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RESUMO

Os métodos tradicionais de treinamento dos profissionais da industria, bem como a instrucao
de alunos em sala de aula costumam ser centrados no instrutor, com uma énfase tedrica nas
sessOes de formacéo, fazendo com que o desempenho dos alunos seja prejudicado. O problema
de pesquisa central € a caréncia de métodos de ensino inovadores que sejam eficazes para
transmitir conceitos de engenharia de producdo em ambientes industriais e académicos. Com
iSs0, 0 objetivo € desenvolver e aplicar um jogo didatico que sirva como ferramenta didatica. O
método utilizado foi a modelagem de um jogo de tabuleiro didatico através da ferramenta
Genially e Canva contendo cinco areas tematicas de engenharia de producdo, sendo elas:
qualidade; operacGes e projetos; logistica; ESG (Environmental, Social, and Governance) e
seguranca do trabalho e ergonomia. As perguntas desse jogo didatico sdo divididas em trés
tipos: objetivas, verdadeiro e falso e dissertativas. O prot6tipo foi testado com um grupo de
académicos em Engenharia para avaliar sua eficécia, engajamento, aprendizado e aplicabilidade
pratica. Os resultados indicaram que o jogo didatico ndo apenas facilitou a compreensdo de
conceitos complexos, mas também aumentou a motivacao e o interesse dos participantes pelo
conteddo abordado. Conclui-se que o desenvolvimento e a aplicacdo de jogos didaticos
representam uma estratégia pedagdgica inovadora e eficaz para o ensino de Engenharia de
Producdo, contribuindo para a formacédo de profissionais mais preparados para enfrentar os
desafios do mercado industrial.

Palavras-chave: jogo didatico, tabuleiro, engenharia de producéo, desenvolvimento de produto
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ABSTRACT

Traditional methods of training industry professionals, as well as classroom instruction of
students, are often instructor-centered, with a theoretical emphasis in training sessions, causing
student performance to suffer. The central research problem is the lack of innovative teaching
methods that are effective in transmitting production engineering concepts in industrial and
academic environments. With this, the objective is to develop and apply a didactic game that
serves as a teaching tool. The method used was the modeling of a didactic board game using
the Genially and Canva tools containing five thematic areas of production engineering, namely:
quality; operations and projects; logistics; ESG (Environmental, Social, and Governance) and
Occupational Safety and ergonomics. The questions in this didactic game are divided into three
types: objective, true and false and essays. The prototype was tested with a group of
Engineering academics to evaluate its effectiveness, engagement, learning and practical
applicability. The results indicated that the educational game not only facilitated the
understanding of complex concepts, but also increased participants' motivation and interest in
the content covered. It is concluded that the development and application of educational games
represent an innovative and effective pedagogical strategy for teaching Production Engineering,
contributing to the training of professionals who are better prepared to face the challenges of
the industrial market.

Keywords: didactic game, board, production engineering, product development



SUMARIO

L. INTRODUGAOQ ...ttt 5
2. REFERENCIAL TEORICO ... 7
2.1 JOGOS DIDATICOS NO ENSINO DE ENGENHARIA .......oooveeereeeeereveeeee e 7
2.2 DESENVOLVIMENTO DE PRODUTO .....ooiiiiiiiiieeiie e 10
3. IMETODO ...ttt 12
3.1 CENARIO ..ottt 12
3.2 METODO DE PESQUISA.......oeiiiesteeeeseeses et ene st nes s st sttt ene s 12
3.3 ETAPAS DA PESQUISA ...ttt ettt anne e 12
4, RESULTADOS ...ttt ettt bttt e et be et e et e et e e sae e s sbeesbaeannee s 16
4.1 EIab0raGa0 A0 IMVP ..ot 16
4. 1.0 TADUIBITO ...ttt bbbttt 17
A.1.2 CAITAS ..ttt 18
R LT | L PRSPPI 19
ViR AN o] I o= Tor: (o X [0 1§ oo o SO SPS 20
4.3 Coleta e analise de fEEADACKS ...........cceiiiriiiiirieic e 21
4.4 Aplicacdo de melhoriaS N0 MVP........c.ooiiiiiice e 21
4.5 ANALISE 00OS FESUITAUOS ...ttt 27
4.6 CriaGa0 d0 JOGO EFINITIVO ......couiiiiiiiieieee e 24
5. CONCLUSAO . .....coieriiaiiiteeeseeese et 28

REFERENCIAS ..o oo e et e et e e e e e et e e e et e s e e e e e s e e e e et e es e e ae e e e arans 29



1. INTRODUCAO

Os métodos tradicionais de treinamento dos profissionais da industria, bem como a
instrucdo de alunos em sala de aula costumam ser centrados no instrutor, com uma énfase
tedrica nas sessbes de formacdo. Muitas vezes, a aplicacdo pratica é tratada de maneira
simplificada, seja em ambientes de treinamento pratico ou em exercicios em sala de aula. 1sso
pode resultar em uma lacuna na capacidade dos trabalhadores de aplicar o conhecimento
adquirido, o que, por sua vez, pode levar a dificuldades na implementacdo desses conceitos de
engenharia no contexto industrial (DE CASTRO; SOUZA, 2016). Para aprimorar essa situagéo,
é vidvel adotar abordagens alternativas, como estudos de caso, projetos industriais, atividades
em grupo, simuladores e jogos didaticos (NOVAIS et al., 2021).

As atividades ludicas englobam aguelas nas quais uma ou mais pessoas participam de
maneira voluntaria, aderindo a regras que determinam o vencedor, estabelecendo limites
temporais e espaciais, desse modo o interesse dos participantes pelos jogos € constantemente
fomentado, quer seja pela busca da competicdo, interacdo social ou simplesmente pela diverséo,
ja que tais experiéncias implicam no desafio de evidenciar habilidades fisicas ou intelectuais
para superar os oponentes (ROSADO; DE SOUZA, 2021).

No contexto de ensino existem pesquisas académicas que sugerem a utilizagdo de jogos,
pois jogos permitem aos participantes desempenharem diferentes papéis, o que pode ajudar o
individuo a reforcar através da pratica, além de ser uma maneira de engajar 0s envolvidos no
processo e produzir resultados condizentes com a realidade (ROBINSON; HARDMAN,;
MATLEY, 2021). O envolvimento emocional de uma pessoa aumenta a medida que o nivel de
entretenimento cresce, resultando em uma variacdo de estimulos que o auxilia a reter novos
conhecimentos (THIRY; ZOUCAS; GONCALVES, 2010).

Um jogo didatico também pode ser chamado de jogo de negocios/empresarial, e pode
funcionar como uma ferramenta educacional que aprimora a compreensao dos processos
empresariais, possibilitando uma transposicdo mais eficaz para um contexto situacional
(BLOTZ, 2015). O autor explica que um jogo de negdcios é como um modelo dindmico que
ajuda a analisar e simular processos que, na pratica, seriam demorados, caros e arriscados.
Diante disso, perceber um modelo como uma abstracéo ou, de maneira geral, como um recorte
da realidade. Esses modelos sdo muito importantes em atividades econdmicas e técnicas
(POETTERS; SCHMITT; LEYENDECKER, 2020).

Nos jogos, atividades recreativas visam o entretenimento e a diversdo, enquanto as

educativas promovem o aprendizado. Integrar conhecimentos técnicos nos jogos pode ser feito



por meio da gamificagdo de conteudos, narrativa educativa, feedback imediato, desafios
graduais e simulacGes realistas. Essa abordagem engaja os jogadores, facilita o aprendizado
ativo e desenvolve habilidades, criando uma experiéncia enriquecedora (KHRUSHCHEYV et
al., 2015).

Os objetivos da pesquisa com o uso dos jogos didaticos variam de acordo com o
contexto em que s&o utilizados, podendo ser empregados para fins de treinamento e capacitagéo.
Eles representam uma valiosa ferramenta para facilitar a transferéncia de conhecimento de
forma motivadora, além de permitir que os resultados da aprendizagem sejam mensuraveis e
aplicaveis em futuras carreiras (BRAUNER; ZIEFLE, 2022). As evidéncias também indicam
que os jogos didaticos na industria ndo se limitam apenas a diversdo, mas também possuem a
capacidade de aprimorar a habilidade dos participantes em comunicar e simplificar
informacdes, elaborar estratégias e estimular o pensamento criativo e inovador, o famoso
“pensar fora da caixa” (URGO et al., 2022).

O problema de pesquisa central é a caréncia de métodos de ensino inovadores que sejam
eficazes para transmitir conceitos de engenharia de producdo em ambientes industriais e
académicos. O desenvolvimento do produto e a utilizacdo do jogo de tabuleiro didatico vem
como uma alternativa para tornar o processo de aprendizado, dentro de um ambiente industrial,
mais envolvente, pratico e duradouro. Desenvolver um jogo didatico, também &, desenvolver
um produto.

