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ORMOND, Eduardo. Educacao vivencial: Uso da ferramenta jogo simulado empresarial
baseado no sistema Lean Manufacturing no apoio ao desenvolvimento de competéncias
gerenciais no discente do curso de administracdo. Ano. 86 f.: Dissertacdo (Mestrado
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RESUMO

A dindmica do mundo corporativo tem mudado constantemente pressionada pelos
efeitos da Globalizagdo. Os cursos de administracdo que visam preparar 0s tomadores de
decisdo para as organizacOes, desta forma, devem estar preparados para analisar e criar
cenarios para proporcionar nao so a formacgédo, mas o alcance dos objetivos corporativos. Esse
trabalho tem como objetivo, apresentar um ambiente de aprendizagem que propicie maior
capacitacdo do discente do curso de administracdo e fomentar o desenvolvimento de
habilidades e competéncias gerenciais, através de uma experiéncia tedrico-pratica (vivencial),
a partir da metodologia de um jogo simulado empresarial baseando no Lean Manufacturing.
O jogo foi aplicado em uma instituicdo de ensino superior em administracdo, e apés a analise
dos resultados do questionario de avaliacdo aplicado apds a préatica do jogo, foi verificado que
este, modificou a forma de agir e pensar dos discentes envolvidos, configurando-se em um

instrumento de auxilio no processo de aprendizagem.

Palavras-chave: Globalizacdo; Organizacdes; Cenarios, Competéncias, Jogo
Empresarial.



ABSTRACT

ORMOND, Eduardo. Educagéo vivencial: Uso da ferramenta jogo simulado empresarial
baseado no sistema Lean Manufacturing no apoio ao desenvolvimento de competéncias
gerenciais no discente do curso de administracdo. Ano. 86 f.: Dissertacdo (Mestrado
Profissional em Gestdo e Estratégia) — Instituto de Ciéncias Humanas e Sociais, Universidade
Federal Rural do Rio de Janeiro, Seropédica, RJ.

The dynamics of the corporate world have constantly changed under the effects of
globalization. Management courses that aim to prepare decision makers for organizations, in
this way, should be prepared to analyze and create scenarios to provide not only training but
the achievement of corporate goals. The objective of this work is to present a learning
environment that allows students to improve their management skills and foster the
development of management skills and competences through a theoretical-practical
(experiential) experience, based on the methodology of a simulated game Based on Lean
Manufacturing. The game was applied in an institution of higher education in administration,
and after analyzing the results of the evaluation questionnaire applied after the practice of the
game, it was verified that this one, modified the way of acting and thinking of the involved

students, being configured in an aid tool in the learning process.

Keywords: Globalization; Organizations; Scenarios, Skills; Business game.
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1 CAPITULO I - INTRODUGAO

O fendbmeno da globalizacdo ndo é mais uma novidade, ja é realidade. E, ndo tem mais
volta. O seu impacto socioecondmico incita uma grande mudanga em toda sociedade, e,
inclusive tem impactado na tomada de deciséo no dia a dia das empresas. Esse fendmeno tem
modificado as relagdes sociais e principalmente profissionais no mundo contemporaneo. Os
avancos tecnoldgicos tém diminuido as distancias mundiais, e nos faz viver lado a lado com o
global. Desta forma, a sociedade compartilha uma grande quantidade de informagdes e
acontecimentos em tempo real. O que demanda uma grande flexibilidade, adaptabilidade,
mutabilidade, reciclagem e revisdo constante de conhecimentos, conceitos e aplicacdes nas
diversas areas cientificas e de acordo com Sauaia (2013), as mudancas aceleradas tem
alterado diversas areas da atividade humana, pois, para as empresas alcangarem vantagem
competitiva seus modelos devem ser atualizados constantemente. Porém, o que é observado
nas Instituicbes de Nivel Superior (IES) do Estado do Rio de Janeiro, mais precisamente na
Baixada Fluminense, é uma generalizacdo do método de ensino aprendizagem com grande
foco no ensino e no professor, em detrimento ao aluno. Ainda hoje, é utilizado o método de
ensino do tempo da revolucdo industrial, o qual os camponeses chegavam do campo e iam
para salas de aula para aprenderem como manipular as maquinas e depois faziam uma prova
para medir sua aprendizagem (Paulo Vicente, 2001). O conhecimento experimentado na
dindmica dos dias atuais é tdo expressivo que, provavelmente, nem o professor e nem o aluno
sdo capazes de adquiri-lo ou gerencia-lo nos moldes tradicionais da educacdo. No ensino
superior, um dos problemas a ser resolvido reside na atitude passiva com que, geralmente, 0s
alunos recebem o conhecimento de seus professores. Na sala de aula, a interface professor-
aluno é mantida por um planejamento de ensino que privilegia a simples transmissédo
unilateral de conhecimentos.

As mudancas socioculturais, intensificadas pela tecnologia da informacéo
principalmente, cria jovens totalmente imersos na filosofia digital, no qual apenas esse tipo de
metodologia expositiva de ensino aprendizagem néo é o bastante para provocar criticas aos
aprendizes, reflexdes e a construgdo do seu proprio conhecimento. “O autor do presente
estudo na atuacdo como docente numa IES no curso de administracdo na regido supracitada,
observou de 2009 a 2014, que houve grandes fracassos de alunos em estagios e processos
seletivos e em continuidade do exercicio profissional, e, a partir destes eventos iniciou uma

pesquisa em 2015 até o presente momento. Hoje, até mesmo os alunos com boas notas na
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grade ndo conseguiram éxito em diversos processos seletivos e em seus estagios. O modelo
atual de formacdo académica na area de Ciéncias Sociais aplicadas ainda sobrevaloriza em
sala de aula, aquela legitimada no historico escolar e a simples memorizacdo de
conhecimentos (SAUAIA, 2013, XVIII). Tal fato suscitou uma reflexdo a respeito deste
episodio, pois o autor hoje na docéncia, e oriundo de uma carreira corporativa, observou que
ja algum tempo havia diminuido a qualidade dos candidatos para estagios e egressos
universitarios em processos seletivos que participou como gestor; ou recrutador. Sendo assim,
com a intensdo de ajudar integrar a teoria estudada e a pratica gerencial, este estudo culminou
na criacdo de uma ferramenta chamada jogo simulado empresarial na disciplina gestdo de
processos, aplicado em uma turma de graduacdo em Administragdo. Este jogo seguiu 0S
préprios anseios dos discentes colhidos em uma pesquisa em forma de questionario
estruturado anterior a criacdo e aplicacdo da ferramenta onde os mesmos ndo se sentiam a
vontade em falar em puablico bem como se sentiam frageis em relacdo aos conhecimentos
tedricos aprendidos e a colocacdo dos mesmos em pratica no momento dos processos
seletivos ou atuacdo nas empresas, além de ndo praticarem o0 exercicio da
interdisciplinaridade, algo extremamente importante para 0 sucesso nas organizacdes atuais,
pois ter a visao do todo ou holistica com certeza fard o administrador encontrar e resolver 0s
problemas ao invés de apenas trata-los. A revisdo de literatura ser& o apoio para entendimento
das premissas da ferramenta que foi desenvolvida.

A Ferramenta jogo empresarial simulado que sera proposta neste estudo, devera servir
para estimular o aprendizado individual através da vivéncia e estimular desenvolvimento de
competéncias gerencias interessantes para a atuacdo no mundo corporativo associada a
tomada de decisdo, sera uma complementacdo do ensino tradicional. Assim, utilizou-se a
teoria ensinada na disciplina gestdo por processos, no momento que se enfoca o sistema
Toyota de Producgéo e desenvolveu um jogo simulado baseado na teoria da produgdo enxuta
ou lean manufacturing ja que, é uma filosofia baseada na aprendizagem organizacional, para
Liker e Meier (2007.p 32), o sistema Toyota € uma comunidade de aprendizagem,
comprovado quando Taiichi Ohno executivo desta empresa observou que quando 0S
processos sao estendidos, os problemas tornam-se visiveis e as pessoas sdo levadas a pensar
podendo ter impacto limitado para empresa a0 menos que a experiéncia dos individuos seja
compartilhada com os demais, criando o aprendizado organizacional (WORMACK,1997).
Assim, essa filosofia tem intrinseca ligacdo com o objetivo proposto desta pesquisa que sera
evidenciado no manual de utilizacdo do jogo bem como poderd ser utilizado por docentes que
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compartilhem desta mesma filosofia de ensino aprendizagem baseadas na vivéncia

culminando no desenvolvimento do conhecimento e em habilidades gerenciais.

1.1 Formulacéo do Problema / Pesquisa

Na pesquisa em ciéncias sociais aplicada os problemas se originam de questdes,
dificuldades e praticas atuais (CRESWELL, 2010, p. 134). Um problema pode ser definido
tanto a partir de uma observacdo como da teoria, ou ainda de um método que se queira testar
(ROESCH, 1999, p. 91). Apoiado nesse referencial, o autor cria um método para auxiliar no
tratamento de um problema observado e constatado através da metodologia que assim
teremos:

A competitividade nos mercados exige das organizacbes que seus colaboradores
possuam competéncias gerenciais voltadas para a tomada de decisdo associada a uma grande
resiliéncia. Para uma empresa alcancar a almejada vantagem competitiva no seu mercado de
atuacdo, a participagdo das pessoas € de suma importancia. A formacdo do futuro
administrador nas IES brasileiras ainda é baseada no mesmo molde do século XIX. A
aprendizagem baseada no ensino tradicional, com o foco, exclusivamente, no professor, tem
demonstrado ndo ser mais suficiente o bastante para capacitar e qualificar o aprendiz para as
demandas de o ambiente organizacional contemporaneo. Ha& uma necessidade latente em
apoiar o ensino tradicional para aumentar sua efetividade, com o objetivo de complemento.
Como o uso da ferramenta no formato de jogos simulados empresariais baseado no sistema
Lean Manufacturing pode apoiar o processo de aprendizagem, desenvolvendo competéncias e

habilidades gerenciais aos discentes de graduacdo em Administracdo?

1.2 Objetivos
Uma boa declaracdo de objetivo qualitativa contém informagdes sobre o fenémeno

central explorado no estudo e o local de pesquisa (CRESWELL, 2010, p. 143).

1.3 Objetivo Final

Propor um ambiente de aprendizagem, com foco no aprendiz, que permita uma maior
capacitacdo do discente do curso de administracdo, explorando o desenvolvimento habilidades
e competéncias gerenciais através da experiéncia tedrico-pratica (vivencial), a partir da

idealizag&o de um jogo simulado empresarial com foco na filosofia Lean Manufacturing.
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1.4 Objetivos intermediérios

- Investigar as teorias baseadas na aplicacdo de jogos vivenciais, e sua eficacia no
processo de desenvolvimento do conhecimento a luz da vivéncia;

- Permitir que os conceitos de gestdo da producdo com foco na filosofia Lean
Manufacturing sejam aplicados através da simulag&o;

- Analisar a percepcdo dos participantes no que tange ao impacto da atividade préatica
para facilitar o aprendizado;

- Propor uma pratica vivencial que propicie o desenvolvimento de competéncias

gerenciais nos discentes através de um jogo simulado empresarial.

1.5 Metodologia de Pesquisa

A Metodologia demonstra o caminho para se alcancar os objetivos propostos pela
pesquisa, definem-se os métodos que serdo utilizados para garantir o rigor cientifico do
projeto. A pesquisa caracteriza-se por seus fins como descritiva, quanto campo e aos meios
sera (qualitativa, pesquisa-acdo); a técnica de coleta de dados (entrevista em grupo); o
tratamento e analise dos dados; bem como as limitaces da metodologia. Para Thiollent
(1988, p.25): O objetivo da metodologia consiste em analisar a caracteristica dos varios
métodos de disponiveis, avaliar suas capacidades, potencialidades, limitacGes ou distor¢des ou
criticar os pressupostos ou as implicagdes de sua utilizacdo. Desta forma pode-se entender

como a forma de conduzir a pesquisa.

