UNIVERSIDADE FEDERAL DO PAMPA

MAURICIO FERREIRA LONDERO

GAMIFICACAO: DESENVOLVIMENTO DE UM JOGO PARA ENSINO DE UMA
FERRAMENTA DA PRODUCAO ENXUTA

Bagé
2021
MAURICIO FERREIRA LONDERO



GAMIFICACAO: DESENVOLVIMENTO DE UM JOGO PARA ENSINO DE UMA
FERRAMENTA DA PRODUCAO ENXUTA

Trabalho de Concluséo de Curso
apresentado ao Curso de Engenharia de
Producdo da Universidade Federal do
Pampa, como requisito parcial para
obtencdo do Titulo de Bacharel em

Engenharia de Producao.

Orientadora: Prof.2 Dr® Carla Beatriz da

Luz Peralta

Bage
2021



Ficha catalografica elaborada automaticamente com os dados fornecidos
pelo(a) autor(a) através do Modulo de Biblioteca do
Sistema GURI (Gestao Unificada de Recursos Institucionais) .

L455g

Londero, Mauricio Ferreira

Gamificacdo: desenvelvimento de um jogo para ensino de uma
ferramenta da producdo enxuta / Mauricio Ferreira Londero.
56 p.

Trabalho de Conclusio de Curso(Graduacdo)-- Universidade
Federal do Fampa, ENGENHARIA DE PRDDUCRD, 2021.

"Orientagdo: Carla Beatriz da Luz Peralta”.

l. Aprendizagem Ativa. 2. Gamificacgdo. 3. Frodugac Enxuta.
4. 535. I. Titulo.




SERVICO PUBLICO FEDERAL
MINISTERIO DA EDUCACAO

Universidade Federal do Pampa

MAURICIO FERREIRA LONDERO

GAMIFICACAO: DESENVOLVIMENTO DE UM JOGO PARA ENSINO DE UMA FERRAMENTA
DA PRODUCAO ENXUTA

Trabalho de Conclusdo de Curso apresentado
ao Curso de Engenharia de Produgdo da
Universidade Federal do Pampa, como
requisito parcial para obtencdo do Titulo de
Bacharel em Engenharia de Produgdo.

Trabalho de Conclusdo de Curso defendido e aprovado em: 7 de maio de 2021.

Banca examinadora:

Prof. Dra. Carla Beatriz da Luz Peralta
Orientador

UNIPAMPA

Prof. Ma. Fernanda Gobbi de Boer Garbin
UNIPAMPA



—_— -
ji
Sel L'il!

assinatura

| eletrénica
—

ji
sel L‘ll!

assinatura

| eletrénica

sejl B

assinatura

| eletrénica

Prof. Dra. Evelise Pereira Ferreira

UNIPAMPA

Assinado eletronicamente por CARLA BEATRIZ DA LUZ PERALTA, PROFESSOR DO MAGISTERIO
SUPERIOR, em 15/06/2021, as 14:44, conforme horario oficial de Brasilia, de acordo com as
normativas legais aplicaveis.

Assinado eletronicamente por EVELISE PEREIRA FERREIRA, PROFESSOR DO MAGISTERIO SUPERIOR,
em 21/06/2021, as 16:53, conforme horario oficial de Brasilia, de acordo com as normativas legais
aplicaveis.

Assinado eletronicamente por FERNANDA GOBBI DE BOER GARBIN, PROFESSOR DO MAGISTERIO
SUPERIOR, em 21/06/2021, as 17:41, conforme horério oficial de Brasilia, de acordo com as
normativas legais aplicaveis.

A autenticidade deste documento pode ser conferida no site

__,,! https://sei.unipampa.edu.br/sei/controlador_externo.php?
M F% acao=documento_conferir&id_orgao_acesso_externo=0, informando o cédigo verificador 0547896 e

o cédigo CRC A8626891.

Referéncia: Processo n2 23100.009862/2021-16 SEI n2 0547896


https://sei.unipampa.edu.br/sei/controlador_externo.php?acao=documento_conferir&id_orgao_acesso_externo=0

RESUMO

Hoje em dia, cada vez mais, sdo procuradas novas formas de ensino, uma das
técnicas que esta sendo bastante utilizada € a metodologia ativa de aprendizagem,
gue consiste em deixar o aluno no centro do processo de aprender, fazendo com
gue ele figue mais engajado e apropriando-se mais do conhecimento. Dentre essas,
pode-se destacar a gamificacdo, que tem como objetivo a utilizacdo de jogos para
desafiar o aluno a atingir objetivos, evoluindo progressivamente conforme avanca
em seus estudos. Na area da engenharia de producdo, tem-se como alicerce do
conhecimento de todo aluno os conceitos da producao enxuta. Assim, para auxiliar
os alunos da disciplina de sistemas produtivos |, este trabalho teve como obijetivo
desenvolver uma atividade baseada nos conceitos da gamificacdo para auxiliar no
aprendizado. Dentre as ferramentas da producdo enxuta, foi trabalhado
especificamente o 5S, pois € considerada uma das bases desse sistema. Para
atingir os objetivos foi utilizado o método de pesquisa-acdo, que foca em
monitoramento continuo do pesquisador junto a evolucdo da pesquisa. Apls a
aplicagéo do jogo, observou-se uma evolugdo muito interessante dos alunos, que se
mostraram satisfeitos com as dinamicas apresentadas. Por fim, concluiu-se que este
método de ensino tem um potencial para ser explorado, podendo ser aprimorado e

replicado a futuras turmas da engenharia de producéao.

Palavras-Chave: Aprendizagem ativa. Gamificagdo. Producdo enxuta. 5S.



ABSTRACT

Nowadays, more and more new forms of teaching are sought, one of the techniques
that is being used a lot is the active learning methodology, which consists of leaving
the student at the center of the learning process, making him more engaged and
appropriating more of the knowledge. One of the techniques of active learning is
gamification, which aims to use games to challenge the student to achieve goals,
progressively evolving as he advances in his studies. In the area of production
engineering, the concepts of lean manufacturing are the base of the knowledge of
every student. Thus, to assist students in the productive systems | discipline, this
work aimed to develop an activity based on the concepts of gamification to assist in
learning. Among the tools of lean manufacturing, 5S was specifically worked, as it is
considered one of the bases of this system. To achieve the objectives, the action
research method was used, which focuses on continuous monitoring of the
researcher along with the evolution of the research. After the application of the game,
a very interesting evolution of the students was observed, based on the scenario with
the dynamics. Finally, it was concluded that this teaching method has a potential to
be explored, being able to be improved and replicated for future classes of

production engineering.

Keywords: Active learning. Gamification. Lean manufacturing. 5S.



LISTA DE FIGURAS

Figura 1 — Estrutura do TrabalnO............cooviiiiiiiii e 15
Figura 2 — Passos da peSqUISA-ACA0 ..........ccuuuuriiieeeerieeeeriiiiiseeeeeeeeeeensnsnseeeeeeeennnns 24
Figura 3 — Etapas do trabalno ...............euuiiiiiiiiiiiiiiiiii 25
Figura 4 — Jogo dos NUMEroS — Parte L........c..uueiiiiiiaiiiiiiiiiiieee e 28
Figura 5 — J0go doS NUMEroS — Parte 2..........uuuiiiiiieiiiieiiiiis e e e e e e 28
Figura 6 — J0go dos NUMEros — Parte 3..........ouciiiiiiiiiiiieeiis e e e e 29
Figura 7 — Matriz de Requisitos para a Plataforma ..............cccccceviiiiiiiiiiiiiiiiiiiniine. 32
Figura 8 — Resultados Gerais - Questionario Inicial .............ccccceeiiiiiiiiiiiicees 34
Figura 9 — Grau de Conhecimento 5S - Questionario Inicial .............ccccceeeeiieeinnnnn, 34

Figura 10 — Grau de Conhecimento Senso de Organizacdo - Questionario Inicial . 35

Figura 11 — Grau de Conhecimento Senso de Utilizag&o - Questionario Inicial ...... 35

Figura 12 — Grau de Conhecimento Senso de Limpeza - Questionario Inicial ........ 36
Figura 13 — Grau de Conhecimento Senso de Saude - Questionario Inicial ........... 36
Figura 14 — Grau de Conhecimento Senso de Disciplina - Questionario Inicial ...... 37
Figura 15 — Resultados Gerais - Questionario Final..............cccceeiiiiiiiiiiiiee e 37
Figura 16 — Grau de Conhecimento 5S - Questionario Final..............cccccoecvvveennn 38

Figura 17 — Grau de Conhecimento Senso de Organizacdo - Questionario Final... 38

Figura 18 — Grau de Conhecimento Senso de Utilizacédo - Questionario Final ....... 39
Figura 19 — Grau de Conhecimento Senso de Limpeza - Questionario Final ......... 39
Figura 20 — Grau de Conhecimento Senso de Saude - Questionario Final............. 40

Figura 21 — Grau de Conhecimento Senso de Disciplina - Questionario Final........ 40



LISTA DE QUADROS

Quadro 1 — Metodologias ALIVAS .....ccoceveiriiiiiiee e e e e 16
Quadro 2 — Metodologias utilizadas na engenharia de producao .............cccccuvvveen. 20
QUAdro 3 — SENSOS O 5S ... 21
Quadro 4 — Referéncias das imagens dos Sldes...........coooiiii 27
Quadro 5 — Referéncias do qUESHIONANIO ......coeeeeeeeieeiiiiie e 30
Quadro 6 — Analise de Plataformas de Criacdo de QUIZ...........ccvvvvieeiiieeeeeeeeiiinnnnnn, 31
Quadro 7 — Imagens dos QUESHIONANIOS ........ccoeeeeeeieee e 32
Quadro 8 — Evolugéo do Grau de Conhecimento por SENS0 ...........ccoeeeeeeeeeeeeeeeenn. 41
Quadro 9 — Evolucéo do Grau de Conhecimento por Faixa Etaria.......................... 41