Dado esse contexto, essa pesquisa visa responder ao seguinte questionamento: Como
aprimorar a capacitacdo de estudantes e profissionais da area de Engenharia de Producédo de
maneira ludica e eficaz? O objetivo geral é criar um jogo didatico que servira como ferramenta
para a capacitacdo profissional em ambiente industrial e de ensino em Engenharia de Producéo.
Como objetivos especificos, tem-se: (i) elaborar e confeccionar um prot6tipo do jogo utilizando
materiais simples de baixo custo; (ii) recrutar jogadores interessados em testar e avaliar 0 jogo

proposto; e (iii) analisar os feedbacks recebidos e aplicar as melhorias propostas no produto.



2. REFERENCIAL TEORICO

2.1 JOGOS DIDATICOS NO ENSINO DE ENGENHARIA

Os jogos fazem parte do cotidiano, de maneira geral, desde os tempos mais primérdios.
No entanto, foi somente na década de 1950 nos EUA que 0s jogos comegaram a Sser visto como
um objeto para auxiliar no processo de aprendizado. No Brasil, por sua vez, a utilizacdo de
jogos como um auxilio ao aprendizado passou a ser utilizado a partir da década de 1980
(GRAMIGNA, 1993). O uso de atividades baseadas em jogos tem sido associado a melhorias
significativas no trabalho em equipe, engajamento, participacdo e outras habilidades relevantes.
Além disso, relatos também indicaram efeitos positivos nas habilidades cognitivas, tais como o
desenvolvimento do pensamento critico e uma melhor compreensdo do conteudo abordado,
entre outros beneficios observados (DIAZ et al., 2024).

E notavel a continua evolugéo do ensino e de suas metodologias de aprendizagem. Os
métodos tradicionais de ensino, que antes tratavam o aluno como um mero receptor passivo de
conhecimento, tém cedido lugar a mudancas graduais. Concomitantemente a implementacéo de
novas estratégias pedagogicas tém propiciado o desenvolvimento critico dos alunos, ao mesmo
tempo em que os prepara para as demandas do ambiente profissional (ALVES et al., 2017). Os
recém-formados ingressam no mercado de trabalho trazendo consigo um vasto contetdo, mas
limitada experiéncia pratica. Por meio de metodologias experimentais, é possivel reduzir a
inseguranca dos alunos, proporcionando um ambiente para o desenvolvimento de habilidades.

A utilizacdo de jogos didaticos permite que os estudantes aprendam em ambientes
simulados, baseados em suas préprias experiéncias. Em vérias areas educacionais, incluindo a
Engenharia, tém sido desenvolvidos e continuam a ser criados diversos jogos com objetivos de
ensino (NOGUEIRA DE MORAES & CARDOSO, 2018). Durante um estudo realizado com
alunos de engenharia de producdo que foram submetidos a um jogo didatico sobre manufatura
e posteriormente questionados sobre o grau de envolvimento tinha sido maior, 85% dos
participantes do estudo relataram que concordam ou concordam plenamente e 15%
responderam de forma neutral, ou seja, ndo obtiveram respostas discordantes. Por isso
recomenda-se praticas que visao apoiar a adocdo de abordagens de jogo sério para 0 ensino
superior em engenharia industrial (URGO et al., 2022).

Dentro das empresas esse cenario ndo é diferente, visto que em sala de aula é possivel
ensinar conceitos de engenharia através de jogos, tanto em ambientes industriais quanto

empresariais. Os jogos didaticos quando utilizados como atividade ludica proporcionam o



aprendizado efetivo por parte das pessoas através da resolucdo de problemas que recriam os
principais cenérios e condi¢cdes que os jogadores teriam no ambiente de trabalho, entretanto,
utilizando-se de situacbes condicionadas e controladas. Eles aprendem a resolver problemas
nos jogos, imitando situacdes reais e seguindo as regras do jogo a fim de entenderem como agir
em situacBes de trabalho especificas (GRIBANOV; KOVALENKO; KOVALENKO, 2018).
Um jogo didatico pode ser utilizado para simular um ambiente de trabalho, onde os
participantes enfrentam desafios relacionados a aplicacdo de conceitos de engenharia de
producdo, como eficiéncia de processos e qualidade, com o objetivo de melhorar a
produtividade (KHRUSHCHEYV et al., 2015; RODRIGUES; JOSE; ELIAS, 2019). Além disso,
tais abordagens tém o potencial de aprimorar a conscientizacdo em relacdo a fendbmenos
especificos (BRAUNER; ZIEFLE, 2022).

Trabalhar com jogos didaticos traz consigo uma necessidade de preparar
adequadamente o material didatico, como por exemplo, 0 jogo deve possuir um objetivo claro,
ser esteticamente agradavel e adequado para facilitar o reconhecimento dos personagens e
cenarios. A dificuldade precisa ser aumentada ao longo do tempo e as instruces precisam ser
objetivas e claras para manter o participante imerso (ALVES, 2015). Para identificar os
melhores jogos, foram destacadas cinco caracteristicas principais: um jogo nunca deve terminar
antes de ter comecado, devendo sempre existir a possibilidade de vitdria para qualquer jogador;
é crucial que o jogo se  mantenha imprevisivel até o final, contendo uma possibilidade de
vitdria até o Gltimo momento; embora um elemento de sorte deva estar presente, a estratégia
deve ser a base do jogo, evitando que o jogador se torne apenas um executor automatico das
regras; e 0s jogos mais eficazes sdo aqueles com regras simples que resultam em desfechos
complexos (VENTURA, 2024).

A Game based learning (GBL) é uma metodologia baseada em jogos que usa jogos para
fins educacionais e apresenta conceitos de forma ludica, tornando assim maior o engajamento
e aprendizagem dos alunos. Porém, a falta de conhecimento e dificuldade de acessar esses jogos
sdo obstaculos na aplicacdo dessa metodologia. Para isso foi criado um banco de dados pela
Universidade Estadual Paulista (UNESP) e levado em consideracdo para elaboragéo deste jogo
de didatico, pois devido a ele foi possivel comparar o que ja existia em termos de jogos didaticos
e elaborar um modelo unico (MACHADO; SOUZA; RODRIGUES, 2024). Com as diversas
pesquisas feitas encontrou-se um diversa gama de jogos de tabuleiro e digitais que serviram de
inspiracdo para a elaboracédo deste jogo. No quadro 1 abaixo foi elencado alguns dos principais

e mais relevantes jogos encontrados.



Quadro 1 — Jogos didaticos inspiradores

Nome do jogo Tema Publico-alvo Modalidade | Desenvolvedor Link
Boardgame . Gestor_es . USP, UFSCar & h.tt sill boarc_j am
; Industria 4.0 engenheiros e Fisico : eindustry.wixsite
Industria 4.0 A TUBerlin
técnicos .com/home
Gestores,
o . . ps://ogq. .
Beergame Logistica engenheiros e Fisico MIT htt r?b/égr a?r?em b
técnicos frbeergame
Valentes ao Simulagéo Empresas/ Fisico e Expanséo https://www.expa
i Treinamento - )
Mar Maritima . Digital Aprendizagem nsao.com.br
Corporativo
Empresas/ https://www.flex
Lean Board Treinamento - . . simbrasil.com.br/
Manufatura . Fisico FlexSim Brasil .
Games Corporativo e flexsim_leanboar
académico dgame
Empresas/
. . . . ps: .play
Playing Lean | Lean Startup Treinamento Fisico PlayingLean httins /I/evgnwrtlamla
Corporativo ngiean.com
https://ubg.org.br
/aluno-
Gestio da Estudantes/ Filipe Carvalho engenharia-
Kanban S.A Producio Engenheiros e Fisico (UNI-BH e PUC | elabora-jogo-de-
¢ Treinamento MINAS) tabuleiro-para-
ensinar-gestao-
de-producao

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)

Todos esses jogos citados acima s@o relacionados com engenharia de producdo ou

servem com inspiracdo e norteamento para a elaboracéo deste jogo de tabuleiro devido a sua

relevancia no cenario de jogos didaticos mundial.