1.6 Metodologia

A ideia inicial é de criagdo de uma ferramenta pedagdgica com base em atividades
vivenciais como um jogo simulado empresarial para complementar o ensino aprendizado
tradicional na graduacdo em administracdo e para auxiliar o desenvolvimento de
competéncias gerenciais. Essa ideia nasceu de uma observacédo, e, logo apds uma opinido

externada pelos discentes que estudaram na disciplina em questao.

Para Creswell, (2010, p.206), os métodos qualitativos mostram uma
abordagem diferente da investigacdo académica do que aquela dos métodos
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de pesquisa quantitativa. A investigagdo qualitativa emprega diferentes
concepcOes filosoficas; estratégias de investigacdo; e métodos de coleta,
analise e interpretacdo de dados. Embora os processos sejam similares, os
procedimentos qualitativos, baseiam em dados de texto e imagem, tem
passos singulares na analise de dados e se valem de diferentes estratégias de
investigacao.

A presente pesquisa tem esse carater qualitativo, ja que tudo se iniciou com a
observacdo do pesquisador, atraves de uma observacdo empirica gradativa durante o ano
letivo com os discentes. Esse fato chamou a atencdo do pesquisador para analisar com maior
rigor, qual poderia ser a forma ou método de proporcionar o desenvolvimento das
competéncias que os préprios interessados ndo possuiam naquele momento. O pesquisador
comeca a reunir informacdes detalhadas dos participantes e entdo as transforma em categorias
ou temas (CRESWELL, 2010, p.92). Apos essa etapa, Creswell (2010, p.92) continua, esses
temas sdo desenvolvidos em padrdes, teorias ou generalizagbes amplas que sdo entdo
comparadas com as experiéncias pessoas ou com a literatura existente sobre o tépico. O
interessante desse método é a questdo de permitir diversas conclusdes sobre determinado
assunto. Por isso, esta pesquisa utilizard o apoio da pesquisa descritiva que para Vergara
(2005):

a pesquisa descritiva, expde caracteristicas de determinada popula¢éo ou de
determinado fendmeno. [...] ndo tem compromisso de explicar os fendmenos
gue descreve, embora sirva de base para tal explicacdo. Pesquisa de opinido,
insere-se nessa classificagao.

Pesquisas de carater descritivo ndo procuram explicar alguma coisa, ou mostrar
relagbes causais como as pesquisas de carater experimental. [...] buscam informacéo
necessaria para agdo ou predicdo (ROESCH, 1999, p.137). Associada a pesquisa descritiva, a
pesquisa acdo também serd utilizada j& que o autor participara envolvido com os participantes.

Para Thiollent (1988, p.14), a pesquisa-acdo € um tipo de pesquisa social com base
empirica que é concebida e realizada em estreita associagdo com uma acdo ou com a
resolucdo de um problema coletivo e no qual os pesquisadores e o0s participantes
representativos da situacdo ou do problema estdo envolvidos de modo cooperativo ou
participativo.

A pesquisa-acdo é um tipo particular de pesquisa participante, que supfe intervencao
social. Quanto aos fins &, portanto, intervencionista. (VERGARA, (2005, p.47). Desta forma,
através desta metodologia o docente poderd provocar a reflexdo nos discentes quando

avaliarem suas participacgdes no decorrer do jogo em relagcdo aos resultados alcangados. Para
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Tripp (2005), é um termo genérico para qualquer processo que siga um ciclo no qual se
aprimora a pratica pela oscilacdo sistematica entre agir no campo da prética e investigar a
respeito dela. O diagrama a seguir mostra uma convergéncia dessa metodologia com a
maioria dos processos de melhoria, eles possuem um ciclo bem semelhante, conforme Figura
1.

Figura 1 - Representacdo em quatro fases do ciclo basico da investigacdo acédo
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Fonte: Préprio autor (adaptado de Tripp, 2005).

Para Tripp (2005), a solugéo de problemas comecga com a identificacdo do problema, o
planejamento de uma solucdo, sua implementacao, monitoramento e avaliacdo da sua eficacia.
A pesquisa-acdo educacional é principalmente uma estratégia para o desenvolvimento de
professores e pesquisadores de modo que eles possam utilizar suas pesquisas para aprimorar
seu ensino e a aprendizagem (TRIPP, 2005).

A estratégia de criacdo da ferramenta em forma de um jogo empresarial, possibilitara a
criacdo de um ambiente ludico e natural objetivando a formacdo do conhecimento e pesquisa
nos participantes. Desta forma a pesquisa-acdo deve facilitar muito a realizacdo proposta pelo
autor e Thiollent (1988, p.14), resume que a pesquisa acao é uma estratégia metodoldgica da
pesquisa social a qual:

a) hd uma ampla e explicita interacdo entre pesquisadores e pessoas implicadas na
situacdo investigada;

b) desta interacédo resulta a ordem de prioridade dos problemas a serem pesquisados e
das solugdes a serem encaminhadas sob forma de a¢do concreta;
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c) o objeto de investigacdo ndo é constituido pelas pessoas e sim pela situagdo social e
pelos problemas de diferentes naturezas encontrados nesta situagéo;

d) o objetivo da pesquisa-acdo consiste em resolver, ou pelo menos, em esclarecer 0s
problemas da situacdo observada;

e) h4, durante o processo, um acompanhamento das decisdes, das acdes e de toda
atividade intencional dos atores da situacéo;

f) a pesquisa ndo se limita a uma forma de acdo (risco de ativismo): pretende-se
aumentar os conhecimentos dos pesquisadores e o conhecimento ou o “nivel de consciéncia”

das pessoas e grupos considerados.

A pesquisa-acdo é uma estratégia de pesquisa que permite obter
conhecimento de primeira mao sobre a realidade social empirica. Permite ao
pesquisador “chegar perto dos dados” e, portanto, desenvolver componentes
analiticos, conceituais e categéricos de explicacdo, a partir dos dados, e ndo
a partir das técnicas estruturadas preconcebidas e altamente quantificadas
gue enquadram a realidade em definigdes operacionais que o0 autor construiu
(ROESCH, 1999, p.156)

A luz da aprendizagem mencionada nos objetivos desta pesquisa, podemos destacar
que:

“Na pesquisa-acdo, uma capacidade de aprendizagem é associada ao
processo de investigagdo. [..]. O fato de associar pesquisa-acdo e
aprendizagem sem dlvida possui maior relevancia na pesquisa educacional,
mas é também valido em outros casos (THIOLLENT, 1999, p.66) .

Thiollent (2009) diferencia pesquisa-acao da pesquisa participante pelas caracteristicas
como carater participativo, constante divulgagdo dos resultados a todos os envolvidos, com
isencdo nos resultados, e pragmatismo. Finalmente temos: com a pesquisa-agdo pretende-se
alcancar realizacOes, acOes efetivas, transformagOes ou mudancas no campo social
(THIOLLENT, 1988, p.41). De fato, consideram que ndo ha muito sentido em tentar
pesquisa-acao para quem o assunto ndo interessa (ROESCH, 1999, p.156).

1.6.1 Fase exploratoria
Esta fase ocorreu em meio da observacdo do pesquisador ao entender os anseios dos
discentes. Para Gil (2010, p. 152), a fase exploratdria da pesquisa-acéo objetiva determinar o
campo de investigagéo, as expectativas dos interessados, bem como o tipo de auxilio que estes
poderdo oferecer ao longo do processo de pesquisa. Normalmente na pesquisa classica a fase

exploratdria costuma se basear pela imersdo em literatura disponivel acerca do problema,
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neste tipo de pesquisa o contato com o campo é indispensavel, bem como as caracteristicas
sociais dos pesquisados e todo o ambiente envolvente.

1.6.2 Universo e amostra
O presente estudo deu-se em um IES, localizada na Baixada Fluminense
especificamente no curso de Administracéo, e, para definicdo de universo e amostra podemos
corroborar com Thiollent.

Thiollent, (1987, p.61), uma pesquisa-acdo pode abranger uma comunidade
geograficamente concentrada (favela) ou espalhada (camponeses). Em
alguns casos a delimitacdo empirica é relacionado com um quadro de
atuacdo, como no caso de uma instituicdo, universidade, etc.

Sendo assim, foi escolhida uma turma de discentes totalizando 62 alunos,
matriculados na disciplina Gestdo de processos para a aplicacdo do jogo simulado
empresarial, caracterizou-se uma amostra intencional, pois a representatividade desta amostra
no estudo proposto, significa a tendéncia positiva ou negativa para o que o pesquisador
pretende alcancar. Em relacdo a representatividade Thiollent, (1987, p.62), apoia muito bem
as acOes do pesquisador, pois para ele trata-se de um pequeno nimero de pessoas que Sao
escolhidas intencionalmente, em fungéo da relevancia que elas apresentam em relagdo a um
determinando assunto.

A questdo da representatividade qualitativa pode ser exemplificada no contexto sécio
politico da acdo operaria (THIOLLENT, 1987), por exemplo na participagdo de uma causa
sindical. A pesquisa tradicional por sondagem levaria em conta uma amostra de trabalhadores
escolhidos aleatoriamente em ficharios de empregados, ou a partir de uma selecéo de locais de
moradia. Qualquer trabalhador teria mais ou menos a mesma probabilidade de ser
entrevistado. Por sua vez numa pesquisa com amostra intencional, seriam selecionados
trabalhadores ou grupo de trabalhadores que sdo conhecidos como elementos ativos do
movimento sindical ou politico (THIOLLENT, 1987). A sua representatividade seria
significativa das tendéncias favoraveis ou contrérias a determinados objetivos em discusséo.

A interacdo do pesquisador que é docente, com 0 objeto de pesquisa sua propria

turma, isto €, sua amostra, que ja tém boas referéncias sobre do mesmo, indica uma
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possibilidade de maior facilidade em aplicar a ferramenta proposta bem como colher as
informagdes necessarias para o desenvolvimento desse trabalho. O pesquisador utiliza-se da

amostra intencional como melhor estratégia para alcancar os objetivos da pesquisa.

Para Creswell (2010, p.212), identifique os locais ou individuos
intencionalmente selecionados para o estudo proposto. A ideia que esta por
tras da pesquisa qualitativa é a selecdo intencional dos participantes ou dos
locais (ou dos documentos ou do material visual) que melhor ajudardo o
pesquisador a entender o problema e a questdo da pesquisa. Isso ndo sugere,
necessariamente, uma amostragem ou selecdo aleatéria de um grande
namero de participantes e locais, como é tipicamente observado em pesquisa
guantitativa.

1.6.3 Coleta de dados

Para Gil (2010, p.144), a construcdo da teoria inicia-se na coleta de dados. Apds este
momento ascendeu o grande interesse no projeto. Na conducdo do mesmo sera utilizada a
entrevista em grupo bem como a busca em diferentes meios em relagdo ao tema deste
trabalho. Para Lakatos (2005, p.166), a coleta de dados ¢ a etapa da pesquisa em gue se inicia
a aplicacdo dos instrumentos elaborados e das técnicas selecionadas, a fim de se efetuar a
coleta de dados prevista.

Conforme supracitado, o autor por ser docente da turma em questdo e ter uma 6tima
relacdo com a mesma, optou por seguir este instrumento, associado a uma revisdo
bibliogréafica baseada em dissertagdes, teses, livros, periddicos, jornais e sites consagrados por

sua seriedade em assuntos que envolveram este projeto e uma entrevista em grupo.