Quadro 10 — Evolucéo do Grau de Conhecimento por GENEro...........ccceeeevvvvvvvnnnnn. 41



LISTA DE SIGLAS

IES - Instituicdes de Ensino Superior

STP — Sistema Toyota de Producéo

TPM - Total Productive Maintenance

NICEZ? - Nucleo de Inovacéo e Criatividade na Educacéo em Engenharia
VSM - Value Stream Mapping

SMED - Single Minute Exchange of Dies



SUMARIO

(N0 ] 510070 T 12
1.1 Tema e QUESLA0 U PESQUISA......uuuuuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii e 12
2 © ] o] 1= (Y7 0 P 13
I R @ oY= (LYo I = - | PSS 13
1.2.2 ObjetivoS ESPECITICOS .uuuuriiiiiii i e 13
1.3 JUSTITICALIVAL ...t 14
I T [ o T = Tot=To o [0 N (=T 0 ¢ - PR 15
1.5 Estrutura do trabalno ... 15
2 REFERENCIAL TEORICO.......coiieieeeceee e ee e ee ettt ettt 16
2.1 APrendizagem AtIVa ... 16
WA CT- 1 V) o= o= Lo IR 17
2.3 ProdUGA0 ENXULA ....ccceeee oo 18
A o 1 PP UPPPPTRRRPPRIN 21
S METODOLOGIA ..t e e et e e e e e eaa e e e e eeban e eaaees 23
3.1 MEtodo de Trabalo .......coviiiiiiiiie s 23
3.2 Procedimentos da PeSqUISA.......coooiiiiiie e 25
4 APRESENTACAO DA DINAMICA E ANALISE DE RESULTADOS........c.ccv..... 27
4.1 Desenvolvimento da diNGmMICaA .........couviiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeee e 27
4.2 Escolha da PlatafOorma.........cooioiiiiecece e 30
4.3 ProtOtip0S € TOSTES ...ttt e e e e e e e e e e e e e e e nnnneees 31
N @ TN =TSy Ao Y =1 1o PPN 33
4.5 RESUITATOS ... 33
5 CONSIDERAGOES FINAIS ..ottt 43

REFERENCIAS ...ttt 45



APENDICE A oo ettt e e e e e e 50
APENDICE B ..o e ettt 52
APENDICE C .o ettt et e e et e e e et e e e e e e e e v e 55

APENDICE D ..o ettt ettt 56



12

1 INTRODUCAO

Neste capitulo € apresentada a estrutura do trabalho, trazendo uma

introdug&o aos assuntos abordados, objetivos e justificativa da pesquisa.

1.1 Tema e Questéo de Pesquisa

Hoje em dia com a atual situagcdo da pandemia, ha necessidade do isolamento
social. Em razao disso, as aulas de diversas Instituicées de Ensino Superior (IES) de
todo Brasil, que oferecem ensino presencial, aderiram aulas em formato remoto. A
principal estratégia utilizada nesse modelo de ensino se d& a partir da utilizagdo das
tecnologias digitais, como por exemplo, a internet, por meio de videoaula. Para
tornar as aulas mais dinamicas e envolver o aluno no processo de ensino e
aprendizagem, muitos professores utilizam a metodologia ativa.

Segundo Valente (2013), ao contrario do modelo de aprendizagem passiva,
gue tem como base a transmissédo da informacgao pelo professor, na aprendizagem
ativa, o aluno participa do processo mais ativamente, resolvendo problemas,
desenvolvendo projetos e, assim, criando oportunidades de construcdo de
conhecimento. Varias taticas tém sido utilizadas para promover a aprendizagem
ativa, dentre elas: aprendizagem baseada em projetos, aprendizagem baseada em
problemas, sala de aula invertida, e a gamificacdo (FONSECA,; NETO, 2017).

De acordo com Silva (2020), a gamificacdo é considerada uma das mais
promissoras técnicas de ensino, sendo utilizada como estratégia de aprendizagem
ativa, fazendo com que o aluno pense e haja de maneira diferenciada, onde ele € o
coadjuvante em seu préprio processo de aprendizagem. A gamificacdo € um
conceito de ensino que utiliza os jogos como agente motivador da aprendizagem,
tornando o aprendizado mais dinamico com alunos mais engajados. De acordo com
Gravaté et al. (2013), os jogos expandem a sala de aula e engajam os estudantes a
participarem mais ativamente da apropriacao e criacdo de conhecimento.

Por outro lado, para os autores Meurer (2019) e Batista, Oliveira e
Nascimento (2011), a gamificagdo € um método que pode ser utilizado para

aprimorar o aprendizado, tanto nas empresas, quanto nas universidades. Neste
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trabalho, similarmente ao estudo realizado por Batista, Oliveira e Nascimento (2011),
utiliza-se deste método para o ensino na area da engenharia de produgcédo, porém
com foco na producao enxuta, conhecida também como Lean Manufacturing.

Vale mencionar que o Lean Manufacturing € uma filosofia que visa aplicar
ferramentas e técnicas nos processos produtivos, para otimizar a producdo
utiizando a menor quantidade de recursos possivel. Conforme Peralta (2014),
algumas das principais ferramentas e técnicas utilizadas na producédo enxuta sao:
Gestdo Visual; 5S; Kanban; VSM (Value Stream Mapping); SMED (Single Minute
Exchange of Dies); Kaizen; Diagrama de Espaguete; Poka-Yoke; e, Relatério A3.
Dentre as ferramentas mencionadas, o 5S busca promover e manter a limpeza e a
organizacao das areas de trabalho, funcionando como um pilar basico da producéo
enxuta (WERKEMA, 2011).

Desta maneira, 0 presente trabalho busca responder o seguinte
questionamento “Como a gamificagdo contribui com o ensino e aprendizagem de

pilar basico da producéo enxuta?”.

1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo Geral

O presente trabalho tem como objetivo desenvolver e aplicar um jogo para o
ensino de um pilar da producdo enxuta no componente curricular de sistemas
produtivos do curso de engenharia de producéao da Universidade Federal do Pampa
(UNIPAMPA), campus Bagé.

1.2.2 Objetivos Especificos

Os seguintes objetivos especificos foram determinados para possibilitar o

alcance do objetivo geral:

a) identificar o item da producéo enxuta para ser objeto de estudo;
b) construir um jogo para auxilio no aprendizado da producédo enxuta,
c) aplicar o jogo aos alunos de sistemas produtivos;

d) analisar os resultados e feedback dos alunos.
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1.3 Justificativa

Na &rea da engenharia da producdo, pode-se dizer que um dos pilares é o
Lean Manufacturing, também chamado como producdo enxuta. Logo no inicio do
curso, os discentes ja possuem contato com esse tema, que é importante para o
restante da graduacdo. Além da importancia da melhor fixacdo deste conteudo, e
devido ao momento que o mundo esta passando, de pandemia, ha a necessidade
de solucgdes eficazes de ensino a distancia. Por este motivo, busca-se a utilizacao de
técnicas que possam engajar, e tornar os discentes mais ativos no processo de
aprendizado do contetddo, com solucdes dinamicas e remotas de ensino, neste
trabalho foi utilizado um dos tipos de aprendizagem ativa que é a gamificacao.

Para Burke (2015 p.16) a gamificacdo é o “uso de design de experiéncias
digitais e mecanicas de jogos para motivar e engajar as pessoas para que elas
atinjam seus objetivos”. Desta forma, tal estudo se justifica por ajudar alunos a
absorver os conceitos basicos da engenharia de producdo de maneira que nao
esquecam o conteudo e auxilia-los no restante da graduagéo.

Este trabalho também busca servir como arma ao combate a evasdo nos
cursos de engenharia em geral. Pois segundo dados da ABENGE, 19% dos alunos,
evade ainda antes do segundo ano do curso, nimero que aumenta para 49%
quando se trata do acumulado dos anos posteriores. Para Tonini e Pereira (2019)
entre diversas razfes pelas quais os alunos evadem do curso, uma delas é nao
conseguir acompanhar as aulas do modelo tradicional de ensino, onde o professor
fala e o aluno escuta, pois estes alunos tem que conciliar a vida profissional, com a
vida académica e este método de ensino se torna cansativo para o aluno ja
desgastado. Ja4 segundo Ezenwabazili (2016), devido a mudanca de geracdo dos
estudantes, que hoje é, em sua maioria, de alunos da geracéo z, ou seja, nascidos
depois do ano 1992, h4 a necessidade de atualizacdo dos métodos de ensino, pois
estes alunos ja ndo respondem da mesma maneira aos metodos tradicionais de

ensino.
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1.4 Delimitacéo do tema

Este trabalho delimita-se a elaboragdo e aplicagdo de uma atividade de

aprendizagem ativa voltada ao ensino de um dos pilares da producdo enxuta para

auxiliar neste tema que € uma das bases da engenharia de producéo, auxiliando os

alunos no restante do curso. A pesquisa foi aplicada a uma turma de sistemas

produtivos |, da Universidade Federal do Pampa.

1.5 Estrutura do trabalho

O presente trabalho esta dividido em cinco capitulos, conforme a Figura 1.

a)

b)

0 primeiro capitulo contextualiza o modelo de aprendizagem ativa, a
gamificacdo e a produgdo enxuta por meio da introducdo e justificativa.
Além disso, sao formulados os objetivos da pesquisa;

no segundo capitulo € apresentada uma revisao teérica. Explicando mais a
fundo sobre a aprendizagem ativa, a gamificacdo, a producdo enxuta e um
ramo que foi escolhido sobre producédo enxuta para o desenvolvimento da
atividade com os alunos;

no terceiro capitulo apresenta-se a metodologia que foi utilizada no
desenvolvimento do trabalho, trazendo o método e os procedimentos de
trabalho;

no quarto capitulo sdo apresentadas as etapas da criacdo do jogo e a
analise dos resultados obtidos;

no quinto capitulo sdo mostradas as consideracdes finais, e conclusdes

que foram extraidas com a aplicacédo do jogo.

