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Resumo:

Perante as constantes mudancgas do mercado, torna-se importante que alunos e institui¢cdes acompanhem essa evolugdo, frente
aisso instituicdes de ensino vém modificando a forma de interagdo com os alunos, onde este passa a ser autor da sua propria
aprendizagem de forma ativa, ndo somente um ouvinte em salas de aula. Diante deste novo método de ensino, observou-se a
necessidade de adotar métodos inovadores em disciplinas do curso de Engenharia de Producdo da Universidade Federal do
Pampa. Logo,est&o sendo desenvolvidos dois projetos de Ensino e Pesguisa com o objetivo de produzir, para as disciplinas de
Sistemas Produtivos | e |1, dindmicas, jogos e métodos de ensino-aprendizagem com base na aprendizagem ativa. Os projetos
contam com a participacdo de nove estudantes e s8o conduzidos por duas professoras do curso de Engenharia de Produc&o,
gue ministram as disciplinas mencionadas. Entre as din@micas desenvolvidas estd o jogo da memdria, que tem por objetivo a
melhor visualiza¢&o dos conceitos de tipos de sistemas produtivos.Neste séo analisados os tipos de sistemas produtivos quanto
sua classificagcdo pelo grau de padronizacdo, tipo de operacdo que sofrem os produtos/servicos e quanto sua natureza. O
objetivo da dindmica proposta foi a assmilagdo do contelido abordado, criando uma forma do aluno desenvolver seu conceito
sobre o contetido, com auxilio da aprendizagem ativa.
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1. INTRODUCAO

As constantes mudancas tecnolégicas presentes na sociedade fazem com
gue o ensino e aprendizagem sejam cada vez mais desafiadores em todas as areas,
inclusive na engenharia. Segundo Amorin e Garran (2006), para que o aprendizado
ocorra, é necessario reter a atengdo do ouvinte, fato que tem se tornado cada vez
mais raro. Apesar desses fatores, Gondin (2002), destaca que o mercado demanda
profissionais bem capacitados, dotados de habilidades cognitivas, técnicas,
atitudinais e comportamentais.

Frente a essas necessidades do mercado, torna-se de suma importancia que
alunos adquiram conhecimento de forma eficaz e significativa. Dessa forma, surge a
alternativa de recorrer as metodologias de aprendizagem ativa, que Erdogan e
Senemoglu (2014), definem como metodologias centradas no aluno, onde 0 mesmo
€ agente principal de seu aprendizado e entado, resultando em desenvolvimento de
suas competencias de forma mais eficaz em relagdo aos métodos tradicionais. Para
tanto, se torna essencial o engajamento dos alunos uma vez que o estudo de Dale
(1969) mostra que ap6s duas semanas a capacidade do ser humano lembrar o que
foi estudado é imensamente maior quando ele participa do processo de
aprendizagem ativamente.

De forma a suprir essas exigéncias, constituiu-se um grupo de trabalho na
Universidade Federal do Pampa (Unipampa) — Campus Bagé com o intuito de
desenvolver objetos de ensino destinados a aprendizagem ativa para componentes
curriculares do curso de Engenharia de Produgdo. Nessa situacéo, especificamente
destinada a disciplina de Sistemas Produtivos |, a qual visa apresentar de forma
abrangente conceitos relacionados a administragdo da producéo e suas estratégias,
de forma a criar uma visdo sistémica acerca de sistemas de produgdo e
organizagdes, segundo o Projeto Pedagdgico do Curso de Engenharia de Producgéo
(2013).

Frente ao exposto, o presente estudo teve como objetivo geral desenvolver
uma atividade pratica que promovesse a aprendizagem ativa na discussao de
sistemas produtivos, tendo como objetivos especificos definir os procedimentos de
aplicacdo do jogo e verificar a percepgdao dos estudantes quanto a dinamica
proposta.

2. METODOLOGIA

Em busca de uma aprendizagem mais facil e eficiente sobre o conhecimento
dos tipos de processos produtivos, optou-se por aplicar um jogo de memaoria com 0s
discentes da componente curricular Sistemas Produtivos | do curso de Engenharia
de Producao do Campus Bagé no segundo semestre de 2017.

O objeto de natureza da pesquisa ocorreu de maneira aplicada, pois visa
gerar conhecimentos para aplicacbes praticas, buscando solucionar problemas
especificos (GIL, 2002). Quanto a forma de abordagem, a pesquisa efetuou-se de
forma qualitativa, pois segundo Godoy (1995), a pesquisa qualitativa € descritiva e o
pesquisador tende a analisar seus dados indutivamente, o que se decorre ao



analisar as respostas dos discentes aos questionarios aplicados, pois sdo respostas
subjetivas. E trata-se de uma pesquisa exploratéria, pois ainda de acordo com Gil
(2002), é a pesquisa que proporciona uma maior familiaridade com um problema.