1.6.4 Entrevista em grupo
A entrevista coletiva serd organizada na prépria IES, nas salas de aula no horario em
gue a mesma acontece. Para Creswell (2010, p.214), observac6es qualitativas sdo aquelas que
0 pesquisador faz anotacdo de campo sobre o comportamento e as atividades dos individuos
no local de pesquisa. Entrevistas sdo largamente utilizadas em pesquisas de mercado e
pesquisa de opinido (ROESCH, 1999, p.140). Para que este processo tenha o éxito esperado o

pesquisador deve planejar-se previamente de forma nédo estruturada ou semiestruturada.
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As entrevista também asseguram maior taxa de respostas, tendo em vista 0s
seguintes aspectos: 0s entrevistadores podem dar uma explicacdo mais
convincentes ( do que uma carta por exemplo) sobre os objetivos da
pesquisa; atingem com mais facilidade respondentes com nivel mais baixo
de educacdo; ajudam aqueles que tem dificuldades de leitura a responder ao
questionario; oferecem explicacBGes padronizadas para certos problemas que
surgem; impedem equivocos; e mantém controle sobre a sequéncia das
questdes (ROESCH, 1999, p.141).

As entrevistas ajudaram muito no processo de identificacdo do problema, pois, o fato
concreto é que o tema central é aprendizado, e as universidades particulares hoje recebem

uma quantidade bem heterogénea de alunos no que tange a sua formacéo.

Diversas técnicas sdo adotadas para a coleta de dado na pesquisa-agdo. A
mais usual € a entrevista aplicada coletiva ou individualmente. Também se
utiliza o questionario, sobretudo quando o universo a ser tratado e
constituido por grande nimero de elementos (GIL, 2010, p.153).

A coleta de dados baseada na entrevista grupal permitiu um controle e um
direcionamento para o alcance de forma mais eficaz do propoésito desta pesquisa, ja que foi
conduzida pelo proprio pesquisador. A propria pesquisa acdo trata da interacdo entre as partes.

As entrevistas seguiram o roteiro semiestruturado divido em 3 se¢des conforme abaixo.

Primeira parte: visio do curso de administracio e mercado

1) Por que vocé escolheu o curso de Administragdo? Vocé tem acompanhado em
jornais e revistas os desafios dessa profissao?

2) Vocé possui dificuldades no curso de administracdo em relacdo ao entendimento
das disciplinas? Quais?

3) Vocé tem facilidade de entender a interdisciplinaridade entre os assuntos abordados
nas diversas disciplinas?

4) Vocé tem dificuldade de transformar a teoria na pratica? O que vocé acha que lhe
ajudaria?

Segunda Parte: formacéao profissional

5) Em seu estagio ou trabalho vocé consegue defender suas opinides baseado nos
estudos e comprovacdes cientificas? Confia no seu conhecimento adquirido no curso?

6) Tém dificuldades de expor suas ideias em publico, estruturar seus pensamentos no

que diz respeito a assuntos da administracdo principalmente?
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7) Vocé consegue trabalhar em equipe, entende o que é sinergia, e 0 aprendizado
constante de forma compartilhada?
8) Vocé tem facilidade de se adaptar, aceitar novas ideias, ouvir as opinides dos

outros, e refletir com o objetivo de criar nos conceitos e opinides?

Terceira Parte: melhoria no processo de ensino aprendizagem (reflexdo)

9) Vocé sabe o0 que sdo atividades lddicas, vivenciais ou jogos simulados
empresariais? Se ndo eu explicarei, se sim, vocé acha interessante a utilizagdo da ferramenta
Jogo simulado empresarial para melhoria de sua aprendizagem?

10) A ferramenta jogo simulado empresarial complementaria as suas aulas e poderia
agregar mais valor as suas deficiéncias? Por exemplo falar em publico, expor ideias, ouvir 0s
colegas e refletir em novas conceituacdes? Pode ficar a vontade em externar o que vocé pensa

sobre a proposta de melhoria de aprendizagem do curso.

1.7 Tratamento e anélise dos dados

O tratamento de dados serd dard logo apds o momento da entrevista com foco
qualitativo dentro do tema abordado, pois conforme supracitado, a entrevista em grupo nos
permite retirar varios comportamentos e atitudes naturais durante a mesma. Isso envolve
preparar dados para a analise, conduzir diferentes analises, ir cada vez mais fundo no processo
de compressdo de dados, representar os dados e realizar uma interpretagdo do significado
mais amplo dos dados (CRESWELL, 2010, p.217). Para Vergara (2005, p.56), tratamento dos
dados refere-se aquela sec¢do na qual se explicita para o leitor como se pretende tratar os dados
a coletar, justificando por que tal tratamento € adequado aos propdsitos do projeto. A figura 2

ilustra o tratamento de dados qualitativos.

Figura 2 - Tratamento de dados qualitativos
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Fonte: Proprio autor. Adaptado Freitas, H. (2000).

1.8 LimitacGes da metodologia

De acordo com Vergara (2005, p.59), todo método tem possibilidade e limitacGes.
Desta forma segue abaixo algumas limitacGes da metodologia escolhida para esta pesquisa.
Os alunos serdo convidados para participar da pesquisa, mas, dependera da aceitagdo e
comparecimento no dia estipulado. Os mesmos podem responder de forma a tentar agradar o
pesquisador, pois eles terdo ciéncia do motivo da pesquisa e por serem discentes do
pesquisador, poderdo inferir pensamentos adversos de forma a corroborar com que o
pesquisador espera. A pesquisa sera feita conforme mencionado em uma IES na Baixada
Fluminense no curso de administracdo, sendo assim, o resultado ndo podera ser generalizado.
O resultado podera suscitar em outros docentes tal percepcdo, e possiveis pesquisa a respeito

do ocorrido.

1.9 Delimitagédo do estudo

O presente estudo delimita-se a uma IES localizada no Estado do Rio de Janeiro, na
regido baixada fluminense, no periodo de 2015 a 2016. O foco do estudo sera a construcéo de
uma dinamica no formato de um jogo simulado de empresa que permita estimular uma maior

participacao dos discentes nos processos de aprendizagem.

1.10 Justificativa

As organizacdes pressionadas pelo advento da globalizacdo que gera uma grande
concorréncia no mundo corporativo, provoca uma necessidade de profissionais de
administracdo cada vez mais preparados e possuidores de habilidades gerenciais para a
tomada de decisdo. Com o objetivo de complementagcédo e apoio académico ao ponto de
permitir uma maior aprendizagem teérico pratica, propde-se uma ferramenta no formato de
jogo empresarial simulado baseado no sistema Toyota de producdo ou Lean Manufacturing

com objetivo de estimular o desenvolvimento competéncias gerenciais, nos aprendizes.
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1.11 Contextualizagdo

As organizacgdes estdo passando por um momento impar ao que tange a concorréncia.
A administracdo estratégica atraves do planejamento estratégico empresarial deve criar
cenarios e tendéncias para anos a frente, pois, as estratégias escolhidas devem trazer a
vantagem competitiva para as organizacdes. Para Barney (2011, p.4), a estratégia de uma
empresa, € definida como sua teoria de obter vantagens competitivas. O autor supracitado se
apoia no modelo de visdo baseada em recursos (VBR) que preconiza ser essencial para que
uma empresa obtenha vantagem competitiva em relacdo aos seus concorrentes uma boa

utilizagdo dos recursos e das capacidades.

Recursos, no modelo VBR, sdo definidos como ativos tangiveis e
intangiveis, que a empresa controla e pode ser usados para criar estratégias.
Por exemplo podermos citar as fabricas (um ativo tangivel), seus produtos
(ativo tangivel) o trabalho em equipe entre seus gerentes (ativo intangivel).
Capacidades, forma um subconjunto dos recursos de uma empresa, € sao
definidos como ativos tangiveis e intangiveis que permitem a empresa
aproveitar por completo outros recursos que controla. Isto é, as capacidades,
sozinhas, ndo permite que a empresa crie e implemente suas estratégias, mas
permitem que ela utilize outros recursos para criar e implementar tais
estratégias. Exemplos de capacidades podemos de incluir as capacidades de
Marketing de uma empresa, seu trabalho de equipe e a cooperacdo entre as
geréncias (BARNEY, 2011, P.58).

Apoiado nesta definicdo da VBR, pode-se inferir a grande dependéncia das empresas
por pessoas para alcancar suas capacidades essenciais para criar vantagem competitiva em seu
mercado de atuacdo. Os recursos e capacidade de uma empresa podem ser classificado em
guatro amplas categorias: recursos financeiros, recursos fisicos, recursos individuais e
recursos organizacionais (Barney, 2011, p.58). Os recursos financeiros incluem todo o
dinheiro de qualquer fonte, os recursos fisicos englobam toda tecnologia fisica utilizada na
empresa, desde as matérias primas, as maquinas, ferramentas, e a localizacdo. Recursos
humanos incluem treinamento, experiéncia, discernimento e relacionamentos e ainda a visdo
individual dos gerentes e funcionarios da empresa. Exemplificando Barney, que menciona em
seu livro administracdo estratégica, a importancia de recursos humanos de empreendedores
famosos como Bill Gates (Microsoft) e Steve Jobs (Apple). Porém, cada recurso humano é
valioso para a organizagéo, ndo apenas executivos de alto escaldo, o que vale ressaltar e que
vem de encontro com a proposta deste trabalho € quais as competéncias que devem ser

desenvolvidas para que um funcionario possa entregar resultado em culturas criadas por estes
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empreendedores, e quais sdo as competéncias que permitirdo uma tomada de deciséo dentro
dessa cultura de modo a trazer vantagem competitiva para o negdcio.

Por fim, temos os recursos que sdo os individuais e organizacionais que S&o
caracteristicas das equipes, as estruturas formais e informais de uma organizacdo, as
interacdes entre departamentos, gerencias e diretorias. Como a empresa se planeja, organiza,
coordena e controlas suas agoes.

Desde a administracdo cientifica de Taylor, iniciada em 1903, e confirmada em 1911
com sua obra “principios da administrag@o cientifica”, observou uma grande preocupagdo em
processos e métodos para aumento da produtividade. Dessa forma o ser humano no comego
era visto como um ser simples e previsivel, cujo comportamento ndo variava muito (MOTTA,
VASCONCELOQOS, 2013, p.25). Nesse periodo o foco estava nos processos, nas maquinas e
ndo nos seres humanos, principalmente nos de nivel operacional nas organizaces. Para
Morgan (2011, p.35), esperava-se que os trabalhadores de Taylor fossem confiaveis,
previsiveis e eficientes. Apenas quem tivesse um nivel intelectual (formacé&o profissional), e, é
claro competéncias especificas em certa area poderia assumir postos mais altos nas
organizacOes e tomar decisdes. Essa perspectiva foi ainda mais acentuada com as visdes de
(Ford; 1915; Fayol, 1916; Weber, 1958;), todos aprofundaram a visdo da burocracia da
metafora homem como maquina e por isso deve ter sempre um comando para conseguir
alcancar o objetivo organizacional. O foco era no trabalho para Motta e Vasconcelos (2013,
p.43), a escola classica da administracdo, os tedricos da época consideravam que o importante
era aperfeicoar os sistemas de trabalho, elaborando os sistemas mais eficientes e racionais
possiveis. A grande capacidade humana estava resumida a repeticdo e obediéncia, até que por
volta de 1923, Elton Mayo acompanhou os estudos conhecidos como Hawthorne, o que seria
0 inicio de uma observacdo mais criteriosa sobre caracteristicas humanas principalmente
ligadas a sociabilizacdo e a motivagdo humana. Logo apds o movimento comportamental foi
mais longe no que tange a focalizar o ser humano no centro das atengées, buscando entender o
gue motiva as pessoas, a a¢ao, o que culminou em teorias como as de Maslow (1943);
McGregor (1966); Herzberg (1966); Likert (1967), dentre outros, que com esses estudos
abriram as portas para o foco nos recursos humanos.

O homem complexo estava sendo desenhado, e com ele, suas caracteristicas positivas
em relacdo ao trabalho, ja se podia vislumbrar uma sociedade repleta de pessoas altamente
capacitadas para inovar, criar, gerenciar, porém, contudo, em organiza¢des que permitissem
implementar as politicas motivacionais. Apds Segunda Guerra Mundial, principal, a partir de

1960, varios movimentos de Democracia Industrial como o Volvismo (Suécia) se iniciaram.
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Para Motta e Vasconcelos (2013, p.78), a Democracia Industrial, propunha e
defendia estruturas organizacionais que possibilitassem a participagdo dos
individuos nas decisdes dentro de uma perspectiva de geréncia baseada em
conceitos como democracia, debate e consensol...]. Os grupos autdnomos de
producdo, eram unidades organizadas em torno da produgdo de bens
especificos, com senso de participacdo, rodizio de tarefas e autonomia,
muitas vezes com estruturas de cogestdo entre operarios e gerentes que se
organizavam a fim de negociar e resolver problemas especificos de sua
secéo.