https://boardgameindustry.wixsite.com/home
https://boardgameindustry.wixsite.com/home
https://boardgameindustry.wixsite.com/home
https://ogg.com.br/beergame
https://ogg.com.br/beergame
https://www.expansao.com.br/
https://www.expansao.com.br/
https://www.flexsimbrasil.com.br/flexsim_leanboardgame
https://www.flexsimbrasil.com.br/flexsim_leanboardgame
https://www.flexsimbrasil.com.br/flexsim_leanboardgame
https://www.flexsimbrasil.com.br/flexsim_leanboardgame
https://www.playinglean.com/
https://www.playinglean.com/
https://ubq.org.br/aluno-engenharia-elabora-jogo-de-tabuleiro-para-ensinar-gestao-de-producao
https://ubq.org.br/aluno-engenharia-elabora-jogo-de-tabuleiro-para-ensinar-gestao-de-producao
https://ubq.org.br/aluno-engenharia-elabora-jogo-de-tabuleiro-para-ensinar-gestao-de-producao
https://ubq.org.br/aluno-engenharia-elabora-jogo-de-tabuleiro-para-ensinar-gestao-de-producao
https://ubq.org.br/aluno-engenharia-elabora-jogo-de-tabuleiro-para-ensinar-gestao-de-producao
https://ubq.org.br/aluno-engenharia-elabora-jogo-de-tabuleiro-para-ensinar-gestao-de-producao
https://ubq.org.br/aluno-engenharia-elabora-jogo-de-tabuleiro-para-ensinar-gestao-de-producao
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2.2 DESENVOLVIMENTO DE PRODUTO

ROZENFELD et al., (2012) conceituam o processo de desenvolvimento de produto
como um conjunto de atividades atraves das quais se procura alcancar as especificacfes de
design de um produto e seu método de producao. Isso é feito levando em conta as demandas do
mercado, as limitacbes tecnoldgicas e as estratégias competitivas e de produto da empresa, a
fim de viabilizar a fabricacdo pelo setor de manufatura. O processo de desenvolvimento de
produto também engloba as etapas de monitoramento apos o langcamento, de modo a abordar
quaisquer correcdes e ajustes necessarios que possam surgir. Além disso, é planejada a eventual
retirada do produto do mercado, e sdo integradas ao processo de desenvolvimento as
aprendizagens adquiridas ao longo de todo o ciclo de vida do produto.

No contexto brasileiro, apesar das variadas abordagens inovadoras nos diversos setores
industriais, é evidente a compreensdo da importancia de abordar o desenvolvimento de produtos
como uma forma de impulsionar a competitividade. De maneira geral, até o final dos anos 80,
0 pais seguiu uma politica industrial e tecnologica caracterizada pela substituicdo de
importagcdes. Consequentemente, os produtos fabricados internamente e protegidos por
barreiras tarifarias ndo enfrentaram da mesma forma as pressdes decorrentes do aumento da
competicdo nos mercados, pressdes essas que geraram a necessidade de melhorias e inovagoes
constantes (MENDES, 2008).

Ainda segundo ROZENFELD et al., (2012), o conceito de processo é, em linhas gerais,
um conjunto de atividades realizadas em uma sequéncia l6gica com o objetivo de produzir um
bem ou servico que tem valor para um grupo especifico de usuarios. Esse conceito auxilia na
visualizagdo das organizagOes em termos das atividades ou conjuntos de atividades realizadas,
de suas inter-relacdes, da integracdo e eficiéncia de suas operacdes. No contexto de produtos,
ele se relaciona com o Processo de Desenvolvimento de Produto (PDP), que engloba um fluxo
de atividades e informacgfes. Mais do que ser a fonte inicial da qualidade do produto e do
processo, 0 desenvolvimento de produtos exerce uma influéncia marcante sobre outros aspectos
de vantagem competitiva, tais como custo, velocidade, confiabilidade de entrega e flexibilidade
(SLACK; CHAMBERS; JOHNSTON, 2002).

O desenvolvimento de produtos abrange o planejamento e gerenciamento do portfolio
de produtos e projetos, alinhados com as estratégias da empresa. 1sso envolve recursos e
procedimentos de manufatura, incluindo aquisicdes e, se necessario, construcdo de instalagoes.
Além disso, € essencial considerar que um produto abrange informagdes e servicos ligados ao

seu uso. Logo, seu desenvolvimento busca garantir a qualidade tanto do produto fisico quanto
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dos servicos e informagdes associados, abrangendo uma gestdo estratégica e operacional
completa desse processo (ROZENFELD et al., 2012).

O desenvolvimento de novos produtos (DNP) muitas vezes enfrenta obstaculos, tanto
durante a fase de desenvolvimento quanto na etapa de comercializacdo posterior. Essas
dificuldades geralmente podem ser atribuidas a causas primarias que surgem nos estagios
iniciais do DNP. Investigar os fatores que contribuem para o sucesso do DNP e os desafios
enfrentados pelas empresas ao longo do processo de desenvolvimento é fundamental, pois a
medida que as preferéncias dos consumidores evoluem devido aos avancgos tecnoldgicos, as
barreiras e os desafios enfrentados por novos produtos ao ingressarem em mercados
estabelecidos também se tornam maiores (FALAHAT; CHONG; LIEW, 2024).

A aplicacdo de Inteligéncia Artificial (IA) no Desenvolvimento de Novos Produtos
(DNP) possibilita inovacdes e acelera o processo de criagdo de novos produtos, principalmente
pelo fato da 1A pode ajudar as empresas a identificar lacunas de mercado que um novo produto
poderia preencher, além de fornecer recursos para a criacdo de ideias e melhorar a eficiéncia
dos processos (ZAGO MENDES; VITARI, 2024). Assim como a gestdo dos dados
relacionados aos prototipos gerados no desenvolvimento de novos produtos é considerada
vantajosa, mas também apresenta grandes desafios. Diversos esforcos tém sido feitos para
interpretar os protétipos e seus contextos em variados casos de uso, no entanto, ainda ha uma
lacuna significativa na compreensdo dos dados que descrevem tanto o contexto quanto a

configuracao fisica de um protoétipo (JONES et al., 2024).
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3. METODO

3.1 CENARIO

Este estudo tem como cenario as inddstrias de manufaturas nacionais e 0s cursos de
engenharia de producéo/industrial no Brasil. Contudo, é importante ressaltar que a amplitude
do objetivo desta pesquisa transcende as fronteiras geogréaficas, uma vez que sua esséncia reside
na concepcao de um jogo didatico destinado a profissionais atuantes no campo da engenharia
de producéo. Tal abordagem néo se restringe a um contexto geogréafico especifico, permitindo,
assim, um potencial aplicabilidade em diversas areas e setores. Esta pesquisa busca transcender
as limitacdes geograficas, visando fornecer uma contribuicdo significativa para a formacao e
aprimoramento dos profissionais de engenharia de producdo, promovendo a disseminacédo de
conhecimento e praticas inovadoras em prol do avanco da eficiéncia e produtividade em
distintos dominios. Vale ressaltar que para fins de delimitacdo do escopo deste projeto, serd

estipulado para empresas industrias e em contextos académicos.

3.2 METODO DE PESQUISA

O método de pesquisa adotado nesta investigacdo é de natureza aplicada, visto que o
foco da pesquisa esta na criacdo e aplicacdo pratica de um projeto voltado para profissionais
gue atuam no campo da engenharia e académicos em estagio final de graduacdo. A abordagem
metodoldgica é qualitativa, uma vez que o objetivo ndo envolve a afericdo de dados estatisticos,
mas sim a compreensdo profunda e contextualizada do fendmeno estudado. Quanto aos
objetivos da pesquisa, esta se enquadra na categoria de pesquisa exploratoria, cujo propasito €
explorar, compreender e aprofundar o conhecimento em um dominio de estudo. Além disso, 0s
procedimentos adotados seguem a abordagem da modelagem, uma vez que o projeto sera
modelado e aplicado no ambiente de trabalho de profissionais de engenharia e em ambiente
académico, visando a melhoria pratica e continua das praticas profissionais através do

conhecimento com 0s conceitos de engenharia.

3.3 ETAPAS DA PESQUISA

Essa pesquisa foi feita em sete etapas. Essas etapas sdo apresentadas na figura 1:
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Figura 1 — Etapas da pesquisa
1. Elaboracdo do 2. Recrutamento de o .
MVP jogadores para teste 3. Aplicagao do jogo

Y

5. Aplicaco de 4.Coleta e Andlise de
melhorias no MVP feedbacks recebidos

6. Criacdo do jogo na}d Mecessita

versdo final J‘ W

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)

A primeira etapa corresponde a elaboragdo do Minimun Viable Product (MVP) do jogo,
utilizando materiais simples e acessiveis. A fase inicial foi utilizada para definir com precisdo
as regras do jogo, que serviram como o base para a jogabilidade. Além disso, foi importante
estabelecer o objetivo final do jogo, que envolve a aplicacdo de conceitos-chave de engenharia
de producédo de forma pratica e interativa. Nesta etapa foram estipulados o nimero de jogadores
e redigidas as primeiras versdes das regras para o0 jogo. A etapa de elaboracdo do MVP foi feita
com auxilio das ferramentas de criacdo Genially e Canva, ambas de extrema importancia para
que o processo criativo tenha sido dindmico e assertivo. O jogo foi elaborado para ser jogado
de duas a quatro pessoas. O numero de jogadores influencia na duracdo da partida, quanto maior
0 numero de jogadores, mais tempo demandara, pois, cada jogador devera rolar os dados e
jogar, depois esperara todos 0s outros jogadores jogarem e s assim voltar a rolar os dados.

