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Resumo: As estratégias ludicas, quando utilizadas no processo de ensino aprendizagem dos
conceitos pertinentes aos sistemas de producdo em massa e artesanal spodiegomo
ferramentas para evidenciarem suas vantagens e desvantagens, bem comoegréavooec
desenvolvimento do pensamento enxuto. Nesse sentido, apresenta-se no sdmanée ar
proposicao e aplicacédo da simulagao de duas situacdes fabris: a primeira rejpresenima
fabrica tradicional, com alta divisdo de tarefas, pouca flexibilidade nos méttltsbalho

e rigida hierarquizacdo das fungbes, e a segunda organizada de forma que um operario
multifuncional seja responsavel por todas as etapas de producdo, podendo utilizar os
métodos de fabricacdo que julgar serem mais adequados. Os produtos de ambasas fabri
simuladas s&o carrinhos de lego. Os resultados obtidos com a estruturacdo da &mulag
estimulam discussdes acerca da adequacdo dos niveis de divisdo de tarefapnoaesso

de transformacéo estudado, do balanceamento da linha produtiva, do projeto e organizacéo
do trabalho no ambiente criado, da multifuncionalidade da mao de obra, entre outras
questbes, possibilitando, dessa forma, que o alunado vivencie situacfes pjagcises
permitam exercitar conteddos expostos previamente nas aulas, sendo, portartos suje
ativos do proprio processo de aprendizagem.

Palavras-chave: Taylorismo, Fordismo, Producgéo artesanal, Aprendizagem vivencial.

1 INTRODUCAO

Os cursos de graduacédo da &rea de Producgéo, de acordo ainalGA009), precisam
assumir uma epistemologia que privilegie o desenvolvimento do pensaseestois alunos
no que tange as novas formas de gerenciamento da producao, permitiooh@odecisoes
atualizadas e inseridas nos novos idearios das empresas globais.

Sendo assim, torna-se importante a complementacdo do ensino tradictonal
ferramentas que permitam o processo de assimilagdo baseadw as usstruturas mentais
até entdo presentes no aluno, buscando ajustar os objetos de estudo a estas estruturas.

O ensino baseado exclusivamente em aulas expositivas torna os alenos m
expectadores do processo de aprendizagem (BEL&1@I, 200]). Dessa forma, 0 processo
de ensino é massificado, ignorando as individualidades, preferérmuiakerimentos prévios
dos estudantes.

Na epistemologia tradicional o professor simplesmente transfeconhecimento ao
alunado por meio de uma descri¢cdo, independente do contexto do observadsr gCO
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2009). Nessa relacéo, o professor € o transmissor do conhecimenhone @ a receptor e
repetidor do mesmo.

Por outro lado, na perspectiva construtivista, em que o conhecimento dieigar
representado como uma descricdo de mundo e passa a ser uma @ndsufidnte das
experiéncias do sujeito, em sua interacdo com o mundo fisico e social (MORETTO, 2006).

Possibilitar aos alunos a oportunidade de participar de jogos ludiquarténto, na
abordagem construtivista, uma forma de prepara-los para o mercadibalad, visto que
permite a prévia visualizacdo da aplicacdo das teorias estudadas.

Indo de acordo com tal abordagem, apresenta-se a seguir a propsistaldedesque
auxiliardo a assimilagédo de conceitos estudados nas arpesddedo enxuta, linha fordista e
taylorismo, estudadas nos cursos de Engenharia de Producéo.

Para criacdo das simulagfes, previamente foi feita uma rebisBografica, visando
identificar e analisar os principais conceitos das areas de Ammdxuta, fordismo e
taylorismo. Em seguida, foi realizado estudo dos possiveis métodnsaparoducao de
carrinhos utilizando blocos lego como matéria prima. Esse estudo [imssiai divisdo e
organizacdo dos postos de trabalho para as duas simulagcbes compostata marrinhos,
bem como o planejamento dagouts Assim, foi proposta a primeira versao do jogo.

Para avaliacdo desta primeira versao, realizou-se o testeum grupo de controle
composto por alunos do quinto periodo de Engenharia de Producgdo do Instituto Federal do
Espirito Santo (IFES) - Campus Cariacica.