Figura 1 — Estrutura do Trabalho

Apresentacdo

- Revisao . da Dinamica e Consideracoes
Introducdo . . Metodologia - .
Teorica Analise de Finais

Resultados

Fonte: Autor (2021).
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2 REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo apresenta-se o embasamento tedrico sobre o conceito e

definicdo da aprendizagem ativa, gamificacdo, producao enxuta e 5S.

2.1 Aprendizagem Ativa

As metodologias ativas tém como propostas de ensino desenvolver atividades
nas quais os alunos sejam ativos e protagonistas. Deste modo, pode-se proporcionar
ndo s6 o avanco do aprendizado, mas, também, auxiliando-os a serem
independentes na busca de novos saberes (NUNES; COUTO, 2019).

Para Mitre et al. (2008):

A atividade desenvolvida com o propésito de ensinar deve ser apreciada por
todos aqueles que dela participam. A aprendizagem que envolve a auto
iniciativa, alcancando as dimensdes afetivas e intelectuais, torna-se mais
duradoura e sélida. Nessa perspectiva, a produgdo de novos saberes exige
a conviccdo de que a mudanga € possivel, o exercicio da curiosidade, da
intuicdo, da emocdo e da responsabilizacdo, além da capacidade critica.

(MITRE et al., 2008, p.4)

Os mesmos autores ainda destacam que as metodologias ativas empregam a
problematizacdo como estratégia de ensino-aprendizagem, tendo como propdsito
alcancar e motivar o aluno, visto que perante o problema, ele se detém, pesquisa,
reflete, e passa a ressignificar suas descobertas.

Sao varias as possibilidades de trabalhar com as metodologias ativas que
podem auxiliar o professor em sala de aula e qualificar as aprendizagens, dentre as
quais pode-se citar: aprendizagem baseada em projetos, aprendizagem baseada em
problemas, sala de aula invertida, e a gamificacdo. O Quadro 1 apresenta uma

descricdo de cada umas das metodologias ativas citadas anteriormente.

Quadro 1 — Metodologias Ativas

Metodologia

Ativa Descricao Autores

Aprendizagem | E aprender fazendo, gradativamente questionando, contextualizando e | Masson
baseada em | valorizando a capacidade de pensar do aluno, fazendo com que ele et al.
projetos resolva projetos reais na area do estudo desejado. (2012)

Aprendizagem | Berbel
baseadaem | E baseada em problemas propostos para que o aluno, busque (1998)
problemas ativamente aprender sobre determinados assuntos para que possa
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resolver.

Consiste em prover um material de apoio, que deve ser assistido pelo
Sala de aula | aluno como preparacdo para a aula presencial, na qual serdo discutidos | Valente

invertida 0s assuntos, tirando davidas e aprofundando um conhecimento ja obtido | (2013)
pelo aluno.

Consiste em desenvolver atividades de modo com que o aluno possa | Pinto e
Gamificacdo | evoluir, explorar, cooperar, competir e ser premiado por isso, Silva
semelhante a como acontece em jogos. (2019)

Fonte: Autor (2021).

Neste estudo empregou-se a gamificagdo, pois esta € uma metodologia ativa
gue tem como objetivo, tornar as aulas mais atraentes, pelo meio da gamificacéo, os
discentes aplicam os conceitos estudados. Durante esse processo, 0 docente tem
um feedback imediato, e ao corrigir as atividades que foram propostas, sana e
esclarece possiveis duvidas (PINTO; SILVA, 2019).

2.2 Gamificacéo

A gamificacdo caracteriza-se em uma inovacdo metodologica na area da
educacao, que estd ganhando espaco nas salas de aula, tratando-se do conceito do
jogo como agente motivador da aprendizagem, ocasionando um maior engajamento
motivacional para os alunos que fazem uso dos Ambientes Virtuais de
Aprendizagem (GARCIA, 2015).

De acordo com Fardo (2013), a gamificacdo encontra-se atualmente na
educacdo formal como uma éarea bastante produtiva para a sua aplicacao,
encontrando os individuos que trazem consigo muitas aprendizagens adquiridas das

interacbes com 0s games.

A gamificacdo se apresenta como um fendmeno emergente com muitas
potencialidades de aplicagdo em diversos campos da atividade humana,
pois a linguagem e metodologia dos games sdo bastante populares,
eficazes na resolucdo de problemas (pelo menos no mundo virtual) e
aceitas naturalmente pelas atuais geracfes que cresceram interagindo com
esse tipo de entretenimento. Ou seja, a gamificacao se justifica a partir de
uma perspectiva sociocultural (FARDO, 2013 p.3).

Assim sendo, o conceito de gamificacdo se d& por meio da utilizacdo dos

elementos tradicionais de jogos e atividades envolventes, com o0 objetivo de
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estimular o engajamento e o aprendizado do aluno ou grupo, resultando em acdes

positivas para com estas praticas (KAPP, 2012 apud Alves et al., 2019).

A gamificacdo pode auxiliar na motivacdo do estudante a aprender e
construir seu conhecimento, dar aos professores ferramentas para orientar e
recompensar os alunos, e fazer com que eles se engajem para a busca da
aprendizagem. Os desafios, no entanto, games e gamificacdo também sé&o
significativos e precisam ser considerados. Pode absorver os recursos do
professor, ou ensinar aos alunos que eles devem aprender somente quando
sdo recompensados. (ALVES et al., 2019 p.23).

Para Massi (2017, p.20), a gamificacdo permite inovar as metodologias de
ensino “criando espacos de aprendizagem mediados pelo desafio, pelo prazer e
entretenimento, proporcionando graus de imersdo e diversdo que dificiimente séao
atingidos pelos métodos tradicionais”. Com a utilizagdo da gamificacdo em sala de
aula, pode-se ganhar a atencdo dos alunos e estimula-los a resolverem as
atividades propostas, enriquecendo o seu processo de ensino-aprendizagem.

Vale destacar alguns estudos na engenharia que fizeram o0 uso da
gamificacdo, dentre esses, destacam-se a pesquisa de Aguiar et al. (2019) que
desenvolveram um jogo voltado ao planejamento e controle da producdo, em que 0s
alunos assumem papel de gestores de uma fabrica, tendo que administrar recursos
para obter lucros e entregar a producdo no prazo. Este jogo, apesar da
complexidade para criacdo, em razdo de diversas éareas de conhecimento
necessario, obteve um otimo resultado, engajando os alunos e proporcionando a
eles um aprendizado sobre os conceitos iniciais a gestdo da producao e construcao
de jogos eletronicos. Por outro lado, Meurer (2019) desenvolveu um jogo com
objetivo de ensinar os principios basicos da producdo enxuta para funcionarios de
uma grande empresa, utilizando pecas de montar coloridas. Este jogo obteve 6timos
indices de retencdo de conteudo, o resultado se mostrou favoravel a utilizacao deste

método para o treinamento na empresa.

2.3 Producao Enxuta

A producdo enxuta é oriunda do Sistema Toyota de Producédo (STP), que
surgiu no Japao, em razdo da necessidade de aprimoramento do sistema Ford de
producdo em massa, para se adequar a realidade nos anos 1940, apds a segunda

guerra mundial. Ohno (1988) ressalta que certas restricdes no mercado exigiram a
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producdo de pequenas quantidades de muitas variedades sob condi¢cdes de baixa
demanda, um destino que a industria japonesa enfrentou no periodo do pos-guerra.

Vale ressaltar que o conceito inicial do STP foi baseado na completa
eliminacdo dos desperdicios do processo. Taichii Ohno citou os principais motivos
de perda no processo produtivo, criando o conceito dos sete desperdicios, que sé&o
superproducdo, espera, movimentacdo, processo desnecessario, estoque,
transporte e defeitos. Para isso, Ohno desenvolveu uma nova maneira de coordenar
o fluxo de pecas, chamado just-in-time (JIT). Segundo Ohno (1988), significa que, no
fluxo da producdo, as pecas necessarias para a montagem cheguem a linha de
montagem na quantidade e no momento exato em que Serdo necessarios no
processo.

De acordo com Womack e Jones (2004), existem cinco principios
fundamentais na filosofia Lean, sendo eles:

a) valor: que é sempre definido pela necessidade do cliente, seja pelo produto
OU Servico;

b) fluxo de valor: se da, por meio do mapeamento do processo de producéao,
identificando os pontos em que ndo agregam valor ao produto ou servico
final, e tentar elimina-los;

c) fluxo: apds eliminados os desperdicios da producédo, deve ser garantir que
as etapas do processo fluam de maneira natural, tornando os
departamentos multifuncionais, que pode ser um dos maiores desafios para
o Lean;

d) puxar: com a melhoria do fluxo, os tempos de processamentos diminuem
drasticamente, possibilitando que o produto seja pedido pelo cliente e apés
isso, produzido em pouco tempo, possibilitando a diminuicdo dos estoques
gue acarreta na diminuicdo das perdas por armazenamento;

e) perfeicdo: apds o cumprimento dos quatro principios, chega-se ao quinto,
gue se trata de sempre se identificar possiveis melhorias nos processos, é
necessario que todo funcionario esteja engajado, pois a filosofia Lean nao

€ um sistema estatico, requer constante vigilancia para melhoria continua.

Para Rother e Shook (2012), o principal objetivo da gestdo enxuta é criar um
fluxo de valor continuo, em sistemas puxados que sao baseados na demanda dos

clientes. E chamado fluxo de valor todo esforco necessario para que um produto seja
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produzido, desde a matéria prima até o cliente final, mesmo que este esforco néo
agregue valor ao produto.

De acordo com Becker (1998), a producédo enxuta € uma filosofia que aplica
ferramentas e técnicas nos processos para otimizar tempo, recursos, ativos e
produtividade, juntamente com o aumento de qualidade dos produtos e servigos aos
clientes.