Ap0s a criacdo do MVP do jogo didatico, o proximo passo envolve a formagédo de um
grupo de teste composto por estudantes de Engenharia de Producdo em fase avancada de
conclusdo de curso, também foi convidado um estudante de meio de curso para testar a
dificuldade do jogo. O recrutamento dos jogadores ocorreu durante a fase de elaboragdo do

jogo. Essa etapa serviu para que o jogo pudesse ter um publico de jogadores para testa-lo e
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consequentemente sugerir melhorias em prol da lapidacéo do projeto final. Para a aplicacdo do
jogo foram convidadas cinco pessoas, sendo elas na sua maioria alunos de graduacdo em
engenharia de producdo de estagio avancado de curso e apenas um participante localizado
aproximadamente no meio da graduacdo. Esses participantes foram importantes para avaliar a
jogabilidade do jogo, identificar possiveis falhas e fornecer feedbacks de melhoria para as
préximas versdes do jogo.

O método de aplicacdo do jogo um dos pontos mais importante pois é nesse momento
que é possivel testar na pratica o que foi planejado durante o tempo de elaboragéo do projeto.
Para a aplicacdo do jogo foi escolhido um local na Universidade Federal de Santa Maria. Os
jogares recrutados anteriormente compareceram, formando assim um total de cinco jogadores,
um orientador e o autor desse projeto. Cada jogador devera jogar individualmente, entretanto
devido ao nimero de jogadores foi feita uma dupla que se alternavam para jogar. O inicio do
jogo é destinado aos jogares lerem as regras e se situarem na dindmica de teste. Apds explicadas
as regras o jogo se inicia seguindo a ordem definida. O jogo foi projetado para ser dividido por
turnos, entdo o primeiro jogador inicia o jogo, rola os dados e segue-se a ordem dos demais
jogadores. A duracdo é de aproximadamente duas horas, pois devido ao fato de ser o primeiro
teste do MVP a sessdo de teste demandaria mais tempo para organizar o jogo e ensinar as regras
do jogo. A sessao foi conduzida pelo autor, que ficou responsavel de organizar as cartas por
categorias e auxiliar na escolha aleatéria das cartas, pois mediante a casa que 0s jogadores 0s
caissem retiravam uma carta da mao do facilitador, ndo era possivel saber o contetudo da carta
antes de escolhé-la. Durante a sessdo também foi auxiliada pelo orientador desse projeto, na
qual ficou responsavel por anotar no quadro os feedbacks e tirar davidas que surgiram durante
a aplicacéo do jogo.

A prdxima etapa foi a analise dos feedbacks. Essa etapa permite identificar pontos fortes
e areas que precisam de aprimoramento no jogo didatico, alinhando-0 aos objetivos
educacionais estabelecidos. E importante avaliar tanto os aspectos qualitativos, como a
experiéncia geral dos jogadores. Essa analise orientada por feedbacks é fundamental para criar
um jogo didético eficaz, que atenda as necessidades de profissionais de engenharia de producao.

Apos coletar e analisar os feedbacks com base nas informac6es recebidas. Esse processo
iterativo visou aprimorar o produto e torna-lo mais eficaz para o publico-alvo do jogo
aprimorando conceitos de engenharia de producéo. Foi feita uma analise de todos os feedbacks
sugeridos, colhidos durante a aplicagdo do jogo. Como o jogo foi aplicado numa sala de

reunides e o ambiente era disposto de uma lousa, ela foi utilizada para a anotacao de todas as
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sugestOes de melhoria e ponto de atencéo a serem levados em consideragédo na fase de melhoria
que ocorram posteriormente no jogo didético.

A Ultima etapa desse processo envolve o desenvolvimento e confecgdo do jogo final.
Apds refinamentos com base nos feedbacks e teste anteriores, todas as caracteristicas,
componentes e regras foram consolidadas para criar a versdo final do jogo didatico. Nessa etapa,
o foco estd na produgdo de um produto educacional completo e refinado, pronto para ser

aplicado.
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4. RESULTADOS

4.1 Elaboracdo do MVP

A elaboracdo do MVP durou cerca de dois meses. Durante o proprio processo de criagao
houve diversas ideias e inspira¢cdes de outros jogos até a chegada do protétipo na sua versdo
que foi testada em campo. Inicialmente 0 MVP foi pensado para ser um jogo em gue o objetivo
¢ conquistar o maior nimero de casas e isso era feito através de perguntas e respostas mediante
a qual casa o jogador caisse na sua rodada ou seja 0 jogador que respondesse a pergunta
corretamente “conquistava a casa”. O MVP possuia o titulo de “Board Game Engineering”.

A elaboracdo das regras e l6gica do prot6tipo foi um dos pontos de maior desafio, era
uma atividade desafiadora, pois a criacdo de cartas para os jogadores responderem as perguntas
e 0 proprio tabuleiro, com casas especiais, necessitavam criatividade e conhecimento. A regras
iniciais do jogo previam que para sinalizar a casa conquistada o jogador usasse post-its. Abaixo
é possivel observar o tabuleiro didatico, representado pela figura 2, que foi utilizado no teste
pratico:

Figura 3 - MVP

Pergunta Pergunta Pergunta @
%Et:.gupta Verdadeiro I]: Verdadeiro | Persunta Verdadeiro Pergunta Pergunta
jetiva ou falso ou falso Objetiva ou falso Objetiva Objetiva
N De uma
Desafio ideia de
> > > melhoria
< : H
Pergunta
_.@_ 2 | Vverdadeiro
Recomendagao e éEs - = ou falso
BOARD GAME ENGINEERING o =
: . Pergunta
Cada jogador dado: i alor vence
Pergunta rd comecar, Caso ocorta empate um novo lancaments de 2 | verdadeiro
Objetiva dados ocorre. ou falso
Apés definic 3 ordem dos jogadores, cada um devers jogar
RA inida previamente. O namero que sair
5 . REGRAS GERAIS @ ey e Qque o jogador devers avangar > Pergunta
ergunta
el etivo Cada jogador devera responder a pergunta proposta nas casas - Objetiva
Objetiva L asl o oot i Fol g ol s Ao i
= el
Obter o maior nimero de pontos respondendo o=
Pergunta corretamente as perguntas antes que o limite de + Recomendac3o: o ;oﬂdo que cair nessa casa deverd uy vPe;gl;nl'a
gur % uma para os demais erdadeiro
Objetiva RS SEIE BicAIC AOC Sogadonea Caso tle (83 responca Satro o sempa e g e
1min ele perde uma das casas j4 conquistadas.
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dissertativa
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dissertativa -
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Troca o sentido
de avango

Pergunta >
Dissertativa -

Pergunta >
Dissertativa £

Pergunta 2
Dissertativa -

Pontos

Defina a de pontos
vencer o jogo, esse valor pode variar dependendo
do tempo desejado para finalizagao do jogo.

Tempo sugerido

Até 20 min: 5 a 10 pontos
Até 30 min: 15 ou mais pontos

Pecas

Cada jogador escolhe uma pega para representa-lo
durante o jogo e pegas menores para marcar suas
casas conquistadas.

Tabuleiro

O tabuleiro é divido entre casas de perguntas,
casas especiais e os cantos, que nao possuem uma
categoria especifica, ou seja, o jogador deve
sortear uma das 5 categorias para responder o que
é pedido, obter uma ao acertar
as respostas em uma Unica rodada.

- Troca o sentido de avango: Durante uma rodada o jogador
devers retroceder 3o invés de avancar, aqui entenda-se

avangar como seguir o sentido anti-hordrio.
- Desafio: O jogador tem a oportunidade de desafiar alguma
casa que ji tenha sdomnqunmao poroutmiogada c-so ele
casa

o jogador
conquistada para o desafiante.

+ De uma ideia de melhoria: Em prol de estimular o
pensamento critico e a criatividade, o jogador que cair nessa
uma ldela de melhoria para a
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que durante as préximas duas rodadas o
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- Tempo extra: Concede tempo extra para as préximas duas
rodadas.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2024)
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4.1.1 Tabuleiro do MVVP

O tabuleiro do MVP foi projetado e construido no formato 11x12, sendo disposto de
trinta casas de perguntas divididas entre cinco categorias, sendo elas: Qualidade, Operacdes e
Processos, Logistica, ESG e Seguranca do trabalho e Ergonomia. Essas categorias representam
areas distintas da engenharia de producéo e foram escolhidas baseado na sinergia entre elas em
relacdo a industria e na op¢do do autor, visto que abordar todas as possiveis categorias que
poderiam ser criadas para o jogo estava fora de cogitacdo. Sobre as categorias do jogo, cada

uma é representada por uma cor, sendo elas:

e Qualidade (representado pela cor rosa);

e Operac0es e Processos (representado pela cor azul);

e Logistica (representado pela cor amarelo);

e ESG - Environmental, Social & Governance (representado pela cor verde);

e Seguranca do Trabalho e Ergonomia (representado pela cor laranja).