Tendo em vista que a pesquisa se caracteriza pelo seu mfgrésso, isto €, que seus
resultados sejam aplicados ou utilizados imediatamente na sokigfiobdemas que ocorrem
na realidade, a mesma pode ser classificada como aplicaatagrde com Marconi e Lakatos
(2009). Afinal, pretende-se, através desses jogos/simulacfes, implaittarias no processo
de ensino-aprendizagem na &rea de Engenharia de Producéo.

2 JOGOS, SIMULACOES E APRENDIZAGEM

2.1 Impacto do construtivismo nos métodos pedagdgicos dos cursos de t@esde
Producao

De acordo com Macedo (2002), Goulart (2004) e Moretto (2006) o construtivismo admite
que o conhecimento resulte da interacdo do sujeito (alunado) com o amieiedtecomo
principais chaves a propria acdo do sujeito e o0 modo pelo qual isspve&te num processo
de construcao interna, isto €, de formacao dentro de sua mente dsturhaa em continua
expressdo. Com base na teoria piagetiana, esses autores ajumad em nossa mente um
modelo interior do mundo que nos rodeia, que € reconstruido, completado e dgahiza
medida que se tem contato com estimulos do meio.

Portanto, na visdo construtivista, 0 homem €é agente de seu proprio desesmtolyim
cabendo ao educador proporcionar-lhe condigcbes de ser ativo, construindingersigao
com o mundo. Ao professor € atribuida a funcéo de criar as condicoefmavoadeis para a
aprendizagem do aluno (GOULART, 2001).

Nesse contexto, o ensino adquire uma nova conotacao: ele deixaudeseansmissao
de conhecimentos (verdades prontas) para ser um processo de etahiwasiduacoes
didatico-pedagogicas que facilitem a aprendizagem (MORETTO, 2006).

Porém, estar exposto em um ambiente de informacg&o, como expeagsia(P977), ndo
significa estabelecer um processo de conhecimento. Transform@foranacdo em
conhecimento requer acbes conjugadas de professor e aluno, em itadgles de
aprendizagem, de modo que o aluno possa estabelecer relacbes, comigsesGiali
experimentar, analisar e atribuir significados, organizand® esteceitos em um processo
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continuado de construcdo de conhecimentos. A aprendizagem esta conupled®d os
conhecimentos conseguem ser aplicados e, quando desafiado a novasaxpere
individuo consegue identificar solucdes a partir de experiénciatasivd do conhecimento
adquirido.

Sobre a concretizacdo da aprendizagem, Koélb (1997) afirma sersaréce®
desenvolvimento de quatro tipos diferentes estilos para que ocorsdivm efprendizado:
experiéncia concreta, observacoes e reflexdes, conceituacao abst@tamentacao ativa.

O mesmo autor explica que a experiéncia concreta estaorgldai ao envolvimento
completo, aberto e imparcial do individuo na nova experiéncia. A sedaselaefere-se as
reflexbes que ele faz sobre as experiéncias da fase amexiobservacdo das mesmas sob
novas perspectivas. O terceiro estilo, conceituacédo abstrata, €orssistiacdo de conceitos
que integrem suas observacfes em teorias logicamente solidabndrite, a fase de
experimentacdo ativa se refere ao uso dessas teorias na tdenddaisdes e solucdo de
problemas.

Por possibilitar o fechamento do ciclo descrito por Kolb, segundo Pau&itoux
(2010), jogos de simulacao séo eficazes, principalmente quando é neassamvolver nos
estudantes habilidades necessérias para tomada de decisdouabesitcomplexas e
dindmicas, tais como as frequentemente vivenciadas pelos profissionaa da &ngenharia
de Producgéo.