Conforme Werkema (2011), de modo a tentar eliminar os desperdicios do
Lean Manufacturing, ferramentas foram elaboradas para colocar em pratica os
principios do Lean, podendo assim destacar as seguintes ferramentas: Mapeamento
do Fluxo de Valor; Kaizen; Kanban; Padronizacdo; 5S; Troca Rapida de
Ferramentas; Total Productive Maintenance (TPM); Gestdo Visual, Poka-Yoke e
entre outras.

Diversos trabalhos foram publicados utilizando-se de metodologias ativas
para o ensino, na area de engenharia de producdo, como pode ser observado no
Quadro 2.

Quadro 2 — Metodologias utilizadas na engenharia de producéo

Area da Engenharia

de Producéo
Kanban e PDCA Gamificagcdo Carvalho; Cunha; Oliveira (2019)
Sistemas produtivos | Aprendizagem baseada em problemas Oliveira et al. (2017)
Processos
produtivos
PDCA, mapeamento
do fluxo de valor,
custos, STP, entre
outras
Ensino dos conceitos
basicos da producédo
enxuta

Metodologia Autores

Aprendizagem baseada em problemas Wasquevite et al. (2017)

Aprendizagem baseada em problemas Montovaneli; Maluf (2020)

Aprendizagem baseada em problemas e

gamificac&o Ribeiro (2016)

Fonte: Autor (2021).

Como pode-se observar, € comum encontrar diversos trabalhados focados na
utilizacdo de metodologias ativas no ensino da engenharia de producéo. Porém, nao
€ tdo comum encontrar um trabalho focado exclusivamente nos conceitos do 5S,
que, para o autor Sumi (2017), é a ferramenta fundamental para a implementacéo de
um pensamento enxuto em uma empresa, por isso este trabalho foca nesta
ferramenta, que se mostra de suma importancia para o restante do desenvolvimento

do profissional da area de engenharia de producéo.
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2.45S

O 5S surgiu no Japado na década de 60 e consiste essencialmente no esfor¢o
das pessoas em organizar o local de trabalho por meio de manutencdo apenas do
necessério, da limpeza, da padronizacdo e da disciplina na realizacdo do trabalho.
Para Liker (2005), o 5S ndo apenas mantém a fabrica limpa, mas também ajuda a
identificar problemas, que ficam visiveis com o ambiente organizado, e expdem
possiveis perdas que podem causar acidentes de trabalho e defeitos. Por outro lado,
Campos et al. (2005, p.2), diz que “‘como em todo processo de mudanca
organizacional, o 5S exige transformacdes profundas e de base e, para que isso
ocorra, € necessario que todos estejam engajados e tenham vontade de mudar”.

Conforme Osada (2010) o termo, 5S, deriva de cinco palavras japonesas,
todas iniciadas em S, para a traducédo ao portugués a melhor maneira de manter os
“S”, que se encontrou foi a utilizacdo do termo “Senso de” antes de cada palavra em
portugués, conforme segue:

a) seiri: senso de utilizacao;

b) seiton: senso de ordenacéao;
C) seiso: senso de limpeza,

d) seiketsu: senso de saude;

e) shitsuke: senso de disciplina.

No Quadro 3 é apresentado cada um dos sensos e suas descricles,
conforme Oliveira (2016).
Quadro 3 — Sensos do 5S

Trata-se de manter no local de trabalho, apenas itens e recursos que
serdo (teis aos processos, identificando, classificando e remanejando os
itens para assim, eliminar acBes desnecessérias e desperdicios em
geral.

Senso de Utilizagao

Este senso é sobre ter cada coisa em seu lugar, identificar e rotular os
itens necessdarios para as operagfes do dia-a-dia, facilitar o acesso
rapido ao que for preciso nas operagbes, e auxiliar no fluxo das
pessoas. E manter o local de trabalho organizado.

Senso de Ordenacéo

N&o se trata apenas de fazer a limpeza do local, e sim, ndo sujar
desnecessariamente. Ndo apenas por uma questdo de higiene, mas
também por zelar pelas instalagcdes e equipamentos, quanto mais limpo
0 local maior a conservacdo do maquinario.

Senso de Limpeza

Senso de Saulde
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Aborda a questdo de saude, ndo so6 fisica, mas também mental e
emocional. A pessoa deve ter consciéncia dos seus limites, e também
dos outros, agindo de forma a melhorar o0 ambiente de trabalho, zelando
por boas relacdes pessoais, e de higiene em todos locais da empresa.

Senso de Disciplina

Este senso é de cunho pessoal, cabe a cada funcionario, mesmo sem
necessidade de supervisdo, ter ciéncia de como se deve agir em uma
organizacdo, com cumprimentos dos valores éticos, morais e
profissionais que se esperam.

Fonte: Autor (2021).
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3 METODOLOGIA

Neste capitulo é apresentado o método de pesquisa realizado, a estrutura do
trabalho e os procedimentos adotados para atingir o objetivo proposto.

A atividade desenvolvida foi aplicada aos alunos da Universidade Federal do
Pampa, campus Bagé. Esta foi direcionada a discentes do componente curricular
sistemas produtivos |, que € um componente obrigatério, ofertado aos discentes do
segundo semestre do curso de engenharia de producdo. Este, tem como objetivo
apresentar conceitos da administracdo da producao, criando uma visdo sistémica
sobre os sistemas de producdo. Em sua ementa, constam conteudos, tais como: 0s
papéis estratégicos e objetivos da producdo, estratégias de producdo, gestao por

processos, entre outras.

3.1 Método de Trabalho

Neste trabalho, utiliza-se a pesquisa-a¢do, que para Tripp (2005) é um dos
diversos tipos de investigacdo-acdo, no qual € um termo utilizado para descrever um
processo ciclico no qual se aperfeicoa a prética, pela variacdo sistematica entre agir
no campo da pratica e investigar a respeito dela. A pesquisa-agéo é, sobretudo uma
tatica para o desenvolvimento de professores e pesquisadores de maneira que eles
possam aproveitar suas pesquisas para aperfeicoar seu ensino.

Conforme Corréa, Campos e Almagro (2018):

Enquanto na pesquisa convencional o sujeito, alvo da pesquisa, por vezes
pode ser entendido como um mero informante ou executor, onde a

participacdo de pesquisadores com o publico-alvo da pesquisa € nula,
guase nula ou reduzida, na pesquisa-acdo que parte do pressuposto de
participacdo e de acdo efetiva entre todos os envolvidos. (CORREA,;
CAMPOS; ALMAGRO, 2018, p.3).

Por outro lado, Thiollent (2007) destaca que a pesquisa-agdo é caracterizada
pelo relacionamento de dois objetivos, o pratico e o de conhecimento. O objetivo
pratico colabora na melhor maneira de resolver o problema central da pesquisa,
levantando solucbes e possibilidades de acbes que ajudem os envolvidos na
transformacao do problema. O objetivo de conhecimento, por sua vez, é a aquisicdo

de informagdes, o acréscimo de conhecimento, que de outra maneira seria dificil de
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obter, e que sera necessario para a tomada de decisGes e em processos de
mudanca. Assim, a pesquisa-acdo nao € apenas constituida de acdo e/ou
participacdo ativa dos membros da pesquisa, mas também tem importante papel em
contribuir para a discusséo e reflexdo do tema, tornando o debate mais rico no que
tange as questdes implicadas na situacdo em analise.

Os passos a serem seguidos para aplicacdo do método da pesquisa-acgao,

com base nos autores Coughlan e Coughlan (2002), sdo apresentados na Figura 2.

Figura 2 — Passos da pesquisa-acao

Planejar a

Pesquisa y

e gerar relatdrios
DS \onitoramento [P
Implementar Analisar d::D
acoes e planeja?

Coletar dados

/\

S

N

Fonte: Adaptada de Coughlan e Coughlan (2002).

Conforme o0s passos apresentados na Figura 2, para planejar a pesquisa-
acao, é necessario decidir o contexto e propésito, a estrutura conceitual-teérica e um
meio de coleta de dados, onde seréo registrados os dados, mantendo-os sempre
atualizados. Deve-se analisar os dados e planejar as agdfes ao computar 0s
mesmos, comparando dados empiricos e teoricos e elaborar planos de acdes. Apos
a implementacdo dos planos de acdes, deve-se avaliar os resultados, replicar e
implementar sugestfes tedricas e praticas. No proximo topico € explicado como

foram desenvolvidas as etapas desta pesquisa.
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3.2 Procedimentos da Pesquisa

Neste topico sdo descritas as etapas da metodologia utilizada na elaboracao
da pesquisa-acdo. Vale destacar que tais etapas foram desenvolvidas pelo Nucleo
de Inovacao e Criatividade na Educacdo em Engenharia (NICE?) da Universidade
Federal do Pampa que demonstrou bons resultados, conforme constado nos
estudos de Oliveira et al., (2018) e Wasquevite et al., (2018). Desta forma, na Figura

3 sdo apresentadas as etapas do método desenvolvido pelo NICE2.

Figura 3 — Etapas do trabalho

Identificar
objeto de

Desenvolver
dinadmica

Prototipar
estudo

Aplicar

Analisar Ap!lcar . Aplicar
questionario atividade

p

questionario
1

resultados

Fonte: Adaptada de NICE? (2021).

Conforme apresentado na Figura 3 ao todo sdo oito atividades a serem
percorridas:

a) Iidentificar objeto do estudo: refletir sobre a necessidade, o aprimoramento
do aprendizado, e a utilizagcdo de metodologias ativas;

b) desenvolver dindmica: idealizar a atividade, com o objetivo de engajar os
alunos para melhor aprendizado do conteudo;

c) prototipar: desenvolver o prototipo, tirar as ideias do papel e elaborar uma
atividade a ser aplicada aos alunos;

d) testar. encontrar voluntarios que possuam o conhecimento sobre a
disciplina e aplicar o jogo, com objetivo de obter um feedback para
possiveis melhorias;

e) aplicar questionario 1: aplicar um questionario de conhecimento prévio aos
discentes que serdo submetidos a atividade de ensino, para avaliar seus
niveis de conhecimento;

f) Aplicar atividade: submeter os discentes a atividade proposta;
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h)
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aplicar questionério 2: aplicar um segundo questionario com o objetivo de
acompanhar a evolucdo dos discentes apoés terem feito a atividade;
analisar resultados: comparar os resultados dos questionarios, para

verificar a evolucdo dos discentes.
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4 APRESENTACAO DA DINAMICA E ANALISE DE RESULTADOS

Nesta secdo sdo demonstradas as etapas da criacdo do jogo, além de exibida
a plataforma escolhida, as referéncias utilizadas e, por fim, sdo apresentados e
analisados os resultados obtidos.

