecnologias, com atuag&o inovadora e
empreendedora (BRASIL, 2019).

A gamificacédo, enquanto metodologia ativa, incorpora os aspectos de jogo que
passam a ser utilizados no processo de aprendizagem. A técnica pode ser
definida como a utilizacdo de mecanismos e sistematicas de jogos com o intuito
de resolver problemas, aumentar a motivagado e o engajamento de um publico
para uma determinada informagcdo (NAH et al., 2019). O objetivo da
gamificacdo € tornar este processo mais atrativo ao aluno, tornando-o mais
participativo pela incorporagcdo de aspectos como interatividade, resolugao de
problemas, trabalho de equipe, competicdo, desafios e outras caracteristicas

da jogabilidade, mas agora utilizados na aprendizagem (CECILIO et al., 2019)

A utilizacdo da gamificacdo em treinamentos apresentam os melhores
resultados do que a utilizacdo dos métodos tradicionais, pois, 0 método é visto
como uma oportunidade continua para desenvolver habilidades e ensinar de

modo mais pratico e dindmico o que intensifica a capacidade de retencédo do



conhecimento transmitido e qualifica profissionais. Além disso, os métodos
“‘gamificados” propdem tomadas de decisbes mais assertivas e influenciam em
melhores planos de agdes, permitindo assim a corre¢ao de falhas no processo
e a implantagdo de técnicas que estejam em conformidade com a perspectiva
dos clientes (MOTTA et al., 2019). O emprego desse tipo de metodologia ativa
€ uma pratica que agrega no treinamento de equipes, sobretudo na aplicagéo
da filosofia Lean em diversas areas (SILVA; PIMENTEL, 2022).

O ensino do Lean, mesmo sendo uma metodologia voltada para ensino
superior, pode ser adequado a todos os niveis, adequando a forma de ensino
em cada area. Em um estudo de caso, a metodologia Lean foi aplicada em
uma escola de ensino fundamental e médio, com intuito de ensinar e mostrar
aos alunos, os resultados e beneficios da aplicagdo do uso do 5s. Como
resultado, percebeu-se que utilizar o 5s na sala de aula tem um grande valor
para a escola, pois é impossivel ter um bom desempenho em um ambiente de
estudo desorganizado e sujo e, ao ensinar os alunos sobre a ferramenta, ha o
estimulo da autonomia, motivagcao e responsabilidade para os envolvidos, além
de compartilhamento de praticas e o desenvolvimento de habilidades, como o

trabalho cooperativo entre pessoas (MARTINS, 2022).

Portanto, esse trabalho tem como objetivo, relatar o desenvolvimento de
metodologias ativas para o ensino do Lean, por meio do jogo “Jogo dos sete
desperdicios”, com abordagens da engenharia de produg&o, porém, com uma
linguagem e dinamica simples, visando a aplicagdo deste em sala de aula para
alunos do ensino médio e superior. Para que assim, haja o despertar do
conhecimento em futuros egressos do curso de engenharia, bem como, auxiliar

na fixagdo de conteudo para os ja discentes do referido curso.

2. Descricao do problema

O papel do Engenheiro de Produgdo na sociedade é marcado pela criagéo de
solucdes eficazes para os problemas relacionados a sistemas produtivos
gerados pela expansao capitalista no mundo. A globalizagdo, a concorréncia
entre as organizagdes e as exigéncias de mercado trazem como consequéncia

a demanda por engenheiros cada vez mais qualificados e em constante



processo de formacdo, a qual se inicia em sala de aula, com a formacao
académica, e complementa-se com a atuagdo do académico no mercado de
trabalho. No entanto, a chegada no mercado de trabalho, geralmente ainda
durante sua formacdo, tende a ser marcada por uma lacuna entre o que é
aprendido na instituicdo de ensino e o que de fato € aplicado na empresa
(PONTES et al., 2021).

Os alunos podem aprender de diversas maneiras, como ouvir, praticar,
visualizar. Neste sentido, a eficacia da aprendizagem & governada em parte
pela habilidade nativa dos alunos, sua preparagao prévia e também pela
compatibilidade de suas preferéncias de aprendizagem com os meétodos de
ensino aplicados. Os desajustes entre as preferencias de aprendizagem e os
métodos de ensino dos professores podem resultar na desatencado de aluno,
tanto do ensino médio, quanto do ensino superior, no ensino da engenharia.
Além disso, um desafio comum no ensino da engenharia € determinar como
apresentar o material do curso para que os estudantes adquiram ndo s6 o
conhecimento, mas também autonomia na resolugdo de problemas reais
(TORTORELLA; MIORANDO; FETTERMANN, 2018).