2.2 Jogos ludicos como estratégia de aprendizagem

Huizinga (2000) conceitua jogo como sendo uma atividade ou ocupacgdo voluntéria,
exercida dentro de certos e determinados limites de tempo epdeoge segundo regras
livremente consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de wam fsh mesmo,
acompanhado de um sentimento de tenséo e alegria e de uma condei@ecidiferente da
vida cotidiana. O mesmo autor explica que jogo chega a ser utméadoantigo do que a
propria cultura, podendo ser definido como uma preparacéo para postenvidaesed sérias
exigidas pela vida, ou ainda, um impulso inato para capacitacdotermi@da faculdade.
Em ambas as definicbes, 0 jogo é visto como essencialmentedmpéair e excitar seus
participantes.

Barcante e Pinto (2003) complementam a definicdo de jogos enthtizapresenca da
competitividade existente nos mesmos. Machado e Campos (2003, p.3) merguengqara
serem definidas como jogo, estratégias ludicas devem ter presente o@lemnesrto.

Para esses mesmos autores, 0 jogo € um tipo muito caractedistisimulacdo. No
entanto, em contraste com a simulagdo pura, necessita do erdpregemento humano
ativamente para ser executado, além do elemento competitivo.

Através das definicdes e discussfes prévias, torna-se possivbepee tanto 0s jogos
quanto as simulagbes podem ser utilizados como estratégias ladicaprendizagem,
permitindo que os professores atravessem a lacuna existentametneizagem teodrica e
pratica.

Para Lacruz (2004), os jogos representam uma técnica educacionalicdinam
desenvolvida para propiciar aos jogadores uma experiéncia de apremdéaradate e Iudica.
Servem, assim, como uma ponte entre a academia, a vivéncia passadani@ente
empresarial, a partir de uma representacdo da realidadac{®s especificas da area
empresarial) por meio de abstracoes.

Vos e Meijden (2010) afirmam que quando jogam, os alunos emergem nas suas
experiéncias pessoais de aprendizagem de uma forma maiddéagpie com os métodos
tradicionais de ensino. Durante o jogo, os alunos refletem sobrecéiegseapodem chegar a
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suas proprias conclusdes, formulando suas préprias hipoteses aradotestndo, portanto,
sujeitos ativos no seu proprio aprendizado.

Em sintese, os jogos facilitam os processos de tentativa e damdo suporte ao
desenvolvimento do raciocinio l6gico e permitindo a formacao de habiligacesolucéo de
problemas. Assim, podem contribuir de forma significativa no procgssconstrucdo do
conhecimento, encaixando-se na teoria construtivista de aprendizageah @408,
MEIJDEN, 2010).

Contudo, é importante ressaltar que 0s autores previamente citadog@&@&msos jogos
como forma de substituir leituras, palestras, estudos de caso eméatomos de ensino, mas
como uma complementacao desstagdades.

2.3 Metodologia para criacdo de jogos

Rodrigues e Sauaia (2005) sintetizaram, através de um conjunto Og, pasa estratégia
de criacao de jogos de empresa.

O primeiro passo consiste no entendimento claro dos objetivos educacionaigo,
consequéncia da delimitacdo clara da meta do treinamento. O segusdoc@asiste na
ampliacdo da visdo do jogo, permitida através do levantamento do perfibgimores,
identificacdo de seus pontos fortes e fracos e entendimento dotoorte que estéo
inseridos. O terceiro passo é a construcdo do protétipo em si, dobaenagdefinicdo da
dindmica do jogo, definicdo dos componentes curriculares que serdiaelosratravés do
mesmo, das variaveis de decisdo, projeto inicial, checagem da @ocisisto modelo
proposto, instrugdes do jogo, definicdo dos elementos de apoio e projeto fipalt®passo
consiste na validacdo do prototipo junto aos usuarios e é seguido pedggapldo piloto
numa amostra do publico alvo, avaliacdo dos possiveis problemas deteesstoaplicacao,
ajustes e validacao final, que compdem o0 quinto passo. O sexto passocanoelao, ou
aplicacao, oficial do jogo e o ultimo consiste na pesquisa de sabsk avaliacdo da
efetividade do mesmo diante do publico alvo, verificando se os objetiliostagos no
primeiro passo foram atendidos.

3 PRE-REQUISITOS NECESSARIOS PARA OS JOGADORES

Serdo apresentados abaixo os conceitos da area de Gestdo dgidPrpael serdo
exercitados através das simulacdes propostas. Para efetiddadstratégia ludica, é
importante que os alunos ja conhecam estas teorias.