4.1 Desenvolvimento da dinamica

Para desenvolver a din@mica buscou-se uma estratégia que contribuisse com
o aprendizado ao discente. Desta forma, a dinAmica é composta de duas etapas: a
primeira, contendo uma introducdo aos conceitos do 5S; e a segunda, com a
aplicacéo do jogo para fixagdo do conteudo.

A introducado foi desenvolvida com a utilizacdo de slides, apresentando os
conceitos do 58S, ilustrados com imagens, que estdo referenciadas no Quadro 4, e

um jogo dos nuameros para exemplificar. Os slides podem ser visualizados no

Apéndice A.
Quadro 4 — Referéncias das imagens dos Slides
Senso Referéncia
Senso de Utilizag&o https://tuliomartins.com.br/seiri-o-senso-de-utilizacao/
Senso de Ordenacao https://tuliomartins.com.br/o-20-s-dos-5ss-senso-de-ordenacao/
Senso de Limpeza https://tuliomartins.com.br/senso-de-limpeza-seiso-0-30-s-dos-5ss/

Senso de Saude https://tuliomartins.com.br/senso-de-saude-ou-higiene-seiketsu/

Senso de Disciplina https://tuliomartins.com.br/senso-de-disciplina-shitsuke/

Fonte: Autor (2021).

O jogo dos numeros consiste em contar até 20, com 0s numeros na tela, em
15 segundos, porém, inicialmente ha muitos outros nimeros que poluem a visdo e
estdo desorganizados, impossibilitando que o aluno consiga contar todos no tempo,
como pode-se observar na Figura 4. Assim, faz-se uma analogia ao operador, na
empresa, quando este, precisa procurar uma ferramenta entre diversas outras

desnecessarias, fazendo com que ele perca tempo.
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Figura 4 — Jogo dos Numeros — Parte 1

38

(=
o~

26

10

Fonte: Autor (2021).

Ap0s a primeira imagem (Figura 4), séo retirados os numeros desnecessarios,
porém é mantida a desordem (Figura 5). Nesta analogia, o operador tem apenas as
ferramentas que precisa, porém ndo sabe onde estdo exatamente, fazendo com que

ainda perca tempo.

Figura 5 — Jogo dos Numeros — Parte 2

Fonte: Autor (2021).
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Na terceira imagem (Figura 6), os numeros sao organizados, de maneira que
podem ser facilmente contados. Assim como o operador, que tera caixas e gavetas

etiquetadas facilitando encontrar suas ferramentas.

Figura 6 — Jogo dos Numeros — Parte 3

7 ~ o o V24
& 7 d 9 10
4 N 13 7 15
76 17 18 . ~

Fonte: Autor (2021).

ApoOs a apresentacdo dos conceitos sobre 5S, a dinamica foi aplicada para
fixacdo do contetdo. O modelo escolhido para ela foi de um quiz, que foi elaborado
a partir de frases, tabelas e imagens praticas retiradas de livros e artigos cientificos.
O questionario pode ser visto no Apéndice B.

Vale mencionar, que os sensos de utilizacdo, organizacdo e limpeza, sao
mais faceis de fazer o questionamento com imagens praticas, com isso, foram
formuladas algumas questbes com fotos que representam o antes e depois de sua
aplicacao na pratica, retiradas de artigos cientificos.

Por outro lado, observou-se que os sensos de saude e disciplina séo
melhores explicados por textos, entdo utilizou-se perguntas mais objetivas com
auxilio de textos cientificos. Também se empregou para o questionario, tabelas de
avaliacao dos conceitos do 5S, que foram criadas pelos autores Nau e Souza (2013)
para serem aplicadas aos funcionarios de uma empresa apos a aplicacédo inicial do
5S. Estas tabelas sdo bem elaboradas e demonstram de forma satisfatoria cada um

dos sensos, por esta razdo foram colocadas logo no inicio do questionario, para
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frisar, mais uma vez, 0s conceitos antes das proximas questdes. O Quadro 5

demonstra as referéncias das perguntas.

Quadro 5 — Referéncias do Questionario

Questao Senso Tipo de Questao Referéncia
1 Senso de Utilizacao
2 Senso de Disciplina _
_ Tabela de Avaliagéo Nau e Souza (2013)
3 Senso de Saude
4 Senso de Limpeza
5 Senso de Organizacao
6 Senso de Limpeza
7 Senso de Utilizacao
9 Senso de Organizacao Questao Prética Dos Santos (2011)
10 Senso de Limpeza
13 Senso de Utilizacao
8 Senso de Saude Questao Objetiva Jordao (2011)
11 Senso de Disciplina Questao Objetiva Silva (2018)
12 Senso de Organizagdo »
_ Questéo Pratica Betancourt e Vargas (2018)
14 Senso de Utilizacao
15 Senso de Saude o o
: Questao Objetiva Oliveira (2016)
16 Senso de Limpeza
17 Senso de Disciplina

Fonte: Autor (2021).

O questionario foi disponibilizado aos alunos por meio do link:
https://forms.gle/321pxVKNKQY23BV19.

4.2 Escolha da Plataforma

Para a realizagdo da dindmica, h4 a necessidade da utlizagdo de uma
plataforma online que permita que sejam criados e repassados aos alunos
informacgdes, com o conteudo, de acordo com as necessidades da atividade.

A plataforma utilizada deveria ser de facil utilizacdo, ser gratuita, dispor de
possibilidade de colocar imagens, fazer questionario com multiplas escolhas. Assim
facilitaria 0 uso dos alunos, com um quiz, de facil entendimento, e com a
possibilidade de ilustrar as questbes. Apdés uma pesquisa dentre diversas

plataformas, a que mais se encaixou nos requisitos foi o0 Google Forms, como pode-
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se observar no Quadro 6, que demonstra as vantagens e desvantagens das

plataformas pesquisadas.

Quadro 6 — Analise de Plataformas de Criacéo de Quiz

Plataforma Vantagem Desvantagem
Flexiquiz Permite criagédo de questionarios. !\Iecesadade de pagamento para colocar
imagens.
Ambiente que estimula a
Kahoot competitividade, pontuando de Necessidade de uma tela extra para
acordo com o aluno que responde mostrar as alternativas da resposta.
mais rapido.

Plataforma limpa, pratica muito boa
para personalizacdo de perguntas, | N&o ha feedback imediato nas respostas ao
gera graficos com as informacdes aluno.

dos questionarios.

Google Forms

Pratica, com bons elementos de Perguntas ndo podem passar de um

uizur L . . B
Q cores, de facil compartilhamento. determinado numero de caracteres.

Necessidade de criar conta para responder

Plataforma muito organizada e com o ~ .
0 questionario. Nao é possivel colocar

Class Marker ; ~ SO
diversas opc¢Ges de questionario.

imagens.
Easy Test Permite criagdo de questionarios Apenas disponivel em inglés e necessidade
Maker com boa personalizacgéo. de pagamento para colocar imagens.

Fonte: Autor (2021)

O Google Forms é uma das ferramentas do Google disponiveis gratuitamente.
Criado em 2018, esta plataforma tem como objetivo criar pesquisas, formularios e
também provas, e esta disponivel para qualquer dispositivo mével, além de acesso
em computadores e notebooks. Pode ser facilmente compartilhado pelo link, ou por
e-mail.

Mesmo com a escolha desta plataforma inicialmente, ainda assim, foram
criados diferentes prototipos utilizando o Kahoot e o Quizur, para que sejam testados

como possiveis alternativas para a dinamica.

4.3 Protétipos e Testes

Para a criacdo do jogo que foi desenvolvido por meio de um questionario,
buscou-se organizar as questdes do mesmo, de uma forma que todos 0S sensos
fossem contemplados. Assim, foram analisadas as melhores maneiras de
demonstrar cada um dos sensos, por meio de perguntas praticas, com imagens
ilustrativas, ou objetivas, com textos.

Vale mencionar, que as imagens e tabelas foram editadas para cada uma das

plataformas testadas, de acordo com a adequacdo necessaria e entdo foram
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elaboradas as perguntas, conforme a ordem descrita no item 4.2. Assim, trés
protétipos foram criados, nas plataformas Kahoot, Quizur e Google Forms.

Estes questionarios foram testados, e medidos seus pontos fortes e fracos por
meio de uma matriz que pode ser observada na Figura 7, onde o verde significa que
atende, e o vermelho, indica que ndo atende. Ao fim da matriz, a plataforma que

atingiu todos os requisitos foi 0 Google Forms.

Figura 7 — Matriz de Requisitos para a Plataforma

Plataformas Google Forms Quizur

Facil compartilhamento

Elaboragdo de questdes miiltiplas escolhas

Ambiente de facil visualizagéo para o aluno

1111

Permite elaboragéo de textos para as questdes

Plataforma escolhida Google Forms

L

Fonte: Autor (2021).

Como forma de também testar a dindmica, o questionario foi aplicado a
pessoas que ja possuiam o conhecimento do assunto, como forma de obter
feedback para melhorar e elaboragéo do jogo.

Para melhorar a visualizagdo do aluno, ao participar do jogo, foram utilizadas
algumas imagens para ilustrar as questdes objetivas e também foram usadas
imagens como capa, para o questionario principal e para os questionarios inicial e

final. O Quadro 7 relaciona a referéncia e onde foram utilizadas estas imagens.