Os métodos de ensino centrado no professor como narrador e o aluno como
ouvinte, bem como o processo de avaliacdo dentro da sala de aula estédo
passando por um processo de defasagem. Rangel (2022) cita Beard (2018)
para afirmar que a criatividade, a capacidade de resolver problemas e a
importancia dos professores sao os grandes desafios das escolas atualmente.
Por isso, profissionais de educacdo, do ensino basico ao superior, buscam
meétodos alternativos de ensino que auxiliem a enfrentar alguns destes

desafios. Dentre os métodos, pode-se citar o uso da metodologia ativa.

Especificamente para o ensino da engenharia de produgdo, os principios,
conceitos e técnicas do Lean tém sido amplamente considerado como
diferencial para as empresas que desejam obter um melhor desempenho. No
entanto, os livros de engenharia e métodos de ensino tradicionais dependem
fortemente da experiéncia da manufatura, portanto, torna-se necessario a

modificagdo dos estilos de ensino e aprendizagem, a fim de compensar tais



lacunas e desajustes que promovam o desenvolvimento de habilidades
fundamentais para a implementagdo real do Lean conforme a area de
aplicagédo (TORTORELLA; MIORANDO; FETTERMANN, 2018).

Os principais problemas em relagdo ao ensino vinculados a tema da
engenharia sdo: a busca por uma metodologia alternativa a tradicional, uso
dessas metodologias para abordar temas e técnicas da engenharia de
producdo e do ambiente fabril, e 0 uso de linguagem simples para facilitar a
compreensao do aluno, independente do seu nivel de experiéncia. Portanto,
busca-se com o jogo dos sete desperdicios propor a fuga dos modelos
tradicionais de ensino da engenharia de producdo e suprir a dificuldade dos
alunos de graduagédo de absorver conteudos exemplificados com situagdes

distantes de seu cotidiano e vivéncia.

Assim, propdéem-se a criagdo de um jogo de tabuleiro usando como tematica
central os sete desperdicios estabelecidos por Taiichi Ohno, demonstrado
através de acdes cotidianas em um cenario comum a todos (refeitorio/cozinha
escolar). Além disso, o jogo quando utilizado em alunos do ensino meédio, pode
auxiliar na formacédo de jovens pesquisadores e despertar o interesse pelo

curso de engenharia de producgao.

3. Solugao desenvolvida (percurso metodolégico)

O presente relato de experiéncia tem como método a gamificagéo, técnica de
metodologia ativa que usa elementos de design de jogos como dinamicas,
estratégias e pensamentos em outros contextos n&o relacionados a jogos,
buscando motivar, resolver problemas e promover a aprendizagem. A técnica
contribui no processo de ensino e aprendizado por substituir métodos
tradicionais e mecanicistas em que o aluno é€ um mero receptor de
conhecimento (RANGEL, 2022).

O desenvolvimento da atividade foi realizado pelos autores, a partir dos
conceitos atrelado ao Lean e aos sete desperdicios, 0o desenvolvimento de
competéncias e habilidades pelos alunos e a abordagem de gamificagédo para a
aprendizagem ativa. Como produto do plano de atividades do Programa
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Institucional de Bolsas de Iniciagdo em Desenvolvimento Tecnoldgico e
Inovacao (PIBITI) do grupo de pesquisa em Lean Healthcare da Universidade
Federal do Recdncavo da Bahia. O fluxograma da figura 1 ilustra as etapas do
percurso metodoldgico.

Figura 1 — etapas de desenvolvimento do jogo

Definicao do .
Arcab del Desenvolvi- ‘
rca’ gugo mo. elo mento do Registro do
tedrico conceitual do 000 jogo
jogo Jog

Fonte: os autores (2023)

1. Arcabougo teorico: Foram analisados conceitos em relagdo ao Lean e os
sete desperdicios. Além disso, buscou-se aporte tedrico sobre
gamificagdo como um recurso das metodologias ativas para o ensino

Lean e dos desperdicios.