Outro exemplo de referéncia nessa metodologia foi a Toyota que nos anos 70 e 80
aumentou muito suas vendas nos Estados Unidos, com carros de alta qualidade e precos
acessiveis. Esse sucesso foi atribuido a gestdo participativa e aos programas de qualidade
implementados.

A participacdo do individuo no processo produtivo independente de sua posi¢do no
organograma se intensificou. Cada um colaborador em uma organizacdo é diferencial
competitivo. Essas empresas apostaram na troca de conhecimentos e competéncias bem como
no desenvolvimento dos funcionarios com planos de crescimento profissional, e 0 mais
interessante € que, 0 momento posterior da empresa vista como um sistema com Visao
holistica, e a posterior visdo contingencial, mudaram totalmente a antiga relacdo burocratica
para estruturas mais fluidas, como por exemplo, as projetizadas e matriciais, permitindo a
ampla disseminacdo do conhecimento em todas as areas da empresa, com 0 objetivo de
ganhar vantagem competitiva. Essa € a configuracdo atual das empresas competitivas, e, é
preciso tomar decisdes para ontem e estar sempre pensando a frente. Assim é preciso avaliar
se 0 modelo educacional atual no que tange a administracdo, pode proporcionar este tipo de
maturidade profissional aos estudantes. Para enfrentar novas situacdes os individuos
necessitam fundamentalmente de um aporte de conhecimento e a reciclagem do que ja foi
aprendido. Para Peci e Sobral (2008, p.15), além de atividades genéricas, os administradores
necessitam de certas competéncias especificas para o desempenho de seus cargos. O
conhecimento pode ser visto como o processo pelo qual elabora-se a informagdo a partir do
meio ambiente, atuando sobre ele, com isto adquire-se experiéncia, passando a reiniciar o
ciclo. O conhecimento experimentado na dindmica dos dias atuais é tdo expressivo que,
provavelmente, nem o professor e nem o aluno sdo capazes de adquiri-lo ou gerencia-lo nos
moldes tradicionais da educacdo, essa ferramenta trard essa proposta baseada na vivéncia e
experimentacdo, ao utilizar os conhecimentos tedricos desenvolvidos em aula com um teste

pratico.
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Para Peci e Sobral (2008, p.4), em um mundo cada vez mais globalizado e
competitivo, 0 sucesso ou insucesso das organizagdes depende da qualidade
da sua administracdo. Sdo os Administradores que estabelecem objetivos e
guiam a organizac¢do de forma a alcanga-los. Sdo também eles que preparam
a organizacao para a mudanga, procurando adapta-la a um ambiente cada vez
mais dindmico e imprevisivel. Assim para uma organizacdo ser bem
sucedida ela precisa de seus administradores.

Sendo assim, neste trabalho sera criado todo um ambiente com foco no ator principal
que é o discente de administragdo, para uma profunda tentativa de complementacdo no
processo de ensino aprendizagem através de metodologias de geracdo de conhecimento e
reflexdo além das avaliacGes das competéncias gerencias demandadas pelo mercado. Havera
um grande esforco em desenvolver uma ferramenta que auxilie na formacdo deste futuro
administrador. Ao fim deste trabalho serda mostrada a viabilidade da ferramenta proposta de

forma vivencial.
2 CAPITULO Il - REVISAO DA LITERATURA

2.1 Fundamentacdo Tedrica

2.1.1 Contextualizacao
Os sistemas de producdo sdo caracterizados, em sua entrada, por insumos, depois
passam por um processo de transformacdo e, finalmente terdo suas saidas os produtos e
servicos (VENANZI e SILVA, 2013 p.9). Para Slack et al (2009, p. 25), a administracdo da
producdo trata da maneira pela qual as organizacdes produzem bens e servigos. A Figura 3

ilustra perfeitamente a I6gica do sistema produtivo.

Figura 3 - Sistema de Producéo

Transformacao dos Output Bens e

Input . .
recursos produtivos Servigos

Fonte: elaborado pelo préprio autor

De acordo com Gaither e Frazier (2001) este tipo de layout demonstrado na Figura 3, é
projetado para acomodar uma variedade de projetos de produtos e etapas de processamentos

variadas. Normalmente é utilizado em situacBes de produtos personalizados e em lotes
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pequenos. Sao usadas maquinas com capacidade de deslocamento que possibilitem
disposicdes diferentes de acordo com o produto e com o processo a ser realizado.

Slack (2009) d& uma visdo muito importante, em relacdo a visdo holistica que uma
empresa deve possuir apesar de seu core business for a producdo, por exemplo, para esta
funcdo que é central para a organizagdo que produz bens e servicos e, €, a razdo da sua
existéncia, ndo é o Unico nem necessariamente, 0 mais importante departamento da mesma.
Para que o todo funcione de maneira sisttémica, funcdes como contabilidade/financgas,
pesquisa e desenvolvimento marketing e funcdes de apoio como recursos humanos, compras e
engenharia e suporte, devem por demais estarem alinhadas umas com as outras e permitir a
empresa aumentar seu valor para seus clientes, este valor deve ser cada vez maior para gerar
vantagem competitiva em relacdo aos demais players. Esta citacdo traz a tona a visao inicial
de sistemas, que para Oliveira (2012, p.24) “um conjunto de partes inter-relacionadas,
contribuindo e funcionando em perfeita harmonia, para o alcance de um objetivo comum”. A
gestdo por processo preconiza em sua definicdo a visdo sisttmica para o alcance dos
resultados, o que foi vislumbrado desenvolver nos aprendizes, capacidade de trabalhar em
equipe, expor ideias, correr riscos e tomar decisdo, assim “processo: conjunto de ac¢des
ordenadas e integradas para um fim produtivo especifico, ao final do qual serdo geradas
produtos e/ou servigos e/ou informagdes. ” (OLIVEIRA, 2012, p. 143).

Quando se trata de inputs, Slack (2009) classifica-os em recursos transformados e
recursos de transformacdo. Os processos de transformacdo envolvem inputs internos e
externos e geram outputs para clientes internos e externos, o que configura, segundo 0 mesmo
autor, as micro e macro operagdes respectivamente.

Aparentemente simples, o sistema produtivo envolve uma complexidade
extraordindria visto que, trata-se de entradas envolvendo o ambiente externo & organizacao
como normas legais, politicas, econdmicas e recursos primarios que passam por processo de
transformacdo também sujeito a tais varidveis e geram saidas tangiveis e intangiveis de
influéncia direta na sociedade. Enfim, constitui-se um ciclo continuo de decisdes gerenciais
para 0 bom aproveitamento de recursos e melhoria do sistema produtivo e bom desempenho
geral do processo.

A partir do periodo que se convencionou chamar de revolugéo industrial (meados dos
séculos XVIII e XIX), o homem mudou de forma abrupta a maneira de produzir. Essas
mudancas deveram-se entre outros fatores, ao progresso politico e econdémico da época. A
situacdo econdmica favoravel gerou estimulo ao consumo em niveis conhecidos até ent&o,

desta forma a quantidade de bens produzidos pelo método artesanal ja ndo era mais suficiente
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(VENANZI e SILVA, 2008). O método artesanal tinha o artesdo como “dono de todo o
processo”, isto ¢, ele fabricava do inicio ao fim todo o produto. O homem comegou a
industrializar os produtos em locais chamados de fabricas ou industrias. A vida humana
sofreu profunda transformacdo. A producdo manual deu lugar a producdo em massa; a
sociedade rural deu lugar a urbana e o humanismo cedeu ao racionalismo (JUNIOR, 1992).
Nesse primeiro momento, 0 processo passava a ser fragmentado, e cada artesdo passou a ser
responsavel de uma atividade de producdo (VENANZI e SILVA, 2008). Esse novo método
produtivo foi perfeitamente adaptavel para a grande necessidade do momento que era a
quantidade. Desta forma, o0 momento era de grande expansdo da producdo e o termo
produtividade estava em alta.

O grande idealizador desta analise embrionaria foi Taylor (2012, p. 25) “ninguém
ousara negar que o individuo atinge sua maior prosperidade, isoladamente, quando alcanca o
mais alto grau de eficiéncia, isto é, quando diariamente consegue o maximo rendimento. ”
Taylor, buscou fervorosamente a melhor e a Unica maneira de se fazer as coisas da melhor
maneira possivel “one best way”, com foco na eficiéncia Industrial, para Mota (2013, p.28),
serdo realizadas experiéncias cuja duracdo sera medida até que se encontre a maneira mais
rapida”. Padronizar ferramentas e tarefas, dividir o trabalho, treinar os trabalhadores, tudo isso
desenvolvido a luz da ciéncia, este estudo procura mostrar os lucros enormes que redundam
para empresas com a substituicdo dos métodos empiricos pelos cientificos (TAYLOR, 2012,
P.28). Para corroborar ainda mais com essa visao cientifica e de melhoria nos processos
produtivo, um fato novo daria grande forma a tecnologia da producéo: a invencao da linha de
montagem pelo americano Henry Ford, valendo-se dos conceitos de racionalizacdo do
trabalho de Taylor (VENANZI e SILVA, 2013).

Para Venanzi e Silva (2013, p. 7), a linha de montagem revolucionaria a
época, introduzia os conceitos que os produtos deveriam mover-se ao longo
do processo de fabricacdo, enquanto os trabalhadores permaneciam fixos em
seus postos, realizando as ja conhecidas operacOes especificas. Essa forma
de produzir foi introduzida no mundo industrial inicialmente, nos processos
de montadoras de automoveis, em funcdo do seu criador pertencer a area;
posteriormente copiada para outros ramos de atividade industrial,
notadamente os de eletrodomésticos, roupas e sapatos.

2.1.2 Producéo e linha de montagem
Com a tecnologia criada por Ford, modificou-se avassaladoramente a producéo
industrial da epoca da revolucdo para 0 momento em questdo. A producdo do seu modelo

denominado Ford T datou 1908 e foi seu vigésimo projeto de um periodo de cinco anos, que
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havia comegado com a producdo do modelo A, em 1903. Com seu modelo Ford T, Ford
finalmente alcangou dois objetivos (WOMACK, 1997). Ele fez um carro projetado para
manufatura e como diriamos hoje em dia user-friendly ou amigo do usuario, pois qualquer
pessoa era capaz de dirigir e consertar o carro (WOMACK, 1997). Para afirmar o que foi
citado, por exemplo, fica claro no manual do usuario do modelo T com 64 paginas de
perguntas e respostas proporcionando uma solugdo fécil e rapida de qualquer um dos 140
problemas mais comuns que poderiam ocorrer (WOMACK, 1997). O conceito-chave da
producdo em massa nao € a ideia de linha continua, como muitos pensam, mas € a completa e
consistente intercambiabilidade de partes, e a simplicidade de montagem. Antes da introducgéo
da linha continua, Ford j& tinha reduzido o ciclo de tarefa de 514 minutos ou 8,56 horas para
2,3 minutos; a linha continua diminuiu este nimero a metade. Naturalmente, essa reducédo
desencadeou tremendo aumento na produtividade, ndo s6 a completa familiaridade com uma
s0 tarefa pelo trabalhador, o que permitiu executa-la mais rapidamente, mas também por que
todo o ajuste de peca teria sido eliminado quando Ford alcangou a perfeita
intercambiabilidade das pecas como a movimentacdo das pecas de reposicdo direto na estacdo
de trabalho o que permitiu o trabalhador ficar focado na producdo o dia todo (WOMACK,
1997). As mudangas implantadas permitiram reduzir o esforco humano na montagem,
aumentar a produtividade e diminuir os custos proporcionalmente a elevacdo do volume
produzido. Em 1913 na fabrica de Detroit, a grande inovacdo introduzida foi a linha de
montagem movel que levava o carro até o trabalhador estacionario, diminuiu o tempo de 2,3
para 1,19 minutos, toda essa diferenca de tempo deu-se que desta forma o trabalhador ficava
parado ao invés de caminhar até o carro e ainda o ritmo de trabalho mais acelerado da linha
mével (WOMACK, 1997).