4.1.2 Casas especiais do MVP

Também existiam onze casas especiais que possuiam funcdes Unicas e serviam para
mudar a dindmica do jogo o que agrega ao fator ludico e promove o0 engajamento dos jogadores.

No MVP foram usadas as seguintes casas especiais:

e Recomendagdo: O jogador que cair nessa casa devera dar uma recomendacdo de
livro/filme/video para os demais jogadores. Caso ele ndo responda dentro do tempo
limite de 1min ele perde uma das casas ja conquistadas;

e Troca o sentido de avanco: Durante uma rodada o jogador devera retroceder ao invés de
avancar, aqui entenda-se avangar como seguir o sentido anti-horario;

e Desafio: O jogador tem a oportunidade de desafiar alguma casa que ja tenha sido
conquistado por outro jogador. Caso ele responda corretamente, o jogador desafiado
perde a casa conquistada para o desafiante;

e De uma ideia de melhoria: Em prol de estimular 0 pensamento critico e a criatividade,
0 jogador que cair nessa casa deverd sugerir uma ideia de melhoria para a

instituicAo/organizacdo que o0s jogadores integram. Caso 0s jogadores sejam de
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instituicbes/organizacdo diferentes, usa-se um cendrio mais macro, definido
previamente antes de iniciar 0 jogo.

P&D: Permite que durante as proximas duas rodadas o jogador possa pesquisar na
internet;

Tempo extra: Concede tempo extra para as proximas duas rodadas.

Cantos: Por fim, os cantos possuem uma categoria a parte, sdo dois cantos opostos de
pergunta duplas, onde o jogador pode responder duas vezes e um canto Unico que é
possivel responder até 4 vezes. Caso o jogador erre, ndo podera continuar a responder

as perguntas restantes se ainda restar.

4.1.2 Cartas

As cartas sdo divididas em cinco categorias, assim como o tabuleiro, pois se o jogador

parar em determinada casa terd um tipo de carta associada a ela. As cartas possuem trés

diferentes tipos em cada uma das cinco categorias, séo elas:

e Objetiva: Escolha uma resposta dentre quatro alternativas;

e Verdadeiro ou falso: Determine se a afirmativa é verdadeira ou falsa;

e Dissertativa: Disserte sobre a pergunta em questéo.

A figura 4 € usada a categoria Qualidade (rosa) como exemplo para representar os tipos

de cartas existentes no jogo:

Figura 4 — Exemplo dos tipos de cartas

Qualidade

Qualidade

Qualidade

Qualidade

QUAL E A FERRAMENTA
GERENCIAL ILUSTRADA?

Histograma

Diagrama de Ishikawa
Diagrama de Disperséo
Diagrama de Pareto

a
b
C
d

0O diagrama de Ishikawa,
também conhecido como
diagrama de causa e
efeito ou diagrama de
espinha de peixe, é uma
ferramenta utilizada para
identificar as possiveis
causas de um problema

especifico.

Como a norma ISO
9001 influenciou a
forma como as
empresas abordam a
qualidade em seus
processos?

RESPONDA: ESSA AFIRMATIVA
E VERDADEIRA OU FALSA?

RESPONDF\ COM SUAS
PROPRIAS PALAVRAS

A norma ISO 9001
estabelece requisitos para
um sistema de gestao da
qualidade, ajudando as
empresas a padronizar
seus processos, melhorar a
eficiéncia e a satisfagdo do
cliente, e aumentar sua
credibilidade no mercado.

RESPOSTA

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)
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Por exemplo, caso o jogador chegue em uma casa de Qualidade (rosa) e nesta casa tem-
se uma pergunta objetiva, ele escolhera uma das 8 cartas de perguntas objetivas da categoria de
Qualidade (rosa). As outras quatro categorias do jogo Sao representas por suas respectivas cores

descritas anteriormente e podem ser observadas abaixo pela figura 5:

Figura 5 — Exemplo das categorias de cartas

Operagées e Processos Logistica ESG Seg. Trabalho e Ergonomia
Qual é o termo usado para Qual é a relagdo entre O que significa a sigla
descrever o processo de ESG e a responsabilidade EPl em seguranga do
planejamento e controle social corporativa (RSC)? trabalho?
eficiente do fluxo de
materiais, informacées e RESPONDA: RESPONDA:
RESPONDA: f|na,n<;as da matéria-prima a) ESG é uma componente da RSC a) Equipamento de Protecao de
até o produto acabado? -
a) aenics para melhorar a focada apepas ?m questdes ambientais Isolamento
qualidade RESPONDA: b) RSC e ESG sao conceitos totalmente b) Equipamento de Prevencao

independentes e ndo se sobrepdem

b)Técnica para reduzir o a) Gestio da Cadeia de de Incéndios

t d t c) ESG abrange uma abordagem mais ) .
Clul P C ST Suprimentos (SCM) ampla e estruturada para a ¢) Equipamento de Protecéo
c) Método para controlar o

b) Logistica Reversa sustentabilidade. incluindo aspectos de Individual
estoque - RSC . .
. c) Estoque Justo (Just-in-Time) = d) Equipamento de Prevengao
d) Processo de melhoria d) Gestao de Inventério d) RSC & um termo antigo e ndo mais de Impacto
da seguranca relevante no contexto moderno de ESG

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)

O jogo possui 108 cartas, sendo 8 perguntas objetivas, 8 perguntas de verdadeiro ou
falso e 4 perguntas dissertativas com suas respectivas 4 resposta, tudo isso para cada uma das
5 categorias do jogo. A categoria ESG possui 12 perguntas objetivas e 12 perguntas de
verdadeiro e falso e 4 perguntas dissertativas.

4.1.3 Regras

Existe um conjunto de regras que permitem que o jogo seja jogado de forma justa por
todos, proporcionando assim uma experiéncia agradavel a todos. Para iniciar o jogo deve ser
definido quem jogara primeiro. Entdo pode ser feito por sorteio usando o dado, quem tirar o
maior valor iniciard, caso ocorra empate joga-se novamente até que seja definido ou
simplesmente pode ser decidido entre os proprios participantes.

Cada jogador devera rolar os dados e 0 numero que sair € a quantidade de casas que ele
devera avancar e consequentemente responder & pergunta, caso tenha caido em uma casa normal
ou realizar a acdo especial caso tenha caido em uma casa especial. Algumas casas especiais

permitem que o jogador role os dados mais uma vez em situagdes definidas pelo tabuleiro.
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O jogo termina quando algum dos participando do jogo obter o nimero de cartas casas
necessarias para vencer. Quando o jogador responde uma pergunta corretamente ele ganha a
casa marcando-a com post-its da cor que ele escolheu para representa-lo.

Os jogadores previamente deverdo decidir quantos pontos serdo necessarios para
vencer, recomenda-se 8 cartas de vitdria para vencer. A duracdo da partida depende de varidveis
como a experiéncia dos jogadores com 0 jogo, preparacgdes antes da partida, tempo de debate

entre cada rodada e nivel de conhecimento dos jogadores.

4.2 Aplicagéo do jogo

A aplicacdo do jogo é um dos pontos mais importante pois é nesse momento que €
possivel testar na pratica o que foi planejado durante o tempo de elaboracdo do projeto. Para a
aplicacdo do jogo foi escolhido um local na Universidade Federal de Santa Maria. Os jogares
recrutados anteriormente compareceram, formando assim um total de cinco jogadores, um
orientador e o autor desse projeto.

O objetivo da aplicacdo do MVP foi testar a dindmica do jogo, verificar se o conjunto
de regras previamente estabelecidos estavam de acordo com a premissa do jogo. Ao longo da
sessdo, que durou cerca de duas horas e meia, houve primeiramente uma explicacdo do jogo,
os jogadores puderam ler as regras dispostas no tabuleiro e iniciou-se a fase pré-jogo, onde é
definido qual serd a ordem dos jogadores. Apos essa etapa e 0s jogadores comecarem a jogar
foi notado que uma das regras que dizia a respeito da forma de conquista das casas ndo era
interessante e ja foi instituida a nova dindmica de marcacgdo de pontos, na qual cada jogador
ficava com a carta respondida corretamente e 0s post its que serviriam para demarcar as casas
agora era usados para alocar os feedbacks propostos no tabuleiro e cartas.