2. Definigdo do modelo conceitual do jogo: Uma vez concluida a revisao
bibliografica, foi iniciado o processo de construgdo do jogo por meio da
definicdo do objetivo deste. A proposta para o jogo € que fosse utilizado
no processo de ensino da metodologia Lean e de seus desperdicios
para alunos da graduagdo de engenharia de produgdo, bem como
alunos do ensino médio escolar despertando o interesse destes na area.
O modelo escolhido para o jogo foi de jogo de tabuleiro para ser jogado
individualmente, em duplas ou trio, inspirado nos jogos tradicionais dos

sete erros.

3. Desenvolvimento do jogo: Definicdo da tematica do jogo, estrutura e
regras e procedimentos de aplicagéo, e elaboragdo da aparéncia visual
do tabuleiro. Nesta etapa, buscou-se utilizar um ambiente que n&o fosse
o industrial e comum a qualquer pessoa que jogasse,
independentemente do nivel de escolaridade; além da apresentacdo dos
exemplos dos sete desperdicios. O cenario visual escolhido para o jogo
foi o refeitério de uma escola, composto por um espaco para refeigao
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com mesas, um espago para distribuicdo da refeicdo por um funcionario
e, separada por uma parede, uma cozinha para o alimento ser
produzido. A escolha do cenario, sustenta-se na hipétese de que tanto
os alunos do ensino médio quanto superior, ja tiveram acesso a cenarios
semelhantes no interior dos ambientes educacionais. Toda a aparéncia
visual foi elaborada utilizando a versao education (gratuito para
estudantes) da plataforma de design grafico Canva.

4. Registro do jogo: Uma vez finalizado o design do tabuleiro, o jogo foi
registrado como desenho industrial seguindo todas as regras e etapas
necessarias. Para tanto, foi feita uma pesquisa para obtencdo dos
conhecimentos teodricos e etapas necessarias para o registro deste
desenvolvido como desenho industrial, através da leitura do Manual de
Desenhos Industriais disponibilizado pelo Instituto Nacional da
Propriedade Intelectual (INPI) (BRASIL, 1996). Toda documentacéo
necessaria foi elaborada com auxilio do material de apoio disponibilizado
pelo Instituto Nacional da Propriedade Intelectual (INPI) e efetuada com
o apoio da Coordenagdo de Criagdo e Inovagcdo (CINOVA) da
Universidade Federal do Recéncavo da Bahia (BRASIL, 1996).

A utilizacdo de jogos para o aprendizado proporciona abordar a realidade
embasado em conceitos da engenharia de produgdo, uma vez que muitos dos
alunos podem apresentar dificuldades na absorgdo do conhecimento com as
metodologias tradicionais de ensino, e o conhecimento dos sete tipos de
desperdicios existentes contribui para a sua formacgao, além de estimula-los a
ter um senso critico para a resolugao de problemas em diferentes areas ligadas
a metodologia enxuta. O jogo, por ter uma linguagem simples, pode ser
replicado em qualquer escola ou universidade, os beneficios obtidos em seu

uso serao satisfatorios.

4. Resultados obtidos
Tendo em vista os avangos dos métodos de educagdo com o passar da
histéria, Paulo Freire (1996), em seu livro “Pedagogia do Oprimido”, afirma que,

para que haja educacdo de adultos, a superagado de desafios, a resolugao de



problemas e a construgcdo de novos conhecimentos a partir de experiéncias
prévias, sdo necessarias para impulsionar as aprendizagens, por isso a

metodologia ativa é tdo importante, seja a nivel fundamental ou superior.

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 n&o retém a ateng&do dos alunos por completo. Além
disso, existe a dificuldade de ensinar apenas por teoria, visto a complexidade
de explanar alguns temas sem apresentar exemplos ou dindmicas.
Percebendo-se a lacuna entre as diferengcas de absor¢cdo de conhecimento
entre os alunos quando ndo ha a existéncia de parte pratica, a alternativa do
uso das metodologias ativas através da gamificacdo do ensino, foi a solugéo
para o problema apresentado.