Quadro 7 — Imagens dos Questionarios

Questéo Questiondrio Referéncia
Capa Inicial https://www.5stoday.com/what-is-5s/
Capa Final https://www.5stoday.com/what-is-5s/
Capa Principal https://startando.se/metodologia-5s-como-pode-ajudar-produtividade/
8 Principal https://blog.trello.com/br/o-que-e-qualidade-de-vida-no-trabalho
11 Principal https://medium.com/@vhprates/entenda-seus-h%C3%A1lbitos-




33

comande-sua-vida-9254db3b137f

15 Principal https://ing.conquista.ifba.edu.br/vl/a-internet-a-favor-da-saude-e-bem-
estar/

16 Principal https://pt.dreamstime.com/ilustra%C3%A7%C3%A30-stock-limpeza-da-
casa-image61758268

17 Principal https://blog.delogic.com.br/mitos-e-verdades-do-programa-5s/

Fonte: Autor (2021).

4.4 Questionario

Para medir o conhecimento prévio dos alunos, antes e depois da aplicacao do
jogo, foi desenvolvido um questionario para verificar os conhecimentos sobre 5S.
Ambos 0s questionarios tém questdes para classificar o grau do conhecimento do
aluno sobre os 5S e cada um dos sensos individualmente. Para obter dados
especificos, também foram feitas perguntas sobre qual semestre da faculdade esta
cursando e a faixa etéria, além do numero de matricula da universidade, para
identificacdo. No questionario final, foi colocado um espaco para o feedback, para
contribuir com futuros projetos neste tema.

Estes questionéarios foram criados também na plataforma Google Forms, que
se adequa perfeitamente a este tipo de aplicacdo. E também compila os resultados
facilitando a analise posterior.

Os links para acesso dos questionarios, que foram passados aos alunos séo:

a) Questionario inicial - https://forms.gle/FXUpcbhgX3zKLRHQy8;
b) Questionério final - https://forms.gle/12cA4gR8hDgaSLaH9.

Os questionarios inicial e final podem ser vistos nos Apéndices C e D,
respectivamente. Estes, foram aplicados aos alunos de sistemas produtivos I, no dia
31 de marco de 2021, e teve a participacdo de 21 alunos. Destes, 13 homens e oito
mulheres, a maioria cursando o segundo semestre da faculdade, que é o semestre

regular da disciplina. A dindmica durou cerca de 40 minutos.

4.5 Resultados

Apés a aplicagdo, foram extraidos os dados e organizados em Excel para que

pudessem ser analisados de maneira pratica. Esses valores de avaliacdo variam
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entre um e cinco, sendo considerado um, pouco conhecimento sobre o assunto e
cinco, muito conhecimento.

Os resultados do questionario inicial indicaram que a maioria dos discente
possuiam algum conhecimento sobre o assunto. Na escala entre um e cinco, o valor
gue mais se repetiu foi o trés, conforme pode-se observar na Figura 8. Também se
pode observar que apenas 2% das respostas foram o grau cinco de conhecimento.

Figura 8 — Resultados Gerais - Questionario Inicial
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mi
m2
m3
ma

m5

Fonte: Autor (2021).
No que se referente a pergunta “o quanto vocé sabe sobre os 5S7?”, foi a
guestao que mais discentes responderam grau um, na escala de um a cinco, como

se pode ver na Figura 9.

Figura 9 — Grau de Conhecimento 5S - Questionario Inicial
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Fonte: Autor: (2021).
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Na Figura 10, estdo os dados referentes a pergunta “o quanto vocé sabe

sobre 0 senso de organizagéo?”. Onde observamos grande recorréncia de respostas

de grau trés.

Figura 10 — Grau de Conhecimento Senso de Organizacao - Questionario Inicial
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Fonte: Autor (2021).

Na questdo que trata sobre o senso de utilizacdo, foi onde houve a pior

avaliacao inicial dos alunos, com a maioria dos alunos tendo respondido grau um ou

dois, como se pode observar na Figura 11.

Figura 11 — Grau de Conhecimento Senso de Utilizacdo - Questionario Inicial
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Fonte: Autor (2021).

Os resultados sobre o senso de limpeza, ao contrario do senso de utilizacdo

foram os maiores, nesta questéo a resposta mais repetida foi o grau quatro, como se

pode observar na Figura 12.



Figura 12 — Grau de Conhecimento Senso de Limpeza - Questionario Inicial

0%

ml
m2
m3
ma

m5

Fonte: Autor (2021).
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Na questdo que trata do senso de saude, as respostas ficaram equilibradas,

com 0 mesmo numero para grau um e cinco, assim como para 0s graus dois e

quatro. Como pode-se observar na Figura 13.

Figura 13 — Grau de Conhecimento Senso de Saude - Questionario Inicial
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Fonte: Autor (2021).

Na questdo sobre senso de disciplina as respostas se concentraram no grau

trés, mas com bastante incidéncia de graus dois e quatro, nenhuma resposta foi

dada para grau cinco nesta questao, como se pode ver na Figura 14.
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Figura 14 — Grau de Conhecimento Senso de Disciplina - Questionario Inicial
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Fonte: Autor (2021).

Os resultados do questionario final foram superiores aos do inicial, nenhuma
das respostas dos 21 alunos foram em graus um e dois de conhecimento. A média
das respostas superou quatro, onde se concentraram a maioria das respostas. Pode

se observar na Figura 15.

Figura 15 — Resultados Gerais - Questionario Final
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Fonte: Autor (2021).

Na Figura 16 pode se observar que o padrao para a questdo “o quanto vocé
sabe os 5S7”, desta vez, metade dos alunos respondeu grau quatro, e mais 35%
responderam grau cinco. Anteriormente as respostas estavam concentradas em

graus dois e trés.



Figura 16 — Grau de Conhecimento 5S - Questionario Final
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Fonte: Autor (2021).
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A questdo sobre senso de organizacdo obteve resultados expressivos,

enquanto no questionario inicial, obteve-se um resultado com sua maioria em grau

trés, no questionario final, ndo houve uma resposta sequer abaixo de grau quatro.

Como se pode ver na Figura 17.

Figura 17 — Grau de Conhecimento Senso de Organizacdo - Questionario Final
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Fonte: Autor (2021).

O senso de utilizagdo possuia a pior média no questionario inicial, evoluiu ao

ponto de igualar aos outros sensos, o grafico mostra um resultado parecido com o

resultado geral, conforme Figura 18.
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Figura 18 — Grau de Conhecimento Senso de Utilizacdo - Questionario Final
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Fonte: Autor (2021).

Os sensos de saude e limpeza, possuem a maior quantidade de respostas de
grau cinco, também concentrando a maioria das respostas no grau quatro, como
pode-se verificar nas Figuras 19 e 20, respectivamente.

Inicialmente o senso de limpeza ja havia uma média mais alta que os outros

sensos, porém apos a dinamica, os resultados melhoraram ainda mais.

Figura 19 — Grau de Conhecimento Senso de Limpeza - Questionario Final
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Fonte: Autor (2021).

Inicialmente a questdo sobre o senso de saude tinha uma grande incidéncia
de respostas de grau dois, ap6s a aplicacdo da dindmica, se concentraram

principalmente nos graus quatro e cinco.
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Figura 20 — Grau de Conhecimento Senso de Saude - Questionario Final
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Fonte: Autor (2021).

Na questéo sobre o senso de disciplina onde havia inicialmente a maioria das
respostas de grau trés ou menor, apés a dindmica, houve apenas uma reposta para
grau trés e todas outras acima, com uma predominancia de respostas de grau

quatro. Como pode ser visto na Figura 21.

Figura 21 — Grau de Conhecimento Senso de Disciplina - Questionério Final
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Fonte: Autor (2021).

No comparativo entre as avaliagcdes inicial e final, somando todos os
resultados dos questionarios, foi feita a média de pontos para cada questdo. Feito
isto a média de evolucéo dos alunos foi de 1,4 pontos. As médias finais de cada
questado sdo muito similares, o que resulta em uma evolu¢cdo maior nos sensos em
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qgue os alunos tinham um menor conhecimento inicialmente. Pode se observar a

evolucéo dos alunos em cada uma das questdes no Quadro 8.

Quadro 8 — Evolugéo do Grau de Conhecimento por Senso

Pergunta Antes | I?ep0|s Evolucao
Média
O quanto vocé sabe sobre 0 5S? 2,7 4,2 15
O guanto vocé sabe sobre o0 Senso de Organiza¢do? 3,0 4,3 1,3
O guanto vocé sabe sobre o Senso de Utilizacdo? 2,6 4,3 1,7
O quanto vocé sabe sobre o0 Senso de Limpeza 3,1 4,3 1,2
O quanto vocé sabe sobre o Senso de Saude? 3,0 4,3 1,3
O guanto vocé sabe sobre o Senso de Disciplina 2,9 4,3 1,4
Média Geral 2,9 4,3 14

Fonte: Autor (2021).

Também foi medida a evolucdo das médias das respostas de acordo com
idade e género. Em relacédo a idade, a maior evolucédo foi dos alunos com 20 anos

Oou menos, como pode se observar no Quadro 9.

Quadro 9 — Evolucédo do Grau de Conhecimento por Faixa Etaria

Faixa Etéria | Antes | Depois | Evolugéo
20 ou menos 2,6 4,7 2,0
21a30 3,1 4,3 1,2
31a40 3,0 3,9 0,8
51a60 2,5 3,8 1,3

Fonte: Autor (2021).

Em relacdo ao género a maior evolugdo se deu entre as mulheres, como

mostra o Quadro 10.

Quadro 10 — Evolucéo do Grau de Conhecimento por Género

Género Antes Depois | Evolugdo
Masculino 2,8 4,1 1,3
Feminino 3,1 45 1,5

Fonte: Autor (2021).