O inicio do ciclo de producéo capitalista caracterizou-se fundamentalmente
ela separacdo do trabalhador dos meios de producdo. Mas foi 0 surgimento
das grandes fabricas e das linhas continuas que aceleraram as mudancas,
alterando radicalmente o0s sistemas organizacionais. Na indUstria
automobilistica, durante o periodo de producdo manual, as organizagdes
eram descentralizadas, ainda que localizadas numa Unica cidade. O sistema
era coordenado diretamente pelo dono, que tinha contato com todos os
envolvidos: clientes, operarios, fornecedores etc." O volume de produgéo era
baixo, o projeto variava quase que de veiculo a veiculo e as maquinas-
ferramenta eram de uso geral. A forca de trabalho era altamente
especializada e muitos empregados tendiam a abrir sua propria empresa apos
alguns anos de experiéncia. Os custos de produgdo eram altos e ndo caiam
com o aumento do volume. SO 0s ricos podiam comprar carros que, em
geral, eram pouco confiaveis e de baixa qualidade (Junior, 1992).
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Para avaliar a mudanca radical deste novo método produtivo a producdo em massa
com a base nos estudos de Taylor que foram pautados na administracdo cientifica, conforme

tabela 1, que compara minutos por tempo.

Tabela 1 - Producéo artesanal versus Produgdo em massa ha area de montagem: 1913 versus 1914

Minutos para montar Producéo artesnal Producdo em % de reducdo de
tardia Massa primavera  esforco
Outuno 1913 1914

Motor 594 226 62

Gerador 20 5 75

Eixo 150 26,5 83

Componentes principais 750 93 88

Em um veiculo completo
Instituto Oak

Fonte: Adaptado Wormak (1997) proprio autor.

Melhorias de produtividade de tal magnitude despertaram a atencdo dos demais
montadores de automdveis. Os competidores de Ford logo perceberam que ele havia realizado
uma grande descoberta, pois sua nova tecnologia reduzia as necessidades de capital, para se
ter ideia Ford ndo gastou gquase nada nessa linha de montagem, menos de 3,5 mil délares em
Highland Park, aumentou a producdo dramaticamente proporcionou uma reducdo no estoque
em espera de montagem excedeu substancialmente essa simples quantia (WOMACK, 1997).

Esse modelo tornou-se o modelo padrdo nas industrias americanas. O conceito da
linha de produgdo, como muitos pensam n&o foi apenas a linha de montagem continua. Mas a
completa e consistente intercambiabilidade das pegas. A medida que a produgéo aumentava o
preco final do produto diminuia, “o chamado efeito Rolls Royce: o automdvel era uma peca
Unica de arte, lapidado sob encomenda, mas apenas os milionarios podiam ter acesso a ele”

(MOTTA, 2013, p.32). Desta forma, Ford atraves do seu modelo de produgdo comega a tornar
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0 carro accessivel a todas as pessoas, ja que com o aumento da produtividade o custo baixava
vertiginosamente.

Vale ressaltar algumas caracteristicas marcantes desse sistema que apos a Segunda
Guerra Mundial teve que ser revisto. Para Motta (2013), o sistema era eficiente, mas nao
favorecia a inovagdo e adaptacdo ao mercado. Pois, baseado na administracdo cientifica
Taylorista, tinha a visdo homem maquina, que para Morgan (1999, p.33), “aqui as ideias de
Taylor sdo construidas em torno da tecnologia em si mesma, tornando o trabalhador
servidores ou acessorio de maquina, completamente controlados pela organizacdo e pelo
ritmo do trabalho”. Em se tratando do periodo de guerra, a linha de montagem criou
facilidades ainda maiores, no que se refere a quantidades produzidas. O advento da Segunda
Guerra Mundial solidificou o conceito de linha de montagem, e o estendeu a itens da industria
bélica, principalmente a avides. Embora os estoques de matéria-prima, e componentes ainda
fossem muito altos (VENANZI e SILVA, 2013). Com uma economia globalizada, véarios
concorrentes agora em todos os lugares com a diminui¢do das distancias, proporcionado
principalmente pela evolucdo da tecnologia da informacdo, o que poderd acontecer com a
mudanca de paradigma ja que a quantidade demanda comeca a ficar menor que a oferta? Em
1920, Ford atingiu o pico de producdo 2 milhdes de veiculos iguais produzidos num ano,
havia cortado 2/3 do custo real para o consumido (WOMACK, 1997), sera que com as
mudancas que estdo em andamento poderdo absorver um nivel de producdo desta natureza?
Os estogues seriam viaveis financeiramente para as organizacfes? A gestdo da producdo deve
se preparar para esta nova dindmica, e é claro todas os profissionais no mercado.

A administracdo da producdo trata da maneira pela qual as organizagcdes produzem
bens e servicos (Slack et al. 2009. P.25). As competi¢des entre as empresas tém aumentado
nos mercados internacional e nacional. Esse acirramento de competicdo da origem a uma
“pressdo competitiva” que direciona as empresas para a busca de mais eficiéncia nas suas
operagdes € nos processos de gestdo. Para Antunes et al (2008, p.26), “as empresas foram
compelidas a trabalhar simultaneamente varias dimensdes de competi¢édo: custos, qualidade,
tempo, flexibilidade e inovacdo. ” O administrador deve estar pronto para avaliar todas essas
variaveis e por isso, a visdo produtiva industrial e alta rivalidade neste setor se transforma em

um grande nicho de atencao e estudo para o futuro administrador.

Antunes et al (2008, p.27), os sistemas de producdo modernos compreendem
uma ampla variedade de modelos, conceitos e métodos de gestdo. Inserem-se
nesse conjunto as abordagens do sistema Toyota de Producdo (STP), da
produgéo enxuta (lean manufacturing), do “modelo sueco” de produgdo, do
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controle de qualidade total (TQC), das Teorias das Restricbes (TOC), da
reengenharia de processos de negocios, dos sistemas integrados de gestdo
(MRPII, ERP, SCM etc.), entre outros. Na sua origem comum, encontra-se a
necessidade das firmas de implantar, de forma continua e sistematica,
sistemas de producdo cada vez mais flexiveis e integrados, visando atender
as necessidades colocadas pelo mercado no ambiente competitivo
contemporaneo.

O grande desafio para o futuro administrador, é além de entender o peso da
concorréncia na tomada de decisdo diaria e a criacdo de cenarios para a tomada de decisdo,
ainda hoje quando ha crises econémicas por exemplo a industria é a primeira a sentir em sua
receita o impacto, e por muitas vezes tem que se reinventar. Com vista a tomada de deciséo
cabe a Geréncia de producéo a tomada de decisdo que levem a empresa atingir seus objetivos
primarios (lucros) e secundarios (oferecer empregos estaveis, ser inovadora, tornar-se
empresa “cidada” etc.), de uma forma que permita garantir os primeiros e sustentar os
segundos (VENANZI e SILVA, 2013).

Para Antunes et al (2008, p.29), do ponto de vista comercial, o periodo antes
de 1973 pode ser considerado como de product out, quando os fabricantes
tinham maior poder sobre as tendéncias dos produtos a serem colocados no
mercado de consumo. Em outras palavras, quem ditava os padrGes de
consumo era a oferta. Existindo uma grande parcela de demanda néo
atendida, os produtos colocados no mercado pela industria encontravam
compradores.

A crise do petroleo marca uma transformacdo fundamental na logica de
mercado. Com a alteracdo da relagdo entre oferta e demanda, torna-se
predominante uma légica do tipo Market in, na qual o mercado passa a
definir suas exigéncias.

O planejamento e controle da produgdo comecam a ser afetados diretamente pelas
mudancas do mercado, como por exemplo, desta crise no petroleo supracitada. O interessante
é demonstrar ao futuro administrador seus desafios, de estar a frente em qualquer que seja a
areas, pois a tomada decisdo é funcdo primordial para que tudo aconteca conforme o
planejamento. Antunes et al (2008), de forma bem objetiva, colocam que os sistemas de
manufatura, respondem pela adicdo concreta de valor ao produto, da matéria prima, do
produto intermediario ao produto acabado. Antunes et al (2008), sintetizam a crise do petroleo
como sendo um divisor de aguas do século XX, e constitui desta forma um incidente critico
para a histéria da economia mundial e, em especial para a indistria. Com esse advento
substitui-se definitivamente uma ldgica planejada de producdo em massa, consumo em massa,
para uma caracterizada pela busca incessante da diferenciacdo de produtos, embora a escala

tenha continuado importante a diferenciagdo tornou-se tema central.
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Figura 4 - Mudanca de paradigma econdmico

Fonte: elaborado pelo préprio autor Adaptado Antunes et al 2008.

A crise de producdo em grandes lotes estabeleceu-se de forma definitiva. Segundo
Antunes et al (2008), a producdo em pequenos lotes em virtude da diversificacdo, revelou-se
um tema de grande importéncia, de forma estilizada podemos dizer que a “customizagdo em
massa” comegou a ganhar espago em relagdo a “producdo em massa”. Antes dessa crise as
capacidades instaladas nas fabricas eram superiores as demandas, o que vai mudar muito apds
esta crise, que marca a mudanca de foco do produto para o mercado.

Toda essa mudanca faz com que as estratégias de producdo tenham que ser alinhadas

ao mercado, e 0 que ser torna imprescindivel neste momento € a nova légica dos custos.

No Japéo do pos-guerra, nota-se que a relagdo entre eficiéncia na produgdo e
0 tratamento da demanda do mercado estd no cerne da questdo, da
competitividade da indUstria. Para entender a questéo, € preciso aprofundar o
olhar sobre os custos da produgéo.

Os custos da produgdo podem ser explicados a partir de dois componentes
gerais: aqueles que se relacionam ao volume (ou a escala de producéo), e
aqueles questdo ligados ao grau de diversificacdo dos artigos fabricados. No
gue tange ao volume, para as fabricas funcionando de acordo com o sistema
tradicional taylorista/fordista, (Just in case — JIC), pode-se dizer, com base
em dados empiricos que a cada vez que o volume global da producdo é
duplicado ocorre uma reducdo de 15% a 25% dos custos por unidade do
produto. Este é o efeito chamado escala da producdo.

Quanto aos custos ligados a diversificacdo, pode-se afirmar que estdo
diretamente relacionados a complexidade da estrutura relacionados a
complexidade da estrutura necessaria para a realizagdo da producdo. Surgem
ai elementos concretos, tais como: troca de ferramentas, movimentacdo de
materiais, controle de qualidade, inventarios, desenvolvimento de produtos e
colocagdo de produtos na linha etc. Quanto maior a variedade, mais
complexo se torna o trabalho. Como uma referéncia geral, baseado em dados
de situac@es praticas, pode-se afirmar que ocorre um acréscimo de 20 a 25%
do custo por unidade produzida, cada vez que a variedade de itens é
duplicada. (ANTUNES et al 2008, p.32),

A luz do que foi discutido, pode-se afirmar que, em condigbes mercadoldgicas

favoraveis (expansdo de mercado), observa-se uma maior disposi¢cdo das empresas em
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diversificar seus produtos, mesmo as expensas do acréscimo de custos associados & maior
complexidade resultante. Segundo Antunes et al (2008), isso se explica pela compensacao
advinda dos ganhos de escala esperados com o crescimento da demanda frente ao incremento
de custos trazidos pela diversificacdo. A empresa voltada para a légica do mercado obriga os
tomadores de decisdo a focalizar o cliente e a reduzir custos antes fixados. As ldgicas
Tayloristas dos sistemas fechados com foco no produto migram imediatamente para o foco no
cliente, consequentemente, passa ser a satisfacdo do comprador a l6gica do mercado, desta

forma a diversificacdo seria patamar diferenciado para as empresas sobreviverem e lucrarem.