3.1 Administracao Cientifica, Produ¢do em Massa e Producg&o Artesanal

A abordagem basica da Escola da Administracao Cientificasetal@a énfase colocada
nas tarefas executadas no chéo de fabrica. Essa escolaifmldmelo engenheiro americano
Frederick Taylor, considerado fundador da moderna Teoria Geral da Admaéaostrac

Segundo Taylor (2006), a escola da Administracdo Cientifica tem ponuipais pilares
a organizacao racional do trabalho, através do estudo dos métodos, éemposientos dos
operadores,a alta especializagdo e divisdo do trabalho. A ezpgéial citada é referente
tanto ao operario quanto ao supervisor, responsavel por inspecionar poucas flincdes
processo.

Também havia, nessa escola, grande preocupacdo com a padronizaigiefds. Essa
padronizacao, aliada aos principios previamente mostrados, serviranh&senuara a grande
inovacado de Ford: a producdo em massa utilizando linhas moveis de montagem.
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No sistema de producdo em massa, o controle de qualidadet&cpalém de ser feito
no final da linha de producdo, geralmente, por trabalhadores multifunciocaisando
grande de regido da fabrica.

Antes das inovacdes de Ford e Taylor, a producdo era predominantenesaeah
Trabalhadores ndo tinham métodos oficialmente definidos e padrondedosecutar suas
tarefas. Mesmo que o cliente fizesse o pedido na mesma fabmesmo que este fosse
processado pelos mesmos trabalhadores, com a producdo artesangiraticamente
impossivel um cliente obter dois carros iguais, segundo Woetatk2004).

Enquanto, por um lado, a producéao fordista representa a situacéo ektréaiao custo
e pouca flexibilidade, a produgéo artesanal representa o extremo &layatcompreender o
tipo de producéo que une caracteristicas de ambos, portanto, é importante conhecé-los.

3.2 Produgao Enxuta

A producado enxuta, segundo Lustesal. (2008) surgiu como um sistema de manufatura
cujos objetivos séo: operar o sistema da producéo de forma simptagaots processos e
procedimentos através da reducdo continua de desperdicios como, poogrengdso de
estoques entre as estacdes de trabalho, bem como os tempos delespdoa; operar com
lotes reduzidos, com poucos estoques até atingir a condicdo de psmmeiite de acordo
com a demanda.

Para Womaclet al. (2004), a fabrica enxuta possui duas caracteristicas organiiaciona
fundamentais: transfere o maximo de tarefas e responsabilidadesspaabalhadores que
realmente agregam valor aos produtos e, possui um sistemadgidate defeitos altamente
eficaz, sendo o controle de qualidade realizado ao longo do processo, enasonapénal,
como ocorre na producdo em massa.

Portanto, pode-se afirmar que o controle de qualidade possui, nesse &jzten®,
carater preventivo. Consequentemente, o espaco utilizado pelas fawigasducdo em
massa para realizacdo dos reparos no final do processo, prateamexiste nas fabricas
enxutas. Isso, juntamente com a concep¢ao da necessidade de osdestoques do
processo, faz com que empresas enxutas precisem de espacos deeqaeeas empresas de
producdo em massa.

A empresa enxuta, além de permitir que o cliente acione o aistenproducédo, deve
também possuir uma estreita relacdo com seus fornecedores,nue dae possibilite
vantagens como o fornecimentst in time,com a qualidade requerida pela empresa.

Assim, deve-se buscar manter um fluxo continuo, a partir do momenjaem cliente
puxa a producao, tendo em vista, segundo Woreaek. (2004) que o ponto de partida da
producédo enxuta é o valor, que sé pode ser definido pelo cliente final.

Entre as ferramentas utilizadas para isso, pode-se laaoan dispositivos a prova de
falhas, troca r4pida de ferramentas (visando reducdo dos temgetsuge layout organizado
de forma a permitir a multifuncionalidade do operador (producéo em células) etc.

Desse modo, a producao enxuta permite a producéo de uma maior variepambkitbes,
com menos defeitos em relacdo a produ¢cdo em massa.