O campo do questionario final para feedback nao era obrigatério, mas todas
as respostas obtidas foram positivas, elogiando principalmente a dinamica e como
ela facilitou o entendimento do conteudo.

Visualizando os resultados chega-se a conclusdo que a aplicagdo do método

da gamificacdo no ensino do 5S, € de grande valia, pois todos os alunos
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apresentaram uma evolucdo, e também satisfacdo em aprender por meio desta
dindmica. Devido a situacdo de pandemia atual, este método demonstra-se viavel
para que os alunos participem mais ativamente das atividades de aula, porém néo
precisa ser exclusivamente utilizado para aulas remotas, podendo ser aplicado a

aulas presenciais, assim que tudo voltar & normalidade.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Diante da situacdo atual de pandemia e da necessidade de desenvolvimento
de novos métodos de ensino para serem aplicados remotamente e também levando
em consideracdo o alto grau de evasao de alunos de ensino superior, para ajudar a
combater este indice, este trabalho teve como objetivo responder a pergunta “Como
a gamificacdo contribui com o ensino e aprendizagem de pilar basico da producéo
enxuta?”.

Para isto foi utilizada a metodologia de pesquisa-acdo para o0
desenvolvimento de um jogo com o objetivo de ensinar 0s conceitos basicos do 5S
para alunos de sistemas produtivos | da Universidade Federal do Pampa. Para a
avaliacdo do grau de evolucdo dos alunos, apos a aplicacdo do jogo, foram feitos
questionarios de grau de conhecimento sobre o conteudo, antes e depois da
aplicacao da dinamica. Observou-se nestes questionarios, uma nitida evolucédo dos
alunos, posteriormente, a aplicacdo do jogo, com os resultados do questionario final
tendo um grau de conhecimento quase 50% maiores do que no inicial. Também se
notou uma grande interatividade com os alunos durante a aplicacdo, pois a
gamificacado instiga a participacéo ativa dos alunos durante a aula. Foi colocado um
campo para feedback no questionario final, onde os alunos puderam dar sua opinido
sobre o processo de aprendizagem do método utilizado, foram recorrentes as
respostas positivas, a este campo, 0 que mostra que os alunos ficaram satisfeitos
com a atividade.

Sendo assim, o resultado se demonstra favoravel a utilizacdo destas técnicas
para o ensino na universidade. Esta aplicacdo foi testada em um ambiente virtual
durante uma aula sincrona, porém, pode facilmente ser aplicada a aulas presenciais
e até mesmo palestras, ficando como sugestédo para futuros trabalhos nesta area.

Uma limitacdo deste trabalho foi a amostra, que foram apenas 21 alunos. Em
um possivel trabalho focado em apresentagdo para um grande grupo, em um
simpadsio ou semana académica, este método pode ser ainda mais explorado, tendo
em mente a facilidade de sua aplicac&o e interatividade com a plateia ou alunos.

Este trabalho se demonstrou ser de boa valia para o desenvolvimento

profissional, seja no campo académico, ou em empresas, pois a capacidade de
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desenvolver técnicas para melhorar o aprendizado pode ser sempre aplicada, seja
para alunos ou para subordinados profissionais.
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APENDICE A

Introducéo aos conceitos do 5S

ﬁga\nia O que é 557

5§

s
O que & 5S?

Seiri Senso de Utilizagdo

Seiton Senso de Ordenacio

Seiso Senso de Limpeza

Seiketsu Senso de Sadde

Shitsuke Senso de Disciplina

+ Consiste essencialmente no esforgo das
pessoas em organizar o local de trabalho
por meio de manutengdo apenas do
necessario, da limpeza, da padroniza¢édo
e da disciplina na realizagédo do trabalho.

+ O nome 5S, deriva de cinco palavras
japonesas, todas iniciadas em S, que para
a ftradugao ao portugués, utliza-se o
termo “Senso de”, antes de cada palavra.

Senso de Utilizagao

Trata-se de manter no
local de trabalho, apenas
itens e recursos ¢ue serao
uteis aos processos,
identificando, classificando e
remanejando os itens para
assim, eliminar acbes
desnecessarias e
desperdicios em geral.

Senso de Ordenacgao

E sobre ter cada coisa em
seu lugar, identificar e rotular
0s itens necessarios para as
operagdes do dia-a-dia,
facilitar o acesso rapido ao
que for preciso nas operagdes,
e auxiliar no fluxo das
pessoas. E manter o local de
trabalho organizado.

Senso de Limpeza

Nao se trata apenas de fazer
a limpeza do local, e sim, nao
suUjar desnecessariamente. Nao
apenas por uma questao de
higiene, mas também por zelar
pelas instalagdes e
equipamentos, quanto  mais [
limpo o local maior a
conservacao do maquinario.

Senso de Saude

Aborda a questdo de saude,
nao s¢ fisica, mas também
mental, emocional. A pessoa
deve ter consciéncia dos seus
limites, e também dos outros,
agindo de forma a melhorar o
ambiente de trabalho, zelando
por boas relagGes pessoais, e
de higiene em todos locais da
empresa.

Senso de Disciplina

Este senso é de cunho
pessoal, cabe a cada
funcionario, ~ mesmo  sem @My =
necessidade de superviséo, ter i '(w,@
ciéncia de como se deve agir em o o=
uma organizagao, com |-
cumprimentos dos valores -
éticos, morais e profissionais que

se esperam.




Jogo dos Numeros

Neste jogo, o objetivo € contar de 1 ao
20, encontrando cada um destes numeros
num ambiente inicialmente desorganizado.
Para isto, terdo 15 segundos.

Conseguiu?

Nesta  imagem os ndmeros estdo
desorganizados e com muitos nimeros que nao
sdo necessarios. Fazendo analogia ao operador,
na empresa ele ndo encontra a ferramenta
necessaria, perdendo muito tempo. Entdo
vamos aplicar o primeiro senso, de utilidade, e
deixar apenas 0s numeros que queremos.

Tente novamente contar até o 20.

Melhorou né?

Mas ainda assim, ndo € tao facil pois os
numeros ainda estdao desorganizados.
Fazendo analogia ao operador, agora ele
tem apenas as ferramentas necessarias,
porém nao sabe onde estao.

Agora vamos agora aplicar o senso de
organizagéo e limpeza.

Tente novamente contar até o 20.

Agora ficou facil.

Podemos observar que a utilizagao dos 3
primeiros senso, facilita muito a vida do
operador. O que colabora com o 4° senso,
de saude, diminuido o stress e melhorando
o ambiente de trabalho. E o quinto senso,
de disciplina, devera ser sempre utilizado,
para manter a ordem, sempre organizando
os itens em seus devidos lugares.

7 ~ o 4 P24
s 7 i 9 10
- N i3 4 15
16 17 18 = 8
Agora vamos fixar ainda mais,

respondendo ao questionario.

Obrigado!
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APENDICE B

Questionario 5S

Questionario 5S

Em uma empresa do ramo da mecanica o 5S foi aplicado. Apés tal aplicagéo &

necessaria uma avaliagdo em cada um dos setores da referida empresa para

comprovar que o 5S esta sendo corretamente executado. Desta maneira, as
Tabelas de 1a 5 foram desenvolvidas para avaliagéo de um dos cinco sensos. Em
sua opinido, qual dos cinco sensos cada Tabela representa:

Shitsuke
(Disciplina)

2 - Tabela 2

N ASSUNTO

1-Tabela 1

N ASSUNTO

OBSERVACOES

EXISTEM NA AREA INSTRUMENTOS, FERRAMENTAS OU
OBJETOS SEM NECESSIDADE?

FERRAMENTAS, PARAFUSOS,
LUVAS, DISPOSITIVOS ETC.

2 | OSMATERIAIS DE USO ESTAO EM QUANTIDADE ADEQUADA?

VERIFICAR SE HA EXCESSO DE
MATERIAL

0S MATERIAIS ESTAO DEVIDAMENTE ARMAZENADOS E

VERIFICAR ARMARIOS E

ARRUMADOS? PRATELEIRAS.
ONTROLES D, Rool 0S [VERIFICAR SE NAO HA
(ordenagao) * | EcomFAciLAcEssO? REGISTROS ULTRAPASSADOS.

Seisou
(Limpeza)

OBSERVAGOES

1 | TODOS ESTAQ UTILIZANDO UNIFORMES?

DO PONTO DE VISTA DOS COLABORADORES, QUAL E O

RESPIRATORIA?

2 | ENVOLVIMENTO DOS COLEGAS DO POSTO DE TRABALHO
COM O PROGRAMA?
- COMPARAR REGISTRO DA
3 gx;l}c;ﬁjvmucko DA AREA EM 55 DESDE A ULTIMA | {00 oo rooin (FoTOS)
FILMES).
TODOS ESTAO RESPEITANDO OS AVISOS DE NAO FUMAR,
4 |UTILIZAR PROTETOR AURICULAR E PROTEGAO

O senso deLimpeza
O senso de Utilizagéo
O senso de Disciplina

O Senso de Organizagdo

4 - Tabela 4

N ASSUNTO

OBSERVAGOES

0S EQUIPAMENTOS ESTAO LIMPOS E ORGANIZADOS?

VERIFICAR SE HA PAPEIS,
COPOS, LIXO NO CHAO E AO
REDOR DO EQUIPAMENTO.

0S UNIFORMES DOS FUNCIONARIOS ESTAO LIMPOS E BEM
CCONSERVADOS?

~

VERIFICAR SE AS MANGAS
ESTAO RASGADAS, SUJOS
COM OLEQ / GRAXA.

EXISTE NA AREA CESTOS DESTINADOS A COLOCAGAO DE
LIXO? SE EXISTEM, ESTAO BEM IDENTIFICADOS?

w

VERIFICAR COM QUE
FREQUENCIA OS MESMOS
SAO ESVAZIADOS.

0S ARMARIOS E AS FERRAMENTAS / MATERIAIS NELES
CONTIDOS / PAREDES ESTAO LIMPOS?