2.1.3 Sistema Toyota de producao

A indUstria automobilistica tem um papel muito importante no século XX. Para
Womack et al (1997, p.1), a indUstria automobilistica € mais importante para nés do que
parece. Duas vezes nesse século, ela alterou nossas nocdes mais fundamentais de como
produzir bens. A maneira como produzimos algo vai direcionar a maneira de trabalhar, pensar
e as maneira de como compramos ou vendemos (WOMACK et al, 1997).

O modelo Fordista que teve seu auge até um pouco ap6s a Segunda Guerra Mundial,
comeca a ser colocado em “xeque”. Conforme supracitado o ambiente mundial comega a
passar por mudancas drasticas, e, desta forma a producdo em massa comeca a ser reavaliada
vistas as caracteristicas que esta possui e 0s novos ditames mundiais. Para Wormack (1997, p.
1), ap6s a Segunda Grande Guerra, Eiji Toyoda e Taiichi Ohno, da Toyota japonesa, foram os
pioneiros no conceito de producdo enxuta. O salto japonés para sua atual proeminéncia
econbmico logo se seguiu. Pois varias empresas japonesas copiaram este notavel sistema.
Agora, 0 que significa o sistema Toyota de producdo, ou Producdo enxuta ou ainda Lean

Manufacturing.

2.1.4 Producéo Enxuta
A producdo enxuta (expressdo que foi definida pelo pesquisador do International
Motor Vehicle Program, John Krafcik), é “enxuta”, por utilizar menos quantidade de tudo em
comparagdo com a producdo em massa (WOLMACK et al, 1997, p.3). “A Maquina que
Mudou o Mundo” de Womack, Jones e Ross (1997), popularizou o termo producdo enxuta,
cujos principios fundamentais sdo: i) especificar valor para os clientes; ii) identificar o fluxo

de valor, as atividades que criam valor para o cliente; iii) realizar as atividades em fluxo
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continuo onde for possivel; iv) implementar a producdo puxada onde o fluxo continuo ndo for

possivel; e v) buscar a perfei¢cdo de forma incessante por meio de um processo de melhoria

continua (VOTTO, 2014).

Mas em que consiste a producdo enxuta? Para Womack et al (1997) que talvez

colocou a melhor maneira de descrever tal inovador sistema seja contrasta-lo com a producgéo

artesanal e a producdo em massa, 0s dois metodos concebidos pelo homem. Para facilitar a

compreensdo que sera de grande valia para este trabalho a autor preparou a Quadro 2.

Referéncia/ Sistema
Produtivo

Trabalhadores

Bens

Tecnologias

Artesanal

Altamente

qualificados

Sob encomenda

Ferramentas
simples e

flexiveis

Quadro 1 - Comparagéo entre sistemas produtivos

Massa

Semi ou ndo-
qualificados
Empurrados
para 0 mercado
(baixa
diversificacao)
Maquinas caras
e pouco

versateis

Fonte: Elaborado pelo prdprio autor.

Enxuto

Multiqualificados

Variados (alta

diversificacao)

Maquinas
altamente flexiveis

e automatizadas

O interessante em avaliar os trés sistemas produtivos a luz da situagdo econdmica

politica nas diferentes ocasides. As afirmacdes de Womack, (1997) sdo de grande valia para

identificar como os sistemas produtivos moldam os profissionais.
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O produtor artesanal langa méo de trabalhadores altamente qualificados, e
ferramentas simples, mas flexiveis para produzir exatamente 0 que o
consumidor deseja: um item de cada vez. Mas seu problema € 6bvio: bens
produzidos pelo método artesanal — como acontecia com a totalidade dos
automoveis antigamente — custam caro demais para cada um de nds. Por esta
razdo a producdo em massa foi desenvolvida no inicio do século XX.

O produtor em massa utiliza profissionais excessivamente especializados
para projetar produtos manufaturados por trabalhadores semi ou né&o-
qualificados, utilizando méaquinas dispendiosas em uma Unica tarefa. Essas
“cospem” produtos padronizados em altissimos volumes. Por ser a
maquinaria tdo cara e pouco versatil, o produtor em massa adiciona varias
folgas — suprimentos adicionais, trabalhadores extras, e espago extra - para
assegurar a continuidade da producgdo. Por ser a mudanga para um novo
produto tdo dispendiosa, o produtor e massa mantém os modelos padrdo em
producdo o maior tempo possivel. O resultado: o consumidor obtém precos
mais baixos, mas a custa da variedade e com métodos de trabalho que muitos
trabalhadores julgam mondtonos e sem sentido.

O produto enxuto em contraposi¢cdo, combina as vantagens da producdo
artesanal e em massa, evitando os altos custos desta primeira e a rigidez
desta Gltima. Com essa finalidade, emprega a produgdo enxuta equipes de
trabalhadores multiqualificados em todos os niveis da organizacéo, além de
maquinas altamente flexiveis e cada vez mais automatizadas para produzir
imensos volumes de produtos de ampla variedade (WOMACK, 1997, p.3).

Ficam claras as profundas mudancas dos sistemas produtivos e profissionais ao longo
da historia. E interessante, pois 0s anos 60 e 70 do século XX, no auge do capitalismo, a
grande concorréncia como a pressdo preliminar para as empresas se adaptarem e alcangarem
seu almejado lucro. A producdo enxuta associa o novo perfil profissional daquele tempo, que
deve adquirir um ndmero bem maior de qualificacBes, aplicando-as criativamente num
ambiente de equipe, em lugar da hierarquia rigida, com visdo holistica muito semelhante ao

profissional requerido pelo mercado hoje (WOMACK 1997).

2.1.5 O surgimento da produgéo enxuta

A Toyota nasceu em 1937, porém em 1936 a familia Toyoda (cujo significado em
japonés e arrozal abundante), sofreu algumas consideragdes de marketing para criar uma nova
marca, isto €, outro nome. Entdo fez um concurso pablico que culminou no nome Toyota, que
ndo ha significado algum em japonés (WOMACK, 1997).

Eiji Toyoda, na primavera dos anos de 1950, foi visitar a fabrica da Ford em Rouge,
no momento entdo o maior e mais eficiente complexo industrial do mundo, este sai com
avaliacdes de cada palmo do que viu (WOMACK, 1997). Desta forma, ap6s o retorno a
Nagoia, Eiji havia voltado com o pensamento que poderia ser possivel “melhorar o sistema de
produgdo”. Mas seria dificil copiar e aperfeicoar o modelo Rouge. Depois do encontro com
seu estimado engenheiro Taiichi Ohno, logo chegaram a conclusdo que por caracteristicas
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daquele pais tais ndo permitiriam a produgdo em massa (WOMACK, 1997). A familia Toyoda
teve éxito primeiro no ramo de maquinario téxtil, em fins do século XIX, desenvolvendo
teares tecnicamente superiores (WOMACK, 1997).

No final dos anos 30 instada pelo governo comegou a construir veiculos
motorizados, especializando-se me caminhdes militares. Mal fabricava
alguns poucos protétipos artesanalmente, quando estourou a guerra e a
producdo automobilistica foi encerrada. Apds a guerra, Toyoda resolveu
firmemente ingressar na fabricacdo em larga escala de carros e caminhdes
comerciais, porém deparou com uma série de problemas (WOMARK, 1997,
P.40).

Esses problemas foram grandes obstaculos, mas que desafiaram a Toyota a se
transformar no que € hoje. (Junior, 1992) I) o mercado doméstico era pequeno e exigia uma
gama muito grande de tipos de produtos; Il) a forca de trabalho local ndo se adaptaria ao
conceito taylorista; I11) a compra de tecnologia no exterior era impossivel; e a possibilidade
de exportacbes era remota, jA que estava ansiosa por operarem no Japdo e dispostas a
defenderem seus mercados.

Para contornar parte das dificuldades, o Ministério da Industria e Comércio japonés
(MITI) propds uma série de planos protegendo o mercado interno e forcando a fusdo das
indUstrias locais. A visdo, obviamente, era de longo prazo (JUNIOR,1992).

O trabalho de reformulacdo da linha de producdo e obrigados pelas limitagdes
ambientais, Toyoda e Ohno desenvolveram uma série de inovacBes técnicas que
possibilitavam uma dramaética reducdo no tempo necessario para alteracdo dos equipamentos
de moldagem. Assim, modificacdes nas caracteristicas dos produtos tornaram-se mais simples
e rapidas. Isso levou a uma inesperada descoberta: tornou-se mais barato fabricar pequenos
lotes de pecas estampadas, diferentes entre si, que enormes lotes homogéneos. As
consequéncias foram a reducgdo dos custos de inventario e, mais importante a possibilidade
quase instantanea de observacdo dos problemas de qualidade, que podiam ser rapidamente
eliminados (WOMACK, 1997).

E claro que tudo isto exigia a presenca de operarios bem treinados e motivados. Cabe
mencionar brevemente as condi¢des das relacdes da Toyota com seus empregados: apds a
Segunda Guerra, pressionada pela depressdo, a Toyota demitiu um quarto da sua forga de
trabalho, o que gerou uma enorme crise. Esta atitude teve duas consequéncias: o afastamento
do presidente da empresa e a constru¢do de um novo modelo de relagdo capital-trabalho que

acabou se tornando a férmula japonesa, com seus elementos caracteristicos como emprego
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vitalicio; promocgGes por critérios de antiguidade e participacdo nos lucros (WOMACK,
1997).

Essa situacdo descrita talvez seja a bases para ndo s6 a implantacdo, mas 0 sucesso de
tudo que foi implanto por Ohno. Com esse fato houve uma aproximacao e uma motivagédo

extraordindria entre a Toyota e seus funcionarios.

Mecénicos especializados reparavam as ferramentas. Faxineiros
periodicamente limpavam a area de trabalho. Inspetores especificos
verificavam a qualidade, e trabalho defeituosos, uma vez detectados eram
corrigidos em uma area de reparos ap6s o final da linha. Uma categoria final
de trabalhador uma espécie de “curinga”, completava a divisdo do trabalho.
Como mesmos os altos salarios nao impediam indices de falta ao trabalho de
dois digitos na maioria das montadoras de produgdo em massa, as
companhias necessitavam de intimeros “curingas”, ‘“trabalhadores de
reserva” para substituirem os ausentes a cada manhd (WOMACK, 1997,
p.46).

A alta administracdo costumava a julgar a geréncia da fabrica por dois critérios:
rendimento e qualidade (WOMACK, 197. p.46). O rendimento seria a 0 nimero de carros
produzidos em relacdo ao planejado e a qualidade seria a respeito do consumo externo, apds a
reparacao dos defeitos (WOMACK, 1997).

Depois de varias viagens a Detroit, Ohno considerou o sistema da Ford cheio de muda,
termo japonés para ‘“desperdicio”, englobando o desperdicio de esforco, materiais e tempo
(WOMACK, 1997). Para Junior (1992), outra ideia muito importante de Ohno ligada a esse
aspecto do retrabalho observado na Ford, foi que qualquer operario poderia parar a linha de
producdo caso tenha detectado algum problema. Isto deveria evitar o procedimento observado
na Ford, relacionados a deteccdo de problemas apenas no final no final da linha que gerava
grandes quantidades de retrabalho e aumentava os custos, €, no inicio a linha de produgéo
parava bastante, mas com o aumento da experiéncia dos operadores e a eliminacdo das causas,
0s problemas foram corrigidos e a qualidade melhorou significativamente.