A sessdo foi conduzida pelo autor, que ficou responsavel de organizar as cartas por
categorias e auxiliar na escolha aleatéria das cartas, pois mediante a casa que 0s jogadores 0s
caissem retiravam uma carta da mao do facilitador, ndo era possivel saber o conteudo da carta
antes de escolhé-la. Durante a sessdo também foi auxiliada pelo orientador desse projeto, na
qual ficou responsavel por anotar no quadro os feedbacks e tirar davidas que surgiram durante

a aplicacdo do jogo
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4.3 Coleta e anélise de feedbacks

Durante a aplicacdo do jogo foram realizadas observagdes importantes para a construcéo
e melhora do projeto. O audio da partida foi gravado para que ficasse registrado, juntamente
com o tempo que cada feedback foi dado para que posteriormente fosse feitas as melhorias
sugeridas. Ao total foram treze sugestdes de melhoria anotadas no quadro da sala de reunides,
onde estava sendo aplicado o jogo. Essas anotacGes foram posteriormente revisadas uma a uma
e aplicadas as melhorias sugeridas, dentre as melhorias sugeridas estavam desde ajustes de
redacao até sugestdes de reformulacdo de regras e fungdes. Para que tudo ficasse registrado
corretamente, foi anotado usando 0s posts its nas cartas e tabuleiro para que néo se perdesse a
informacao.

Algumas das sugestdes de melhoria foram reformulagdes nas casas especiais: “P&D” ¢
“Desafio”. Também foi observado a necessidade de supressdo de casas especiais que ndo
agregaram ao jogo, sendo elas: “Tempo extra” ¢ “Mudanca de sentido”. Também foi salientado
a necessidade de reformulacéo visual e das regras dos cantos do tabuleiro, que por sua vez tem
uma funcédo especial dentro do jogo, pois sdo as Unicas oportunidades que o jogador tem de
responder mais de uma pergunta por vez e consequentemente acumular mais pontos.

Sobre a forma de pontuacdo do jogo também foi sugerido alteracdes. Inicialmente a
ideia de pontuacdo era que ao responder corretamente a pergunta o jogador marcasse a casa
como sendo dele, assim sinalizando um ponto, porém devido a possibilidade de o jogador ficar
com a carta (caso responda corretamente), notou-se que ndo havia necessidade de marcar no
tabuleiro as casas conquistadas, pois cada carta conta como um ponto. Apesar dessa mudanca,
foi notada a falta de algumas cartas especiais que posteriormente foram criadas, sendo elas:
“Recomendagdo” e “Kaizen”, que na versdo de teste ndo possuia essa nomenclatura.

Durante a aplicacdo do jogo também foi observada a necessidade de criacdo de um
gabarito que reunisse todas as respostas do jogo para auxiliasse o facilitador e tornar o processo

de conferéncia das respostas mais dinamico.

4.4 Aplicacdo de melhorias no MVP

No primeiro teste realizado na UFSM houve muitas melhorais propostas e durante a
semana seguinte a implantacdo das melhorias e criagdo de novas casas especiais, assim como a
reformulacdo das regras e do visual das casas especiais que ficam localizadas nos cantos do

tabuleiro, também houve mudancas nas regras de algumas cartas do jogo e ajustes na ortografia
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e semantica. As novidades no jogo didatico apareceram logo apds o primeiro teste e foram a
criacdo de duas novas casas especiais para ocuparem o lugar que ficou vago apés a saida das
outras duas casas citadas anteriormente. As novas casas especiais, juntamento com a

reformulacéo ja existentes, estdo listadas abaixo:

e Recomendacdo: O jogador devera dar uma recomendacdo de livro/filme/video para os
demais jogadores. Essa carta vale um ponto se a recomendagao for valida;

e Duelo: O jogador tem a oportunidade de desafiar outro participante, a sua escolha. O
jogador desafiado deverd entdo escolher o tema e tipo de pergunta que o desafiante
respondera. Caso o desafiante responda corretamente, o jogador desafiado perde uma
“carta de vitoria” para o desafiante. Caso a resposta esteja incorreta, o desafiado recebe
a carta;

e Viagem a trabalho: O jogador que cair nessa casa podera escolher qualquer casa regular
como destino, mas fica sem jogar nesta rodada;

e Kaizen: Em prol de estimular o pensamento critico e a criatividade, o jogador devera
sugerir uma ideia de melhoria para a instituicdo/organizacéo que os jogadores integram.
Essa carta vale um ponto;

e Alternar: Permite alterar o tipo de pergunta. Esse efeito pode ser usado para si ou em
outros jogadores, desde que o jogador alvo ainda ndo tenha recebido a pergunta. Essa
carta ndo é valida como ponto e sé pode ser utilizada uma vez;

e P&D: O jogador ganha a possibilidade de pesquisar a resposta usando a internet ou
algum outro meio de consulta. Essa carta ndo é valida como ponto e s6 pode ser utilizada
uma vez;

e Pergunta dupla: O jogador que cair nessa casa podera responder duas perguntas na sua
rodada, observando o icone que indica o tipo da pergunta. O tema da pergunta é definido
pelo jogador anterior, e pode ser o mesmo (ou ndo) em cada pergunta. O jogador ganha
uma carta de vitdria para cada pergunta respondida corretamente;

e Desafio: O jogador gque cair nessa casa especial devera responder uma pergunta do tipo
dissertativa e sorteard a categoria através da rolagem dos dados, eles podem ser: (1)
Qualidade, (2) Operagdes e Processos, (3) Logistica, (4) ESG, (5) Seguranca do trabalho
e (6) O jogador escolhe.
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A primeira delas se chama “Alternar” e ela permite que o jogador altere o tipo de
pergunta quando cair em uma casa de pergunta normal, essa carta pode ser usada tanto em
beneficio préprio, quando o jogador usa para alterar o tipo de alguma pergunta que considera
dificil, também ¢ possivel utilizar para alterar o tipo de pergunta de outro jogador, desde que
seja usada antes do jogador alvo ler a pergunta. Também foi adicionado uma segunda carta
especial, denominada “Viagem a trabalho”, essa carta possui dois efeitos, primeiramente ela
ndo permite que o jogador responda nenhuma pergunta nessa rodada, pois ele viajara até alguma
casa normal da sua escolha, esse sendo o0 segundo efeito dessa casa especial.

As sugestdes de melhorias indicaram a necessidade de criagdo de cartas para algumas
casas especiais que sdo de uso Unico, como por exemplo a “Recomendagdo”, pois nessa casa 0
jogador ndo necessita responder uma pergunta, porém deve fazer uma recomendacdo de um
livro, filme ou série sobre engenharia para os demais jogadores e essa acdo gera um ponto, sO
que ndo tinha sido previsto a necessidade dessa carta. A figura 6 mostra a criagcdo das cartas
especiais:

Figura 6: Cartas especiais

Recomendacgao P&D Kaizen

[>] )

Em prol de estimular o
pensamento critico e a
criatividade, o jogador
devera sugerir uma ideia de
melhoria para a
instituicdo/organizacdo que
os jogadores integram. Essa
carta se vale um ponto.

O jogador ganha a
possibilidade de pesquisar a
resposta usando a internet ou

d el 4 E algum outro meio de consulta.
emais Jjogadores. Essa Essa carta nao é valida como

mm ponto e s6 pode ser utilizada
recomendacéo for vélida. uma vez. Use com sabedoria!