4 ROTEIRO PARA CRIACAO DAS SIMULACOES COM BLOCOS-LEGO

Como foi previamente citado, Rodrigues e Sauaia (2005) sintetizaraomjunto de
passos necessarios para a elaboragdo de um jogo ou simulagédo didéigassos foram
seguidos na elaboracdo das simulacdes com carrinhos de bloco legao eleseritos a
sequir.

Primeiramente foram delimitados os objetivos educacionais do jogtdsdio, que
consistiram em permitir a identificacdo das vantagens e degeastdo sistema de produc¢ao
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em massa em relacédo ao sistema artesanal de producéo, parsailclimparacao entre esses
sistemas, através do estudo thEsl-times nimero de defeitos e nivel de estoques e provocar
discussbes acerca dos aspectos ergonémicos envolvidos no projeto e gigashizapostos
de trabalho simulados.

Com a aplicacéo da estratégia ludica, espera-se que os alurpsteono ciclo de Kolb
e assimilem os conceitos envolvidos em ambos os tipos de sistemas produtivos trabalhados

Apos a definicdo dos objetivos do projeto, como explicado por Rodrigues & Saua
(2005), traca-se o perfil dos jogadores e analisa-se 0 contexto em que estizsinse

No caso, o publico alvo sdo os estudantes do segundo periodo de Engenharia de Producéo
do IFES de Cariacica, matriculados na disciplina de Sistemas Produtivos.

A aplicacdo da ferramenta ludica deve ocorrer apos as discis8iieas, possibilitando
0 exercicio pratico dos conceitos estudados.

No momento do jogo, devem-se observar atentamente as reacdes dos atands, vi
identificar se os conceitos por eles estudados estdo sendo apropriadamextesaplic

Feito o estudo inicial do perfil dos jogadores, viabilizado pelas tedaicas prévias, o
proximo passo consiste na elaboracdo do jogo/simulacdo. Primeirardefitey-se a
dindmica do mesmo: simula-se que uma linha de producéo fordista, ohvédao das
tarefas, rigorosa supervisao, controle de qualidade corretivo e, comssgelte, muitos
operarios, é responsavel pela producéo de trinta carrinhos montados com blocos lego.

Posteriormente, simula-se uma fabrica artesanal “pré-fétdesta que cada jogador €
responsavel pela fabricacdo de um carrinho, sem critérios rigogososo ao método de
montagem.

Na primeira simulagéo, o procedimento de montagem de cada pexalukiecer ao
padrdo de fabricacdo da empresa. Esse padrdo é ensinado a cadaraperinicio da
simulagéo através do video de treinamento, que contém as instefedestes as tarefas que
ele devera realizar, e das rodadas-teste.

E vélido ressaltar que na primeira simulagédo cada jogador dsigtiraaspenas o video
correspondente ao seu posto de trabalho. Isso é importante para Hgeaésos” a visdo
restrita da empresa, ou seja, impedi-los de visualizar o processo produtivo como um todo.

Nesse sentido, a ordem das simulacdes também € importante, psigls@os fazem
primeiro a simulagcdo em que fabricam todo o carro, eles adquivesdcade todo o processo
antes da simulagéo da linha fordista, o que néo é recomendavel.

Outra ferramenta utilizada para treinamento é o folheto deigésts, contendo o método
padréo de execucéo da tarefa. O jogador tem esse folheto colado préximo ao seu posto.

A producéo do carrinho na linha fordista foi dividida em vinte pequeagagtsendo
cada uma delas atribuida a um posto de trabalho. O primeiro posto, poplexeé
responsavel pelo encaixe das duas pegas correspondentes aossewoaslao suporte do
carro.