«

OS SANITARIOS ESTAO LIMPOS?

VERIFICAR SE HA PAPEL NO
CHAO, PISOMOLHADO, ODOR.

QO senso de Utilizagéo
(O senso de Organizacéo
(Q senso de Disciplina

QO senso de Limpeza

AS FERRAMENTAS E INSTRUMENTOS DE USO CONTINUO
5 | ESTAO BEM ACONDICIONADAS NO PROPRIO POSTO DE
TRABALHO?

VERIFICAR QUANTO A LIMPEZAE
CONDIGOES DE USO.

(O senso de Utilizagéo
(O senso de Limpeza
(O senso de Organizagéo

(O senso de Disciplina

3 -Tabela3

N ASSUNTO

OBSERVACOES

0S FUNCIONARIOS ESTAO UTILIZANDO OS EPIs

VERIFICAR SE CONHECEM
A IMPORTANCIA DE SUA

2
CORRETAMENTER UTILIZAGAQ E MODO DE USAR.

, | OS EQUIPAMENTOS DE PROTEGAO COLETIVA DO SETOR | VERIFICAR EXAUSTORES E
SAO EFICIENTES? INSUFLADORES DE AR.

0S CORREDORES ESTAO DEVIDAMENTE DEMARCADOS, BEM
(COMO AS AREAS DE EXTINTORES, HIDRANTES E SAIDAS DE
EMERGENCIA?

©

SINALIZAGAO DOS EPIs QUE
SE DEVE USAR NA AREA;
LOCAL APROPRIADO PARA
FUMAR.

0S COLABORADORES ESTAO ORIENTADOS QUANTO AQUEM
(COMUNICAR EM CASO DE ACIDENTE OU DE SER VERIFICADA
CCONDIGAQ OU ATO INSEGURO?

IS

HA EQUIPE TREINADA
PARA PRESTAR PRIMEIROS
SOCORROS?

EXISTEMNO SETOR EVIDENCIAS DE CONDIGOES INSEGURAS?
CCASO EXISTAM JA FOI TOMADAALGUMA PROVIDENCIA PARA
SANAR O PROBLEMA?

a

FIOS DESENCAPADOS,
PISO QUEBRADO
(BURACOS), ILUMINACAO
DEFICIENTE, MATERIAL MAL
ACONDICIONADO.

(O senso de Disciplina
QO senso de Saude
QO senso de Limpeza

(O senso de Utilizagdo

1 ponto 5-Tabela 5
N ASSUNTO
AE AREAESTA IDENTIFICAGAO COM CORES,
IDENTIFICADOS? NUMEROS OU NOME.

08 LOCAIS EM QUE SAO ARMAZENADOS OS MATERIAIS /
FERRAMENTAS PERMITEM UMA BOA CONSERVAGAO DOS
MESMOS?

AS EMBALAGENS ESTAO EM LOCAIS IDENTIFICADOS?

w

EXISTE DEMARCAGAO PARA
EMBALAGENS? E SEGUIDA?

TODOS CONHECEM A DISTRIBUICAO DOS MATERIAIS NOS
MEIOS DE ARMAZENAGEM?

IS

VERIFICAR SE PODE
ACHAR RAPIDAMENTE UM
DETERMINA-DO DISPOSITIVO.

AS BANCADAS E LOCAIS DE TRABALHO SAO MANTIDOS EM
(ORDEM DURANTE A EXECUGAO DOTRABALHO?

«

O Senso de Organiza¢do
QO senso de Limpeza
(O senso de Disciplina

O senso de Utilizagdo
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De acordo com as imagens e afirmagdes a seguir, responda qual € o senso

correto. 7 - Na primeira imagem, haviam muitos itens desnecessérios naareade 1 ponto

trabalho, na segunda, estao apenas os materiais que s&o Uteis para a

6 - Estas latas de lixo, foram colocadas na empresa para o cumprimento 1 porto atividade do operador, qual senso foi aplicado?
de um dos sensos, qual deles?

N

4
Organle

O senso de Limpeza

O Senso de Organizagao O Senso de Salde
(O senso de Disciplina i
O senso de Utilizagéo
(O senso de satide

Senso de Disciplina
(O senso de Limpeza O P

8 - "Visa a melhoria da qualidade de vida, criando condigbes que ponto 9 - Nesta imagem, podemos ver que cada coisa tem seu lugar, que senso 1 ponto
favoregam a saude fisica, mental e emocional.” A que senso esta que esta aplicado aqui?
afirmagao se refere?

O Senso de Disciplina O Senso de Organizagdo
O Senso de Limpeza O Senso de Limpeza
(O senso de saide QO senso de satide

(O senso de Organizagéo (O senso de Disciplina

11 - "Estabelece que & preciso procurar transformar os sensos anteriores 1 ponio

10 - Placas como esta estao espalhadas pelos postos de trabalho da
empresa. A que senso ela quer enfatizar?

em habitos e se comprometer com os padroes técnicos, eticos e com a
melhoria continua.” A que senso esta afirmagéo se refere?

@memy{

{
A
N &

(O senso de Organizagdo

ENSA

(O senso de Organizacio

QO senso de Limpeza
(O senso de Utilizagéo

QO senso de Utilizagéo )
O senso de saide

QO senso de saide O senso de Disciplina



12 - Na primeira imagem, as pastas est&o colocadas sem identificagao, 1 ponto
tornando dificil e mais demorado que o funcionario encontre a pasta que

esta procurando. Na segunda vemos todas etiquetadas e colocadas em

ordem. Qual senso foi aplicado aqui?

Antes Depois
i i.nL

i1 !lllllillll

(O senso de Disciplina
QO senso de saude
QO senso de Limpeza

o Senso de Organizagdo

14 - Nesta mesa de trabalho, diversos objetos sem necessidade estavam 1 ponto
em meio as ferramentas de trabalho. Na segunda imagem, foram
retirados. Qual senso foi aplicado aqui?

Antes Depois

14 - Nesta mesa de trabalho, diversos objetos sem necessidade estavam em
meio as ferramentas de trabalho. Na segunda imagem, foram retirados. Qual
senso foi aplicado aqui?

QO senso de Utilizagéo
O senso de Limpeza
O Senso de Organizagéo

QO senso de Disciplina

16 - "Se trata apenas de fazer a limpeza do local, por uma questao de 1 ponto
higiene, manter o ambiente limpo e zelar pelas instalagdes e
equipamentos.” Em relagdo ao Senso de Limpeza, esta afirmagao &

verdadeira ou falsa?

’

@

QO Verdadeiro

Q ralso

13 - Na primeira imagem, vemos diversos materiais sem utilidade, jogados 1 ponto
no canto da area de trabalho, na segunda, vemos este local livre,

facilitando a locomog&o dos funcionarios, sem objetos sem necessidade.

Que senso foi aplicado aqui?

Antes Depois

QO senso de saude
O Senso de Organizacéo
O senso de Utilizagdo

(O senso de Disciplina

‘macgdes a seguir, responda se é verdadeiro ou falso.

15 - "Aborda a quest&o de saude, néo so fisica, mas tambeém mental,
emocional. A pessoa deve ter consciéncia dos seus limites, e também dos

outros, agindo de forma a melhorar o ambiente de trabalho, zelando por
boas relagdes pessoais, e de higiene em todos locais da empresa.” Em
relagdo ao Senso de Saude, esta afirmagao € verdadeira ou falsa?

QO Vverdadeiro

Q Falso

17 - "Este senso é de cunho pessoal, cabe a cada funcionario, mesmo sem 1 ponto
necessidade de supervisao, ter ciéncia de como se deve agir em uma
organizagao, com cumprimentos dos valores éticos, morais e profissionais

que se esperam.” Em relagéo ao Senso de Disciplina, esta afirmagao &

verdadeira ou falsa?

AN

0K
QO Verdadeiro

QO Falso
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APENDICE C

Questionario Inicial

Numero de Matricula *

Questionario de avaliagao inicial sobre
oS ConceitOS do 58 Sua resposta

*Qbrigatorio

Qual seu género? *

O masculino

O Feminino

Faixa Etaria *
O 20 0umenos
QO 21a30

O s1a40

QO #1as50

O s1a6o

O 600oumais

Em relag8o ao seu grau de conhecimento sobre o 5S, sendo 1 nenhum e 5 muito,

Em qual semestre da faculdade vocé esta? * - :
responda as questoes a seguir.

(OB
O 28 O quanto vocé sabe sobre 0 557 *
O 1 2 3 4 5
O«
@) @) @) O O
O =
O e
O 7 O quanto vocé sabe sobre o Senso de Organizagao? *
8
o 1 2 3 4 5
O
o O O o 0o o©
O quanto vocé sabe sobre o Senso de Utilizagao? * O guanto vocé sabe sobre o Senso de Saude? *
1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
O @] @) O O o O o @) O
O quanto voce sabe sobre o Senso de Limpeza * O quanto vocé sabe sobre o Senso de Disciplina *



APENDICE D

Questionéario Final

Numereo de Matricula *

Questionario de avaliacdo final sobre os

conceitos do 5S

*Qbrigatorio

S
(o

°1015(-,H.we

Sty s

Em qual semestre da faculdade vocé esta? *

or
O 20
o
(O
o=
Oe
o
O
O e
Q 1w

O quanto vocé sabe sobre o Senso de Utilizag&o? *
1 2 3 4 5

O O O O @)

O quanto vocé sabe scbre o Senso de Limpeza *

Se quiser, deixe aqui seu feedback sobre esta dindmica e muito obrigado por

participar.

Sua resposta

Sua resposta

Qual seu género? *
(O Masculino

(O Femining

Faixa Etaria *
(O 20 0umenos

QO 21a30
QO s1a40
QO 41350
O s1a60

O s500umais

O quanto vocé sabe sobre 0 587 *

O guanto vocé sabe sobre o Senso de Saude? *

1 2 3

@) @) @)

O guanto vocé sabe sobre o Senso de Disciplina *

4

o