O jogador devera dar
uma recomendagéo de
livro/filme/video para os

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)

Houve a sugestdo para que fosse criado um gabarito, pois para que a dindmica do jogo
fosse mais agil € necessario reunir todas as respostas em um Unico lugar. Essa sugestdo de
melhorias fez com que fosse suprimida a necessidade da existéncia da carta “resposta”. Todas
as cartas possuem uma identificacdo para auxiliar sua localizagdo no gabarito das cartas.
Comecando pela categoria de qualidade sendo o codigo Al até A20, seguido por Operacdes e
Processos B1 até B20, Logistica C1 até C20, ESG D1 até D28 e por fim Seguranca do Trabalho
e Ergonomia representadas por E1 até E20. Abaixo é possivel observar pela figura X o gabarito

proposto:



Figura 7 — Gabarito

Gabarito
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[ Qualidade ] [ Operagdes & Processos ] [ Logistica ] [ ESG ] [ Seg. Trab e Ergonomia ]
Al-B A9 - Verdadeiro B1-B B9 - Falso Cl-A C9 - Falso D1-A D13 - Falso E1-A E9 - Verdadeiro
A2-D A10 - Verdadeiro B2-C B10 - Verdadeiro c2-D C10 - Verdadeiro D2-B D14 - Falso E2-C E10 - Verdadeiro
A3-A All- Falso B3-B B11- Verdadeiro C3-A C11 - Verdadeiro D3-B D15 - Falso E3-B E1l - Verdadeiro
Ad-C A12 - Falso B4-C B12 - Verdadeiro Ca-A €12 - Falso D4-D D16 - Falso E4-D E12 - Verdadeiro
AS-D A13 - Verdadeiro B5-A B13 - Verdadeiro C5-B €13 - Falso D5-C D17 - Verdadeiro E5-B E13 - Falso
Aé-A A14 - Falso Bé6-C B14 - Falso Cé-C €14 - Verdadeiro Dé-B D18 - Verdadeiro E6-B E14 - Falso
A7-C A15 - Verdadeiro B7-D B15 - Verdadeiro C7-B C15 - Falso D7-C D19 - Verdadeiro E7-C E15 - Falso
A8-C A16 - Verdadeiro B8-B B16 - Falso cg-C C16 - Verdadeiro D8-C D20 - Verdadeiro E8-D E16 - Falso

D9-A D21 - Falso
A7 - A gestio da qualidade & BI7-OValus Stream Mapping identifica  C17 - A gestdo de estoques influenciz D10 - B D22 - Falso E17 - A gestdio da quelidade ¢
fundamental para ) garantir que os todas as etapas necessdrias para diretamente na disponibilidade de Di1-B D23 - Falso fundamental para garantir que os
produtos ou servicos atendam &s  entregar um produto ou Servigo a0 produtos para os clientes, na eficiéncia D12 -A D24 - Falso produtos ou servigos atendam s

expectativas dos clientes e estejam em
conformidade  com os  padrdes
estabelecidos. Ela envolve o controle & a
melhoria continua dos processes. a fim
de minimizar defeitos e maximizar a
satisfagdo do cliente.

A8 - Os principais desafios na
implementagdo de um sistema de
gestdo da qualidade total incluem
resisténcia @ mudanca por parte dos
colaboradores, falta de recursos
financeiros & técnicos, & a necessidade
de envolvimento e comprometimento de
toda a organizagéo.

A19 - A andlise de modos de falha & uma
técnica utilizada para investigar as
causas raiz dos problemas de qualidade,
identificando onde & por que ocorreram
as falhas nos processos, para que
medidas corretivas adequadas possam
ser implementadas.

A20 - A norma ISO 9001 estabelece
requisitos para um sistemna de gestio da
qualidade, ajudando as empresas a
padronizar seus processos, melhorar a
eficiéncia e a satisfagdo do cliente, e
aumentar sua credibilidade no mercado.

cliente, permitindo a identificacdo e
eliminagéo de desperdicios ao longo do
processo.

B18 - A automagéo de processos elevar
a capacidade de operacBes isoladas,
gerando superprodugéo efou esperas. A
automagdo de processos deve levar em
conta os principios da Teoria das
Restricoes.

B19 - Métodos como a andlise de séries
temporais, média mével e os modelos de
suavizacdo exponencial séo utilizados
para prever a demanda futura com base
em dados histéricos e padrdes de
comportamento.

B20 - O lean manufacturing busca
eliminar desperdicios, reduzir o lead time
& aumentar a flexibilidade dos processos
produtivos, através da aplicagdo de
principios  como  fluxo  continuo,
produgdo puxada e melhoria continua.

operacional & nos custos de

armazenagem e transporte.

C18 - O cross-docking & uma estratégia
logistica que envolve a transferéncia
direta de mercadorias do recebimento
para o embarque, reduzindo o tempo de
armazenagem e os cUstos operacionais.

C19 - A tecnologia da informagéo
contribui  para & otimizagdo dos
processos logisticos através de sistemas
de gestéo de estoques, rastreamente de
mercadorias e roteirizagio de transporte

C20 - A logistica reversa envolve o
retorno de produtos ou materiais ao ciclo
de produgdo ou de distribuigdo,
reduzindo  impactos  ambientais
agregando valor ao processo produtivo.

ESG

D25 - Reduzindo © consumo de energia.
adotando fontes de  energia  renovével.
] icio e prom

reciclagem, utilizando materiais sustentaveis, e
melhorando a eficiéncia de seus processos
produtives. Também pode estabelecer metas
ambientais claras. monitorar e reportar seu
dessmpenho  ambiental regularments, &
engajar funcionarios e partes interessadas em
iniciativas de sustentabilidade.

ndo a

D26 - Melhorar o bem-estar e a produtividade
dos funciondrios. aumentar a lealdade dos
clientes, e fortalecer os lagos com a
comunidade. Inve: m programas sociais.
como educago, saude e inclusio. pode levar a
um ambiente de trabalho mais motivador e
engajado. Além disso, empresas sociaiments
responsaveis tendem & atrair talentos e
investidores que valorizam priticas éticas &
sustentdveis.

D27 - Desafios come custos iniciais elevados.
resisténcia & mudanca, falta de conhecimenta
ou expertize interna, dificuldade em medir &
reportar © desempenno ESG. Para supsrar
podem investir em capacitacio, estabelecer
metas claras e alcancaveis, comunicar os
bensficios das préticas ESG para as partes
interessadas. & buscar parcerias  com
organizagdes especializadas am
sustentabilidade. Além disso, a empresa pods
adotar tecnologias que facilitem & colsta &
anélise de dados ESG

D28 - Adoter prticas de governanca
corporativa eficientes traz beneficios como
maior transparéncia. reducdo de riscos de
fraudes, aumento da confianca dos investidores
e melhoria na tomsds de decisdes. [sso
promove responsabilidade. ética.
sustentabilidade e pode melhorr a reputacio e
atrair investimentos a longo prazo.

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)

expectativas dos clientes e estejam em
conformidade com os  padrdes
estabelecidos. Ela envolve o controle e a
melhoria continua dos processes, a fim
de minimizar defeitos e maximizer a
satisfagdo do cliente.

E18 - Os principais desafios na
implementagde de um sistema de
gestdo da qualidade total incluem
resisténcia & mudanga por parte dos
colaboradores, falta de  recursos
financeiros e técnicos, e a necessidade
de envolvimento e comprometimento de
toda a organizagéo.

E19 - A anélise de modos de falha é uma
técnica utilizada para investigar as
causas raiz dos problemas de qualidade,
identificando onde & por que ocorreram
as falhas nos processos, para que
medidas corretivas adeguadas possam
ser implementadas.

E20 - A norma ISO 9001 estabelece
requisites para um sistema de gestéo da
qualidade, ajudando as empresas a
padronizar seus processos, melhorar a
eficiéncia e a satisfacdo do cliente, &
aumentar sua credibilidade no mercado.

4.6 Criacgéo do jogo definitivo

Para a criacdo do produto foi considerado todas as sugestdes de melhorias e aplicacdes
feitas até junho de 2024, também foi necessario fazer uma nova impressdo do tabuleiro
melhorado. Para 0 melhor manuseio do tabuleiro, foi feita a plastificacdo do tabuleiro e das
cartas do jogo, algumas precisaram ser reimpressas devido as sugestdes de melhorias citadas
anteriormente. Também foi criada uma caixa personalizada para ser utilizada como
armazenagem das pecas, tabuleiro e cartas. O tabuleiro na versao final, apresentado pela figura
7, foi elaborado apos a aplicagdo do MVP e ouvidas todas as sugestdes de melhorias teve

mudancgas significativas em comparagdo com sua versdo anterior.



4.6.1 Tabuleiro Final
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O tabuleiro final foi projetado foi projeta a partir da consideracéo de todas as sugestoes

de melhoria, criacdo de novas casas especiais, supressdo de conceitos, mudancas de regras e

todas as demais melhorias propostas e discutidas anteriormente, com isso a verséo final do

tabuleiro, representada pela figura 8, pode ser observada abaixo:

Pergunta
Objetiva

Pergunta
Objetiva

Pergunta
Objetiva

Pergunta

Recomendagédo

Figura 8 — Tabuleiro verséo final

Pergunta i' ° \ Pergunta Pergunta @
Pergunta | verdadeiro | 20 | verdadeiro | Pergunta | verdadeiro Pergunta | Pergunta
Objetiva [ 4, faiso Aleriar oufalso | Obietiva ou falso Kaizen Objetiva Objetiva
o
alterar o tipo =
da pergunta) ? ? ? melhoria)
i .

MESTRES DA PRODUCAO

DESAFIOS DA INDUSTRIA

3 Pergunta
D | Verdadeiro
L ou falso

Por: Matheus Langendorf e Marlon Soliman

INSTRUCOES

Objetivo

Obter o maior nimero de pontos acumulando "cartas de vitéria®.