Dito isso, de acordo com as novas Diretrizes Curriculares Nacionais do Curso
de Graduagao em Engenharia (DCNSs), no artigo 4, € importante para o ensino
da engenharia de producdo, proporcionar aos seus egressos, ao longo da
formagado, as seguintes competéncias gerais: formular e conceber solugbes
desejaveis de engenharia; analisar e compreender os fenédmenos fisicos e
quimicos por meio de modelos simbdlicos, fisicos e outros, verificados e
validados por experimentagao; implantar, supervisionar e controlar as solugdes
de Engenharia; aprender de forma autbnoma e lidar com situagdes e contextos
complexos, atualizando-se em relagdo aos avangos da ciéncia, da tecnologia e
aos desafios da inovacao (BRASIL, 2019).

Usando como base o percurso metodolégico explanado anteriormente, o jogo
que tem como nome “Jogo dos sete desperdicios”, tendo como cenario
principal o refeitorio de uma escola na qual o jogador deve descobrir qual
desperdicio O resultado final do jogo esta disposto na figura 02.

Figura 02 — Identidade visual do jogo “Jogo dos sete desperdicios”
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Fonte: Os autores (2023)

Cada um dos cenarios enumerados dispde um tipo de desperdicio em que os
alunos que estiverem jogando terdo de identificar e o professor condutor da
dindmica deve provoca-lo para que este apresente o raciocinio que o levou a
sua resposta final. A figura 03 se refere o gabarito do jogo de tabuleiro,
dispondo do tipo de desperdicio, descricao da situacdo e o numero relacionado
a esta.

Figura 03 — Gabarito do jogo de tabuleiro

JOGOD DOS eaLEAN

DESPERDICIOS
GAREARITO
1.Espera: formacdo da fila para pegar o lanche
2.Retrabalho: As quentinhas estdo prontas e mesmo assim a
funcionaria serve a comida separadamente;
3.Superprodugao: tem quentinhas em excesso no refeitério e mais
sendo produzidas na cozinha;
4. Transporte: funcionario transportando o garrafao de agua, um a
um, para a cozinha;
5.Estoque: refrigerante estocado na geladeira em duas prateleiras;
6.Defeito: cozinheiro queimando a comida;
7.Movimentacgado: ndo hd mesas o suficiente, provavelmente a aluna
tera de se locomover para outro local.

Fonte: Os autores (2023)
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A dinédmica escolhida para o jogo propde que seja aplicado a grupos de até trés
alunos, sejam eles de graduagdo ou ensino médio, de modo que todos
descubram ao menos um tipo de desperdicio ja que as etapas do jogo est&o
divididas em rodadas. Deste modo, todo jogador devera expor seu raciocinio
para a turma, podendo inclusive debaté-las com seus oponentes, mas sem o
direito da mudanga de resposta. As regras do jogo estdo dispostas na figura
04, elaborada pelos autores.

Figura 04 — Regras de aplicagao do jogo

=J0G0 DOS asLEAN

DESPERDICIOS
INSTRUGHES
Quantidade de participantes: 1 a 3

Objetivo: Encontrar o desperdicio correspondente de cada uma
das situa¢bes enumeradas

Como jogar: Cada um dos participantes joga o dado, quem tirar o
maior numero inicia a partida. Em seguida, o jogador deve
escolher um numero e classificar a situagdo de acordo com as
opcBes de desperdicios disponiveis. A rodada seguinte, é do
jogador que tirou o segundo maior nimero no dado e assim
sucessivamente. Ganha aquele que tiver o maior nimero de
acertos.

Fonte: Os autores (2023)

Posterior a toda a criacdo da identidade visual do jogo, suas regras de
aplicagcdo e gabarito; o produto desenvolvido foi registrado como desenho
industrial efetuado com o apoio da Coordenacdo de Criagcdo e Inovagao
(CINOVA) da Universidade Federal do Recdoncavo da Bahia. De acordo com a
Lei de n° 9279/96, o desenho industrial € “a forma plastica ornamental de um
objeto ou o conjunto ornamental de linhas e cores que possa ser aplicado a um
produto, proporcionando resultado visual novo e original na sua configuragéo
externa e que possa servir de tipo de fabricagao industrial.” A razao pela qual o
jogo foi registrado como desenho industrial e ndo como patente, se da porque
0S jogos em si, suas regras, concepgdes e sua apresentagdo visual ndo séo

protegidas por patentes no Brasil (SANTOS et al., 2020). Portanto, as regras e



os métodos de aplicagao do jogo, bem como sua identidade visual, quando n&o

registrado, podem ser copiados ou reproduzidos sem autorizagao.