Quando comecaram as experiéncias apds o retorno de Detroit, Ohno agrupou o0s
trabalhadores em equipes, com um lider de equipe no lugar do supervisor, cada equipe ficou
responsavel por um conjunto de etapas de montagem e uma parte da linha, e se pedia que
trabalhassem em grupo. O lider de equipe coordenava e executava as tarefas de montagem;
eventualmente afastaria trabalhadores ausentes — esses conceitos foram inéditos nas fabricas
de producdo em massa (WOMACK, 1997). Outro passo importante foi atribuir as equipes o
conceito de limpeza a equipe, pequenos reparos de ferramentas e controle de qualidade, e

ainda, depois das préaticas estarem sendo utilizadas como processo dia a dia era separada uma
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hora do dia para se falar sobre melhoria do processo. Isto no Ocidente era chamado de
“circulo do controle de qualidade” em japonés Kaizen (WOMACK, 1997). Uma ideia que
Womack (1997), coloca no tocante a “retrabalho” € que na producdo em massa 0s erros €
defeitos aconteciam a todo 0 momento ja que o operador nao poderia de maneira nenhuma
para a linha de montagem e ele ainda sabia que ao fim dela seria feito o reparo. Esse reparo ao
final poderia ser imenso e complexo, pois o veiculo ja teria passado por todas as etapas de
construcdo e depois deveria ser completamente mexido, por exemplo, para acerta uma peca
que ndo foi bem alinhada. No que tange a parar a linha de montagem nas fabricas usuais de
producdo em massa era apenas o0 gerente sénior que poderia executar tal acdo Ohno a deixou
na méo da estacdo de trabalho.

Ohno foi ainda mais aléem. Nas fabricas de producdo em massa, a tendéncia era 0s
problemas serem tratados como aleatérios. A ideia era simplesmente consertar o erro e torcer
aconteca de novo. Ohno em vez disso, instituiu um sistema de resolugdo de problemas
denominado “os cinco porqués”. Os trabalhadores da produgdo foram instruidos a remontar
sistematicamente cada erro até sua verdadeira causa (perguntando “por qué? ”, a cada nivel do

problema descoberto), e encontrar uma solucao para que nunca mais ocorra.

2.1.6 Caracteristicas do sistema de producdo enxuta

Principios basicos da construcdo que definem o conteldo das mudancas propostas
pelos sistemas produtivos; mecanismos da funcdo producdo, principios do ndo custo; as
perdas no sistema produtivo.

Conjunto de subsistemas e técnicas que suportam a construcdao do Sistema Toyota de
Producéo; entre as quais é possivel incluir subsistema de defeito zero; subsistema de quebra
zero; subsistema de requisitos basicos da engenharia de producdo, como troca de ferramentas,
lay out celular, operagéo padrdo); subsistema de estoque zero (Kanban).

Logistica de melhorias no Sistema Toyota de Producdo que definem o processo de
mudanga que envolve: a logica do Kanban amplo (subsistema de sincronizacéo de melhorias).

Para Antunes et al (2008), essas trés premissas, sustentam a criagdo de Ohno, e
apoiado por uma filosofia fortissima baseada na visdo de um grande sistema. Transformar
uma filosofia em pratica aos impetos ja € algo muito dificil, mas torna-la tdo natural a ponto
de ser praticada todos os dias parece realmente impossivel (LIKER; MEIER; 2007). E
evoluindo nesse raciocinio, essa responsabilidade recai a um grupo especifico que é a
lideranca. Todos sem excegdo que assumirem cargos de lideranca, desde diretor ao lider de

um grupo, devem estimular a pratica constante desta filosofia. Os lideres tém que liderar pelo
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exemplo, em um todo sistematico, isso exige um grande comprometimento comecando pelo
topo da organizacdo. A figura 5 demonstra os quatro P’s da Toyota, que nos proporcionara
melhor entendimento da construcdo da ferramenta jogo empresarial simulado.

Figura 5 - 4 Ps da Toyota

A
A
A
o\

Fonte: Elaborado pelo Préprio autor.

Os 4P’s conforme citado vem de origem inglesa conforme sera abordado a seguir. No
topo podemos interpretar o seguinte em Problem Solving (solu¢do de problemas):
compromisso com a constru¢cdo de uma organizacdo de aprendizagem; compromisso de
processo em detalhes, compromisso com a consideracdo completa na tomada de decisdo. Em
People ande Partners (pessoas e parceiros), compromisso com desenvolvimento de lideres que
vivenciam a filosofia, desenvolvimento de pessoas e parceiros em longo prazo. Em Process
(Processo), compromisso com 0s métodos enxutos para a eliminacdo de perdas, compromisso
com a perspectiva do fluxo de valor, compromisso com o desenvolvimento e tecnologias
testadas. E na base, Philhosophy (filosofia), compromisso com contribui¢Ges para a sociedade
em longo prazo, e com desempenho econémico e crescimento da empresa (LIKER; MEIER;
2007)
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2.2 Por que um jogo simulado?

Os discentes do curso de administracdo preparam-se em sua maioria para ingressarem
no mundo empresarial na gestdo das empresas. Esse mundo, é permeado de modismo, e, em
um tempo de comunicacdo em tempo real, a velocidade desse modismo passa a ser imensa, e
naturalmente a primeira pergunta que surge quando algo novo aparece é “para que serve isso?
” (VICENTE, 2001). A medida que a civilizacio evolui para a sociedade altamente
tecnologica, a capacidade de wusar abstraches torna-se cada vez mais necessaria,
principalmente para um administrador tomar uma decisdo eficientemente. Essas
transformac0es pelas quais o mundo empresarial vem passando tém tornado cada vez mais
forte a necessidade de aprendizagem, treinamento e reciclagem para estudantes e executivos
na area de gestdo de empresas. Existem muitas ferramentas de treinamento para tal fim: aulas
expositivas, palestras, visitas a empresas, 0 método do caso e Jogos de Empresas (Business
Games), entre outras, porém a Gltima tem uma extrema importancia por inserir o aprendiz em
um mundo simulado a luz da realidade empresarial, (BOUZADA, 2009). Os modelos de
aprendizagem vivencial, representados neste estudo pelos jogos de empresas ou simulacdes
empresariais representam um esforco consideravel para compreender a integracdo entre a
teoria e a pratica empresarial. Segundo Sauaia (2013), a abordagem de jogos pode suprir
algumas lacunas existentes na area de Administracéo.

Das partes ao todo organizacional: na universidade as disciplinas séo apresentadas de
forma separadas, o que permite um distanciamento do discente com o carater sisttmico das
organizagbes. A vivéncia propiciada por um jogo de empresa desafia aos participantes
protagonizarem sua aprendizagem, recombinando de maneira sisttmica os fragmentos
conceituais tratados isoladamente em livros didaticos e disciplinas teoricas.

Do conhecimento memorizado ao conhecimento aplicado: desafiar os participantes
nos jogos de empresa a criarem criticamente conhecimento dindmico mediante proposicdo, e,
desenvolvimento de pesquisas tedrico-empiricas para aplicacdo de ferramentas e modelos de
gestdo, em busca de resultados mensuraveis no desempenho do jogo e muito possivelmente
isso se transformard em conhecimento adquirido que podera ser replicado em uma empresa
real. Ainda hoje o modelo baseado na formacdo académica das Ciéncias Sociais Aplicadas
sobre valoriza em sala de aula e legitima no historico escolar a simples memorizacdo do
conhecimento, mas que a partir da proposta deste trabalho passa a ter um aliado para

aumentar a aprendizagem e ampliar os horizontes dos discentes (SAUAIA, 2013).
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Para Sauaia (2013, p.3), o simulador organizacional representa um
instrumento didatico constituido por um conjunto de regras econdmicas a
serem praticadas, para exercitar teorias, conceitos e técnicas. A simulagdo
apresenta situagdes modeladas do mundo real, que demandam do aprendiz
posturas de proatividade em relacdo a tomadas de decisGes visando um
resultado positivo para a organizacdo em questdo. A tomada de decisdo
culminara em um resultado que devera ser minunciosamente analisado pelos
participantes viabilizando o processo de formagéo do conhecimento.

A atividade vivencial, apoiada pelo simulador organizacional, sustenta a formacao de
um gestor critico, cujas competéncias gerenciais ndo sO se orientam para o saber

(conhecimentos), mas para o saber fazer (habilidades) e o saber ser (atitudes).

2.2.1 Conceito e origens dos jogos

O jogo perde-se em sua origem e acompanha o homem desde os primérdios do mundo
Gramigna (1993, p.1). Jogo ¢ um termo do latim “jocus” que significa gracejo, brincadeira,
divertimento. Acredita-se que o primeiro jogo tenha sido Sumeério e data certa de 4.000 antes
de Cristo. Quase todas as culturas desenvolveram jogos e objetos associados a ele tais como,
dados, cartas, marcadores e fichas (VICENTE, 2001, p.10). O jogo é uma atividade fisica ou
intelectual que integra um sistema de regras e define um individuo (ou um grupo) vencedor e
outro perdedor. Os Jogos de Empresas séo atividades onde ocorre a simulacdo do ambiente de
negocios, em que os alunos participam como diretores de uma empresa. Para Gramigna
(1993, p.1), quando ainda ndo sabiamos falar, usdvamos o jogo dos gestos e dos sons como
forma de comunicacao e, ao descobrirmos a fala iniciamos nosso “jogo de palavras”. Talvez
esse tenha sido o primeiro jogo consciente. E, podemos notar um aspecto muito importante,
pois quando entramos em um jogo a intensidade que nos entregamos é tdo grande que
nenhuma ciéncia conseguiu explicar a fascinagdo que ele exerce sobre as pessoas,
independente da raca, credo, cultura ou ideologia, apenas nos dedicamos a0 maximo para
alcancar um melhor resultado (GRAMIGNA, 1993). “Nos sonhos comecam as
responsabilidades, disse o poeta e nos jogos comecam as realidades” ABT (1974). Entrar em
um jogo é entrar em outro tipo de espaco no qual as regras da vida simples sao

temporariamente suspensas e substituidas pela regra do jogo (VICENTE, 2001).

Para Gramigna, (1993 p.4), “ o jogo ¢ uma atividade espontanea, realizada
por mais de uma pessoa regida por regras que determinam quem o vencera.
Nestas regras estdo o tempo de duracdo, o que é permitido e proibido,
valores das jogadas e indicadores de como terminar a partida”.
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Consideramos as palavras que aparecem nas definicbes de jogos: divertimento,
esporte, procedimento, proveito, atividade, competicdo, regras, participantes, oposi¢éo,
perder, jogar, animo, e, algumas dessas palavras descrevem a estrutura formal dos jogos:
procedimento, regra, participante, informagdo movimentos, ganhar e perder ABT (1974).

Inicialmente é importante estabelecer a diferenciagéo entre os conceitos de simulador
e de jogo de empresas. Para Sauaia (2013) o simulador é um instrumento utilizado para a
aplicacdo do jogo. Ja o jogo em si é a dindmica que simula (atraves de um software, ou néo)
as atividades de uma organizacdo, onde os participantes vivenciam o processo de tomada de
decisdo. Assim, o simulador tem sua aplicacdo limitada a operacionalizacdo de varidveis e a
complexidade fica atribuida a partir da dindmica do jogo com o ambiente de incerteza
caracteristico das decisGes dos adversarios e do comportamento do grupo no processo de
negociacdo de uma decisdo Unica. A simulacdo é caracterizada por uma situacao que o cenario
simulado representa modelos reais, tornando possivel a reproducdo do cotidiano, desta forma
0 jogo simulado, é uma atividade previamente planejada pelo facilitador com o objetivo dos
candidatos enfrentarem desafios de uma realidade do seu dia a dia (GRAMIGNA, 1993).
Todas as definicdes apresentam a relacdo dos jogos com conceitos e pressupostos mais
amplos e cléssicos, tais como o da aprendizagem vivencial (KOLB, 1984). Segundo Kolb
(1984), o jogo como uma atividade vivencial comeca a desenvolver um processo, no qual o

conhecimento € produzido através da transformacédo da experiéncia, conforme figura 6.
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Figura 6 - Ciclo de Aprendizagem Vivencial (Kolb, 1984)
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Fonte: Elaborado pelo préprio autor

A aprendizagem vivencial ou aprender fazendo, ndo se inicia de forma dedutiva na
exposicdo da teoria, mas, por exemplo, para a resolu¢do de um problema nédo estruturado,
como propde o jogo, tomar decisdo em fazer manutencdo em uma maquina, e, para resolver
tal problema a tomada de decisdo materializa a (vivéncia concreta), de tal modo que, os
resultados serdo a seguir analisados e serdo observados os desvios entre metas planejadas e
realizadas (observacdo reflexiva). Através da revisdo conceitual, os resultados s&o colocados a
luz das teorias (conceituacao abstrata). Revisam-se os planos em face dos desvios, mantendo-
se as politicas ja utilizadas quando o resultado sdo os esperados ou desejados, ou deve-se
rever e alternar outras tentativas para se melhorar este resultado quando negativo (SAUAIA,
2013).