Pontuacdo

As “cartas de vitdria" sdo ganhas as e desafios
propostos em cada casa do tabuleiro. O jogador possuird 30 segundos para

responder aquilo que é solicitado em cada casa. Cada resposta correta (valida)
permite que o jogador fique com a carta respondida, correspondendo a uma “carta
de vitéria”. Ganha o jogo o participante que primeiro acumular oito “cartas de
vitdria”, Esse valor pode ser reduzido, a critério dos jogadores e antes do inicio do
jogo, para o caso de partidas mais rapidas.

Tabuleiro

+ Recomendacdo: O jogador deverd dar uma recomendacio de
livro/filme/video para os demais jogadores. Essa carta vale um
ponto se a recomendagdo for valida.

« Alternar: Permite alterar o tipo de pergunta. Esse efeito pode ser
usado para si ou em outros jogadores, desde que o j alvo
ainda ndo tenha recebido a pergunta. Essa carta ndo ¢ valida como
ponto e s6 pode ser utilizada uma vez

« Duelo: O jogador tem a oportunidade de desafiar outro
participante, a sua escolha. O jogador desafiado deverd entdo
escolher o tema e tipo de pergunta que o desallanle responde(é
Caso o responda o jogador

perde uma “carta de vitoria” para o desafiante. Caso a responda seja
incorreta, o desafiado recebe a carta.

Pergunta
Verdadeiro
ou falso

N

? Pergunta

Objetiva

Pergunta
Verdadeiro
ou falso

R AR

Duelo

Pergunta
Objetiva

*~J

Pergunta
Objetiva

-~

Pergunta
Verdadeiro
ou falso

-~

Recomendacado

di i 0 tabuleiro é divido entre “casas de pergunta” e “casas especiais”. As “casas de
ssertativa ir
pergunta” possuem cores que representam a temdtica da inta_sendo: Rosa
azul (Of amarela (Logistical; verde (ESG) e laranja « Kaizen: Em prol de estimular o pensamento critico e a criatividade,
do trabalho e Ha trés dif tipos de no o ;ogador devera sugerir uma ideia de melhoria para a
: objetiva; ou falso; e 0 tipo de pergunta estd ¢do que os j integram. Essa carta vale
P . indicado na descricio das casas. As “casas especiais” possuem Caracteristicas UM ponto.
rgun i I
i ergu ‘a 2:‘\:& as, que podem trazer uma vantagem ou desvantagem ao jogador que cair + PED: 0 jogador ganha a possibilidade de pesquisar a resposta
issertativa usando a internet ou algum outro meio de consulta. Essa carta ndo é
Facilitador valida como ponto e s6 pode ser utilizada uma vez. Use com
jorial
Para a 3o do jogo, € il de um facilitador. O % A 5 2
facilitador ndo disputa a partida, mas possul as nsponsabllldades de orientar a  * Viagem & trabalho: O jogador que cair nessa casa poderd escother
dindmica do jogo, controlar o tempo para as respostas (maximo 30 segundos), qualquer casa regular como destino, mas fica sem jogar nesta
verificar se as respostas dos participantes estio corretas, e fomentar discussdes rodada.
relmntes sobre os assuntos tratados a cada pergunta. Ao facilitador é
Duelo izado uma folha de respostas, que contém respostas sugeridas para as  * Desafio: O jogador que cair nessa casa deverd
questdes dissertativas e o gabarito para as questdes objetivas e de verdadeiro e falso. pergunta do tipo dissertativa. O tema da pergunta serd definido pelo
langamento de um dado, da seguinte forma:
Dinamica do S
Pergunta 2 - 8; 8"‘“',;,;‘“,3,,"e &Proce: ‘é’fsiﬁ Trabalho e E: i
Dissertativa . Primeiro, deve-se definir a ordem do jogo, sendo ele projetado de 2 a 4 jogadores. pe! S g, Tra @ ETEOOORNY
Cada jogador lanca os dados uma vez, e aquele que tirar o maior valor na soma dos (3) Logistica (6) 0 jogador escolhe
dados inicia a partida. Em caso de empate, os jogadores empatados lancam %
novamente os dados, até que se defina o vencedor. A ordem das jogadas avangara no » Pergunta dupla: O jogador que cair nessa casa podera responder
sentido anti-hordrio a partir jogador que inicia a partida. duas perguntas na sua rodada, observant_ia o (wng que indica otipo
Pergunta Apbs definida a ordem, cada jogador escolhe um pe3o colorido para representé-lo, 93 pergunta. O tema da pergunta é definido pelo jogador anterior, e
Dissertativa , Todos os pedes devem ser posicionados na casa “Inicio” para o comeco da partida. pode ser o mesmo (ou ndo) em cada pergunta. 0 jogador ganha uma
IS . Na sua vez, cada jogador langara os dados, observando a soma. O resultado obtido carta de vitéria para cada pergunta respondida corretamente.
nos dados serd o niimero de casas que o jogador deve avancar, seguindo a direcdo da
seta vermelha contida na casa “Inicio”. Cada jogador deve entdo responder as
perguntas propostas nas “casas de pergunta” ou seguir as instrucdes das “casas
Pergunta 7 especials”, sendo elas: @ Objetiva Verdadeiro e falso Dissertativa
Dissertativa |
INiCIO ? 2 ? ? 2 ﬂ!g
-,
Viagem a
P&D Pergunta balh Pergunta
F:g%::f: Pergunta [ Pergunta | (Recebauma I’Oet:gupta Verdadeiro | (scohaum | Verdadeiro !:)e;gt:pta
(Role os ) Objetiva objetiva | cartaP&D de jetiva oufalso | destinoefique | o falso jetiva
dados) us0 (inico) uma rodada
sem jogar)

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)

Pergunta
? Verdadeiro
ou falso

Foi elabora também a confeccdo da caixa onde € alocado todos os itens que compdem

o tabuleiro do jogo didatico, o gabarito plastificado para auxiliar o facilitador na aplicacdo do
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jogo, as cartas de pergunta e as cartas especiais ja plastificadas e prontas para serem utilizadas.
Todos esses itens sdo ilustrados nas figuras 9 e 10 abaixo.

Figura 9 — Itens que compde o jogo didatico

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)

Figura 10 — Foto da caixa do jogo didatico

MESTRES DA PRODUCAO '\

Desafios da Industria

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)
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4.5 Analise dos resultados

Os resultados alcancados com a aplicacdo deste jogo didatico foram significativamente
proveitosos, a implementacdo do jogo permitiu observar uma série de beneficios e avangos em
termos de treinamento e capacitagdo dos jogadores. Através do teste realizado foi possivel notar
0 engajamento do publico e as discussdes geradas com as perguntas do jogo mostraram a
interacdo entre jogadores e proporcionaram uma aprendizagem ativa e colaborativa, pois em
cada carta surgia uma ou outra discussdo, facilitando assim a assimilacdo de conteudos
complexos. Quando as perguntas geram esse tipo de discussdo € possivel concluir que o
objetivo do jogo foi alcancado pois a aprendizagem esté concluida. Os participantes relataram
gue se sentiram engajados e desafios em determinadas cartas, mostrando assim que houve sim
um grande aproveitamento do fator ludico e da dindmica do jogo. Também foi relatado que o

jogo proposto é inovador, divertido e util para fins didaticos, segundo os participantes do teste.
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5. CONCLUSAO

Este trabalho de concluséo de curso teve como objetivo principal o desenvolvimento de
um jogo didatico de tabuleiro destinado ao treinamento de profissionais da inddstria e
capacitacdo de engenheiros em formacéo. Ao longo deste projeto, foram abordados diversos
aspectos teoricos e praticos que fundamentaram a criacdo do jogo, desde a revisao bibliogréfica
sobre metodologias de ensino e gamificacdo, até a aplicacdo de conceitos especificos da
industria, divididos em cinco areas temaéticas.

Conclui-se que o jogo didatico de tabuleiro desenvolvido neste projeto representa uma
inovacdo significativa no treinamento de profissionais dentro da industria, assim como no meio
académico. Ao aliar teoria e pratica de forma ludica e interativa, 0 jogo ndo s6 facilita a
aprendizagem, mas também contribui para o desenvolvimento de competéncias essenciais para
0 ambiente industrial contemporéaneo.

Apesar dos resultados positivos, alguns desafios e limitacGes foram identificados. A
mensuracao objetiva do impacto do jogo no desempenho profissional ainda requer estudos e a
aplicacdo de métodos de avaliacdo mais robustos podem contribuir para isso. Uma futura
formulacdo do jogo e adaptacdo para o meio digital também é um ponto interessante para ser
explorado em estudos futuros. Espera-se que este trabalho sirva como ponto de partida para
novas pesquisas e praticas que explorem ainda mais o potencial dos jogos didaticos educativos

no contexto profissional.
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