Cada tipo de tarefa é supervisionado por um inspetor. Os inspetal@srtaassistem o
video correspondente ao posto que supervisionam, porém, ndo passam pelastelada t
seja, ndo chegam a fabricar subprodutos. Eles tém a funcéo de garantir quérasdpeam
suas tarefas de acordo com as normas da fabrica (regras do jogo), e nos terépss padr

Porém, em caso de deteccdo de defeitos, 0s inspetores, assinoT@perarios, nao
podem parar a linha de producéo. Eles devem apenas advertir osanlabed e relatar as
ocorréncias. Os reparos sao feitos no final da linha de montagemmpposto especifico
responsavel pelo controle corretivo de qualidade. O trabalhador dess@o frecebe
treinamento da producgéo de todo o carrinho, ou seja, é multifuncional.

Os tempos da simulacdo da linha de producao, referentes a tamitehas, estédo
representados na Tabela 1. Tais dados foram obtidos através do grapdrale,cconforme
anteriormente citado.
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Tabela 1: Lead times da simulacéo da linha de producéao

Carrinho | Lead time (s) Carrinho | Lead time (s] Carrinho | Lead time (s
1 499 11 563 21 440
2 507 12 519 22 448
3 507 13 518 23 451
4 513 14 430 24 454
5 819 15 537 25 460
6 521 16 543 26 465
7 524 16 548 27 469
8 532 18 554 28 478
9 557 19 562 29 486

10 499 20 573 30 502

Foram contabilizados 6 produtos com defeitos nessa simulacéo. @rieadéddio foi de
aproximadamente 518.56 segundos, ou seja, 8.6 minutos, com 70,6 segundos de desvio
padrdo, o que equivale a 1.17 minutos. Os trinta carrinhos foram produzidos em
aproximadamente, meia hora.

Como se pode perceber na Figura 1, o posto nela representado, enteaates
demanda, pode vir a ser gargalo, pois o jogador responsavel por esse yostamigsear e
encaixar no subproduto as seis menores pecas que compdem o carrpegagagermelhas
indicadas na Figura 1), o que demanda maior tempo em relacdo as tarefas gmsiasos

Figura 1: Possivel posto gargalo e seu subproduto

A falta de sincronia da linha foi proposital, tendo o objetivo de peroque, em uma
segunda etapa do jogo, tal posto seja objeto de estudo e proposigéiba&ampor parte dos
alunos. Visa-se, assim, estimular o alunado a melhorar a perceygga dos problemas
causados pelo desnivelamento das linhas produtivas, mas condi¢cfes de trabalho etc.

Permitird também o estudo da padronizacdo e detalhamentorefas & aspectos da
visdo tradicional da qualidade. Assim, propiciara o exerciciagpectos dos seguintes
componentes curriculares do curso de Engenharia de Producéo: Bré@eganizacdo do
Trabalho, Planejamento e Controle da Producdo, Engenharia de Mé&oGestdo da
Qualidade. Na andlise e comparacdo dos dados obtidos apds as@Es)ukEmbém se pode
trabalhar nocbes de Estatistica. Pode-se afirmar, portanto, quegos/simulacdes
apresentados séo ferramenta interdisciplinares.

Os alunos seréo inseridos no contexto fordista/taylorista, tendm, gssiico poder de
interferéncia nas condi¢des de trabalho. A abertura para propestaslhoria ndo ocorrera
durante a primeira simulacéo, pois é necessario permitir a vivéncia nidlonica tradicional,
visando a construgdo do conhecimento.

Conforme era esperado, os alunos do grupo de controle fizeram propostathagam
para o0 posto mais lento. Eles sugeriram que esse posto fosse dandidois postos mais
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simples. Porém, espera-se ouvir justamente esse tipo de proposteatogbara o qual a
ferramenta IUdica se destina. Por essa razao, o posto nao foi alterado.

Além disso, o posto consiste em uma ferramenta para aprendizagamiali da teoria
das restricoes e da busca pela continuidade do fluxo de produgéo.

Na segunda simulacéo, o alunado assiste ao video com a explicacdo da montagem de todo
o carrinho e tem acesso ao folheto com o passo a passo de todosossdpostbalho.
Sozinho, cada jogador é responsavel por montar seu préprio carrinho, dacéonmachar
mais adequada. Esta livre, portanto, para seguir, ou ndo, o método ensinadm re ndde
folheto. Os resultados da simulagcéo artesanal constam na Tabela 2.