Realizou-se um estudo de caso da percepcdo da eficiéncia de uma nova
pratica de ensino. Visto que segundo a definicdo de Gil (2002), o estudo de caso
envolve um estudo aprofundado e exaustivo de um ou poucos objetos, de maneira a
ampliar o conhecimento sobre o determinado tema. A Figura 1 demonstra as etapas
utilizadas para o desenvolvimento da atividade do presente estudo.
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Figura 1. Etapas da metodologia utilizada no estudo de caso descrito por autores
(2017).

Conforme a Figura 1, primeiramente identifica-se o objeto de estudo, definido
pelo grupo de trabalho, seguido pelo desenvolvimento da dindmica, onde optou-se
por uma atividade simples e pratica, o jogo da meméria. Com isso, prototipou-se o
jogo para depois ser testado com o grupo de trabalho, onde o jogo foi aprimorado e
finalizado. Com o modelo validado, partiu-se para a aplicagdo com os discentes
onde primeiramente aplicou-se o questionario 1 antes da atividade, afim de a avaliar
a eficiéncia do método de ensino, baseado na escala de Likert, que de acordo com
Aguiar et al. (2011), o respondente, em cada questao, diz seu grau de concordancia
ou discordancia sobre algo escolhendo um ponto em uma escala de cinco niveis.
Entao realizou-se a atividade e aplicou-se questionario 2, novamente na escala de
Likert para fazer uma andlise comparativa dos resultados. E por fim, analisa-los.

3. RESULTADOS e DISCUSSAO

A dinamica foi desenvolvida com base no conteudo da componente curricular
Sistemas Produtivos |, onde o tema abordado foi “tipos de sistemas produtivos”.
Analisaram-se o0s tipos de sistemas produtivos quanto sua classificacao pelo grau de
padronizacao, tipo de operagdo que sofrem os produtos/servicos € quanto sua
natureza. O objetivo da dinamica proposta foi a assimilacdo do conteudo abordado,
criando uma forma do aluno desenvolver seu conceito sobre o conteudo, com auxilio
da aprendizagem ativa. O jogo contém cartbes com imagens que exemplificam
processos produtivos, cartdes com a descricdo do processo e por fim outros com o
tipo de sistema produtivo. O intuito da pratica é o aluno correlacionar cada cartdo
corretamente e expor os resultados em um quadro para contabilizar os acertos e
pontos obtidos.

Os discentes sdo separados em grupos pequenos com acesso ao material
tedrico sobre o tdépico discutido, onde acontece uma disputa interna entre os
participantes. No primeiro momento os cartdes sao dispostos na mesa virados para
baixo e entdo embaralhados, na sequencia o primeiro participante escolhe um trio de
cartées, buscando acertar as trés colunas do quadro (foto, nome do sistema e
descricao), que correspondem a um tipo de sistema produtivo, tendo este apenas
uma chance por vez.

Os acertos ou erros sao avaliados pelos instrutores da atividade, que ficam
constantemente conferindo se os grupos possuem duvidas. O jogador que conseguir
um acerto coloca as pec¢as no quadro, obtendo assim um ponto, caso 0 mesmo nao



tenha éxito, ele desvira os cartdes e o préximo jogador realiza a mesma acao, porém
este possui uma chance maior de acerto, caso tenha memorizado as figuras ja
desviradas anteriormente. O mesmo acontece até ndo haver mais cartdes na mesa.

Para avaliar a aprendizagem do contelido, foram aplicados dois questionarios
um pré e um pos-jogo, para que pudesse ser quantificado o resultado, que se
mostrou muito proveitoso e satisfatério. Nos questionarios, os alunos deveriam
avaliar seu conhecimento quanto aos temas da aula segundo a escala de Lickert,
pontuando seus conhecimentos conforme a Tabela 1.
Tabela 1: Niveis de entendimento utilizados na pesquisa

Niveis de entendimento

1 Discordo totalmente

2 Discordo
parcialmente

3 Indiferente

4 Concordo
parcialmente
5 Concordo totalmente

Como o tema da dinamica é muito te6rico e com termologias especificas, o
questionario pré-jogo nao apresentou uma uniformidade de conhecimento e a
maioria dos participantes ou eram indiferentes ou ndo possuiam entendimento sobre
tais assuntos. O questionario pds-jogo apresentava as mesmas perguntas do
primeiro, porém também continha perguntas para avaliar a dinAmica em si e espaco
para possiveis comentérios e sugestoes. Nesse, o resultado foi impressionante, o
aumento de conhecimento e entendimento sobre o assunto abordado foi elevado,
obtendo uma melhora significativa nos resultados. O jogo da memoria revelou-se
como um 6timo método de aprendizagem, pois seus resultados foram
surpreendentes. A Tabela 2 mostra a comparacdo do entendimento do assunto,
tipos de sistemas produtivos, antes e depois da execugao jogo da memdria.