Os processos de organizar o curriculo, as metodologias, os tempos e os
espacos precisam ser revistos. Essa situacao reflete-se direto na educacéao
superior, muitas vezes, motivando discussdes que evidenciam um carater
contraditorio. Portanto, os ganhos esperados com o desenvolvimento do
projeto, referem-se a capacidade do aluno de graduagdo em engenharia de
conceber e projetar solugbes criativas, desejaveis e viaveis, técnica e
economicamente, nos contextos em que serdo aplicadas, como previsto no
artigo quarto das Diretrizes Curriculares Nacionais do Curso de Graduag&o em
Engenharia. Além disso, as etapas de desenvolvimento do jogo promovem
aprendizado de maneira pratica sobre as formas e normas da Propriedade
Intelectual.

Para que o jogo seja considerado eficaz e eficiente para aprendizado e fixagao
do conhecimento, € necessario valida-lo através da aplicagdo com o publico-
alvo. Além disso, também ¢é preciso um indicador quantitativo para
monitoramento e analise (TORTORELLA; MIORANDO; FETTERMANN, 2018).
Por isso, uma das dificuldades a serem enfrentadas, e préximos passos das
etapas de desenvolvimento do jogo, é a sua aplicagdo dentro de salas de aula
para alunos de graduagdo de Engenharia de Produgdo e para alunos do
terceiro ano do ensino médio, fomentando o interesse destes para optarem
pelo curso de Engenharia de Produgao. A referida etapa ainda n&o foi possivel,
pois é necessaria a submissdo de documentagdes especificas junto a carta de
anuéncia do local em que o jogo sera aplicado ao Comité de Etica (CEP) da
Universidade Federal do Recdncavo da Bahia, apenas apo6s a autorizagdo o
processo de validagdo e aplicagédo do jogo sera iniciado.

Diante do desenvolvimento do jogo dos sete desperdicios, foi possivel
evidenciar que a gamificagdo € um tema emergente bastante promissor. Sua
aplicagdo vem ganhando proporgao na area da educagao por ser a linguagem
dos jovens atualmente. Com isso, a gamificagdo vai sendo incorporada de

forma natural, pois potencializa o método de aprendizagem por tornar o tema



estudado em algo mais prazeroso de se aprender, sendo o aluno protagonista

na construcado do seu conhecimento.

5. Ligoes aprendidas e conclusao

As metodologias ativas como parte de um processo de educagdo tornam os
ambientes de ensino em espagos colaborativos entre agentes ativos de
conhecimento, rompendo a postura do professor como um mero transmissor de
saber. A utilizagdo da gamificagdo para os conteudos Lean, juntamente com os
diferentes conhecimentos das disciplinas dos cursos de graduagao, pode fazer
com que os discentes se sintam desafiados a construirem conteudos em
linguagem acessivel ao publico-alvo e recriarem atividades onde se aproxime

teoria e pratica.

A literatura reforga o uso de jogos para o ensino nos niveis superior e médio,
Rangel (2022) analisa onde a maioria dos estudos estdo concentrados no
ensino médio e superior, e apresentam resultados exitosos, entre os beneficios
citados pelos autores estdo: melhor aprendizado, autonomia, engajamento,
motivagdo, curiosidade, interesse, cooperagao, participagdo, reduziu a
ansiedade, o estresse e a evasao. As principais ferramentas identificadas para
‘gamificar” as aulas foram: google formulario, google planilha, google
classroom, quizizz, kahoot, wordwall, padlet, mentimenter, nearpod, socrative,

canva e o mendmeister e todas apresentam versdes gratuitas.

A proposta do jogo é fazer com que os alunos sejam envolvidos em novos
conteudos, dindmicas, realizagao de problemas que pudessem ser estendidos
ao seu convivio social. Portanto, a capacidade de motivacao, criatividade,
trabalho em equipe, possibilidade de compartilhar conhecimento com outro
publico, possibilitara aos discentes um crescimento profissional, o
fortalecimento do compromisso cidaddo e o estimulo de novas competéncias

além da formacao superior e escolar convencional.

Para trabalhos futuros propéem-se a aplicagéo e validagdo do jogo, uma vez
que este ja se encontra pronto para uso. Além disso, desafios de aplicagéo
devem ser superados através do aproveitamento dos espagos escolares e de
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graduagdo como feira de conhecimento, amostras, palestras, recepgao de

calouros e outros exemplos.
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