Tabela 2: Lead times da simulacéo artesanal

Carrinho | Lead Time (s) Carrinho | Lead Time (s) Carrinho | Lead Time (s
1 192 11 122 21 120
2 161 12 158 22 152
3 124 13 145 23 156
4 223 14 109 24 133
5 143 15 251 25 123
6 130 16 159 26 170
7 132 17 235 27 164
8 148 18 122 28 113
9 145 19 244 29 160
10 160 20 168 30 165

Para a producdo de um total de trinta carrinhos artesanalneame,apenas um
funcionario, seriam necessarios 4727 segundos, ou seja, aproximadamenterama
dezenove minutos. Nao foram encontrados defeitos na fabricagcdo dososade maneira
artesanal. O lead time médio para esse tipo de producdo foi de 18@BRiGs, ou seja,
aproximadamente 2.62 minutos, com desvio padrdo de 37.75 segundos.

O menor desvio padrdo em relacdo ao método anterior pode ser explitaftqpee
que nao foram feitos trinta carrinhos por trinta pessoas difeyertte® foi sugerido. Um
jogador ficou responsavel pela producdo demonstrada, como citado anteriormente.

Os dados das tabelas apresentadas sugerem, portanto, que, de acaodesperado,
para a producdo de altos volumes de produtos é mais adequada a oplgdloapelam maior
divisdo de tarefas. Por outro lado, quando a demanda é baixa, o mais adequadbodo
artesanal.

As simulagbes podem, portanto, estimular discussdes sobre: gi@rgoea divisdo de
tarefas € necessaria? Quando seria ideal utilizar mé&o denaltifancional? A inspecéao final
é realmente inevitavel?

Como se pbde perceber, o numero de defeitos da linha fordista foi maior do que o nimero
de defeitos referente ao método artesanal. O tempo requerido para a producéo dea8,carr
porém, foi menor (no método artesanal, trinta carrinhos foram produamdasma hora e
dezenove minutos, enquanto nNno processo em massa, 0S mesmos trinta céorarhos
produzidos em aproximadamente meia hora).

A segunda simulacdo permitiu que os alunos interferissem no méted/endo-os de
forma a incentivar a participacdo no controle de qualidade e n&zatéo do método de
trabalho escolhido.

Comparando-a com a primeira, estimula-se o alunado a encontrasfaenunir as
vantagens dos dois modos de producéo, levando-os a constru¢cdo do pensamento enxuto.
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5 CONCLUSAO

A utilizacdo de simulacdes e jogos no ensino da Engenharia de Rramhugsiste em
uma estratégia ludica de aprendizagem apoiada pela teoria construtivista.

Procurou-se, com a pesquisa previamente descrita, aplicar ésdéges de forma a
propiciar o ensino dos sistemas de producdo artesanal e em tagasdo os alunos a,
através da percepc¢do das vantagens e desvantagens dos dois sstetadsseao longo do
curso e exercitados nas simulacdes, terem base teorica @ ata a assimilacdo dos
conceitos da producao enxuta. Essas simulagbes servem, portanto, codugdat ao ensino
das ferramentas que permitem aliar vantagens do sistesaraat e do sistema em massa, ou
seja, ferramentdsan
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PLAYFUL LEARNING OF PRODUCTION SYSTEMS - A
SIMULATION PROPOSAL

Abstract: The playful strategies, when used in the in mass and handmade production systems
teaching learning process, can be considered tools to put in evidence its adsaatape
disadvantages, favoring the development of lean thinking. In this sense, is sirowesl

article the proposition and application of two situations: the first repnéag a traditional
factory, with high division of tasks, little flexibility in the mmads of work and rigid hierarchy

of functions, and the second organized in a way that a multifunctional employer is responsible
for every steps of production, he can use the methods that he judgeddodtiertasks. The
products of both simulated factories are lego cars. The search resaltdages discussions
about the best number of tasks steps to study the case, the balance otitletiqor line, the
project and organization of work simulated, the employers multifunctionalitg more,
turning the students experiences into practice situations that allem o exercise the
contents previously seen in the classroom as active subjects of their learning .process

Key-words. Taylorism, Fordism, craft production, experiential learning.
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