Tabela 2: Resultados da aplicacdo dos questionarios pré e pds-jogo obtidos pelos
autores. (2017).

Resultados
Questionario Antes Depois
1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
Tenho total entendimento sobre o que sdo "

. . 3,40% 27,60% 6,90%  48,30% 13,80%
sistemas produtivos

0,00% 0,00% 3,60%  3570% 60,70%

Tenho total entendimento sobre o conceito

. 3,40% 13,80% 13,80% 44,80% 24,10%
de "produgdo em massa"

0,00% 0,00% 7,10%  17,90% 75,00%

Tenho total entendimento sobre o conceito

. 3,40% 20,70% 34,50% 31,00% 10,30%
de "processos de projeto"

0,00% 0,00% 3,60%  39,30% 57,10%

Tenho total entendimento sobre o conceito
de "processos de jobbing"
Tenho total entendimento sobre o conceito
de "processos em lote ou bateladas"

51,70% 27,60% 10,30%  6,90% 3,40% 3,60% 7,10%  21,40% 39,30% 28,60%

41,40% 20,70% 20,70% 10,30% 6,90% 3,60% 3,60% 7,10%  42,90% 42,90%

Tenho total entendimento sobre o conceito

) 24,10% 27,60% 13,80% 24,10% 10,30%
de "processos continuos"

0,00% 0,006  10,70% 21,40% 67,90%

Como pode ser observado na Tabela 2, houve um aumento significativo do
entendimento dos alunos quanto aos conceitos apresentados na atividade. O
questionario 2 também funcionou como um feedback quanto a aplicagdo da
atividade, que teve uma boa aceitacdo dos alunos conforme mostra a Figura 2.



O Jogo da Meméria contribuiu para o Fiquei satisfeito com a aplicacdo do
melhor entendimento dos conceitos Jogo da Memoria
apresentados em sala de aula
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FigLIJra 2. Satisfacdo dos alunos quanto a aplicacdo da atividade observado pelos
autores (2017).

4. CONSIDERAGCOES FINAIS

A aplicacdo da dindmica teve como proposta encontrar uma maneira de
ensinar processos produtivos aos discentes, por meio da aprendizagem ativa, onde
o estudante participa efetivamente no processo de aprendizado. Optou-se por
escolher a atividade do jogo da memaria, definindo os procedimentos de aplicacao e
analisando a percepcdo do aprendizado dos estudantes quanto a dindmica
desenvolvida.

Com os resultados obtidos com os questionarios, notou-se uma grande
evolugdo quanto a percepcao dos alunos acerca de seu conhecimento sobre os
tépicos abordados pela atividade. Dessa forma, pode-se considerar que a atividade
atingiu de forma plena os objetivos planejados. Verificou-se também, que os alunos
tiveram um alto grau de satisfagdo quanto a utilizacdo da metodologia proposta, uma
vez que as respostas quanto a aplicagao da dinamica foram extremamente positivas.

Percebeu-se durante a aplicacdo da atividade um grande envolvimento e
motivagao por parte dos discentes, que participaram de forma dindmica do processo
de aprendizagem. Os alunos, apesar de possuirem acesso ao material de aula,
buscaram constantemente o auxilio dos instrutores, mostrando assim, que a
aprendizagem ativa estimula os alunos a serem protagonistas de sua prépria
aquisicao de conhecimentos.

Ao final, obtiveram-se diversos comentarios entre as respostas do
questionario 2, tais como “Foi muito legal!”, “Adorei a metodologia, descontrair com
brincadeiras tras melhor conhecimento para gravar o conteudo.” e “Aulas interativas
facilitam o aprendizado e o torna mais prazeroso.”, mostrando que os alunos sao
interessados em atividades inovadoras em sala de aula.

Por fim, observaram-se algumas oportunidades de melhoria na dindmica, para
torna-la ainda mais proveitosa aos discentes. Reduzir o numero de cartas e torna-las
mais intuitivas, surgiram como sugestées entre os comentatios. Ainda de acordo
com uma recomendacédo dos alunos, as cartas poderiam ser agrupadas quanto o
conteudo que elas possuem (imagens, descricdes e tipos), de forma a facilitar a
aplicacao da pratica.
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