O interessante a ser notado € que o ciclo inicia sempre uma nova etapa de formacéo
encadeada, e, ao construir experiéncias vividas em cada participante, criando conhecimentos
dindmicos e sistémicos numa continua aprendizagem vivencial: Fazer, refletir, aproximando
praticas e teorias (SAUAIA, 2013).

Sugere-se que muitas vezes o processo de aprendizagem comece com uma acgao que se
desdobra em efeitos com os quais o individuo toma contato (experiéncia concreta). Baseado
nisto, ocorre o entendimento destes efeitos de forma que se a mesma acdo for tomada nas

mesmas circunstancias sera possivel antecipar o que ocorrera (observagdo reflexiva). Neste



49

padrdo, o terceiro passo é entender o principio geral sob o qual aquela experiéncia ocorre,
havendo com isto uma generalizagdo (conceituagdo abstrata). Quando o principio geral é
entendido, o ultimo passo toma lugar por meio da acdo em uma nova circunstancia
(experimentacdo ativa). Entretanto, abre-se neste ultimo passo a oportunidade de novo
entendimento, iniciando um novo ciclo (ALVARENGA; SAUAIA, 2011).

Os métodos vivenciais sdo uma maneira de proporcionar um aprendizado
através de uma experiéncia em grupo. Isto é, primeiro, experimentar uma
simulagdo através da proposicdo de uma atividade em que se tem um
determinado objetivo de aprendizado; para depois avaliar 0 que aconteceu,
relacionar com o cotidiano e criar novas praticas de comportamento para
serem aplicadas futuramente Richartrz, (2010).

Existem varias teorias relacionadas aos métodos vivenciais, mas destaca-se a
utilizacdo do CAV (Ciclo de Aprendizagem Vivencial) desenvolvido por Gramigna (1993),
em que sdo definidas cinco etapas para o aprendizado: a vivéncia, o relato, 0 processamento, a
generalizacdo e a aplicacdo. E estas etapas num processo continuo de experimentacdo,

conforme figura 7.

Figura 7 - Ciclo de Aprendizagem vivencial

Generalizagdo Aplicagdo

Processamento

Fonte: Elaborado pelo préprio autor

De acordo com Gramigna (1993), a primeira fase “vivéncia”, pode caracterizar a fase

inicial, o jogo por si mesmo “fazer, realizar, construir”. Por exemplo, atividades de
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construgdo: construir novos produtos para uma empresa simulada, ou construir um prot6tipo a
partir de informagdes basicas. Estas atividades tém como caracteristica basica a liberdade de
criacdo dos participantes.

A segunda fase sugere o “relato” vivenciado pelo jogador. Nesse momento se oferece
espaco ao grupo para compartilhar os sentimentos, reacfes e emocgdes. Os jogos simulados
propiciam momentos de alta vibracdo e tensdes, eles implicam em alto envolvimento das
pessoas na tentativa de resolver os problemas ou desafios lancados. Na participacao intensa
do processo as pessoas ndo conseguem esconder as suas dificuldades e habilidades, o que
afeta diretamente o emocional de cada um.

A terceira fase é considerada por Gramigna (1993) a mais importante do ciclo da
aprendizagem vivencial, pois, é nesta fase que os jogadores podem a partir do resultado
entender e relacionar estes com suas acdes. Nesse momento € discutida a interacdo entre 0s
jogadores e os padrdes de desempenho. Por exemplo, neste momento uma ferramenta muito
importante é chamada de roteiro de discussdo. A equipe se retne em torno do resultado e
neste momento sdo discutidos os erros e os acertos, a fim de proporcionar uma melhoria na
préxima jogada.

A quarta fase chamada de ‘“generalizacdo”, apds o processamento, os jogadores ja
possuem condicBes de sair do mundo simulado e entrar no mundo real. As generalizagdes é o
momento, em que as analogias com o cotidiano empresarial séo feitas.

A quinta fase chamada de “aplica¢do”, fecha o ciclo da aprendizagem vivencial, €
necessario o facilitador incentivar a mudanca, pois, neste momento os participantes ja
identificaram suas falhas e, em que aspectos precisam melhorar. Os participantes devem ter
consciéncia de seus pontos fracos, e, estarem dispostos a mudar. E nesse momento que o
papel do orientador se intensifica, pois, € de suma importancia conduzi-los ao
autodesenvolvimento e ao crescimento grupal.

Ainda para Gramigna (1993), faz uma consideracdo importante a respeito do poder do
ludico para desenvolver a aprendizagem, pois, de forma descontraida com bom humor e
espontaneidade, faz com que o clima estabelecido seja de confianca e permissividade, para

tentativas de acerto.

Na aprendizagem vivencial, o papel principal desloca-se para o educando,
gue passa a ser o centro do processo, diferentemente do ensino. Isto facilita
um envolvimento maior na busca de aprendizagem competitiva e
cooperativa. O trabalho em grupo prevalece sobre a apresentacdo expositiva
e individual do instrutor (ALVARENGA; SAUIA, 2011).
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Para Dohme (2008), as atividades ludicas estimulam a participagdo, criam um
ambiente agradavel, de cumplicidade entre o educador e o aluno aumentando a aceitacdo e 0
interesse pelo tema abordado. Eles séo capazes de deslocar o eixo das atividades, pois ndo
sera mais o0 aluno que ficara sentado ouvindo o professor, serd o aluno que fara sua descoberta

do conhecimento.

2.2.2 A relacdo entre jogos e competéncias gerencias

Desta forma, segundo Sauaia (1997), “os jogos de papéis (Role Playing Games) ¢ as
simulacdes empresariais (Jogos de Empresas, Business Games, Business Simulations ou
Management Simulations) promovem vivéncias, nas quais se procura trabalhar as dimensdes
da aprendizagem plena”. Para o autor, os jogos de empresas tém sido utilizados para integrar
as dimensdes afetiva e cognitiva referidas na aprendizagem vivencial, tratando o participante

com um ser pleno, ou seja, racional e emocional.

O estudo de Martinelli (1987) destacou a importancia dos jogos de empresas como
instrumento no ensino da Administracdo de Empresas e cursos afins, bem como o importante
papel no treinamento de estudantes e executivos de empresas, apresentando grande
contribuicdo ao exercicio da tomada de decisbes e ao desenvolvimento de habilidades
fundamentais a atividade eficaz de um executivo. Destaca ainda, neste estudo, os aspectos
importantes dos jogos de empresas como o carater dindmico, a grande abrangéncia do método
de ensino e de desenvolvimento pessoal, bem como o aspecto sequencial que motiva e
aproxima os alunos a realidade empresarial que se procura simular (ALVARENGA;
SAUAIA, 2011).

Entre os beneficios sugeridos aos jogos de empresa, 0s que mais se destacam sdo: 0
desenvolvimento de competéncias gerenciais, a integracdo dos conhecimentos garantindo uma
visdo sistémica da organizacao, a possibilidade de reduzir a lacuna entre a teoria e préatica e o
desenvolvimento de habilidades e comportamentos em questdes que requerem lideranca e
trabalho em equipe (SAUAIA, 1995).
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2.2.3 O jogo simulado baseado no sistema Toyota de Producao

A proposta desta pesquisa conforme supracitado foi a criagdo de um jogo simulado,
que proporcionara ao discente do curso de administragdo de uma IES localizada em Nova
Iguacu, Rio de Janeiro, uma situacdo de familiaridade com o mundo corporativo real. Ao
aproveitar a disciplina gestdo de processos, 0 autor idealizou um jogo baseado no Sistema
Toyota de Producdo no qual os conceitos sdo de grande importancia para a formacdo do

neofito.

Ao se tratar da educacdo em Administracdo, tornam-se necessarias reflexdes
sobre o processo de ensino e aprendizagem na area, onde os dilemas da
integracdo teoria e pratica se misturam com o contexto da formacdo dos
profissionais, ou seja, mesmo ndo sendo um consenso, ao longo dos anos, 0s
cursos desempenham a funcéo de ensinar e as empresas de proporcionar o
aprendizado (ALVARENGA; SAUAIA, P.355-391, 2011).

Através do ludico, este jogo de tabuleiro, proporcionara a interdisciplinaridade, a visdo
sistémica das organizagdes bem como o desenvolvimento teorico-pratico, culminando no
desenvolvimento de competéncias gerencias, bem como o alinhamento da postura de tomada
de decisdo. Vicente (2001) classifica diversas formas distintas de aplicacdo de jogos de
empresas (jogos de sala de aula, jogos de tabuleiro, jogos por e-mail, livro-jogo, dramatizacédo
e jogos de computador). O autor deseja que os discentes, quando iniciados no meio
empresarial, j& possuam uma experiéncia, que lhe permita expor suas aspiracdes e
conhecimentos de forma embasada e assertiva.

Neste jogo, a producdo sera representada por caminh@es de plastico, conforme sera

explicitado nos capitulos posteriores.
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3 CAPITULO IIl - PLANEJAMENTO PARA APLICACAO DO JOGO
SIMULADO EMPRESARIAL

Conforme explicitado neste trabalho, a proposta de complementacdo e apoio a teoria
através de um jogo simulado empresarial com foco na aprendizagem atraves da vivéncia com
a geracdo de conhecimento, é confirmada conforme as teorias de (Gramigna, 1993; Kolb,
1984), as atividades vivenciais podem auxiliar a aprendizagem ao proporcionar grande
consisténcia ao conhecimento, bem como a aplicagdo do mesmo no momento da geracgéo.
Desta forma, por se complementar sera aplicado apenas em uma aula do periodo 2016.2.

Essa atividade consiste na criacdo de um ambiente dentro da gestédo da produgdo com
base principalmente no sistema Toyota de produgéo, em que a disciplina escolhida se debruga
em tais definicdes. O Toyotismo conforme referencial deste trabalho teve grande importancia
para a adaptacdo do planeta na eficiéncia e eficacia nos processos e projetos em um dado
momento até o presente. Para isso, 0s responsaveis por este modelo tiveram que se estruturar
em processos rigidos e condutas contundentes relacionadas com varios fatores socios
econbmicos mundiais. A Toyota venceu ndo apenas em seu local de origem, mas sim em
varias nacGes do globo e hoje é uma realidade ndo somente no sistema de producédo
automobilistico. Empresas de diferentes ramos de atividade em todos os cantos do planeta ja
se utilizam desta préatica.

O processo de globalizagdo acentuou a diminuicdo das distancias entre nagoes,
culturas e economias o que que diretamente pressiona o administrador para momento impar
de grandes desafios baseados na mudanca, na resiliéncia e na tomada de decisdo. A proposta
da pesquisa € conduzir os discentes a um comportamento profissional bem equivalente ao
modelo empresarial acompanhado no cenario brasileiro e internacional. Essa equivaléncia da-
se pela criagdo de um ambiente reproduzido com base no real.

O objetivo de complementar a teoria com a pratica, dentro de um ambiente propicio
para formacdo dos discente em administracdo da IES supracitada localizada na baixada
fluminense, ocorreu conforme Quadro 1. O jogo sera 0 meio proposto para o alcance do fim
gue é um ambiente propicio para tentar proporcionar a mudanga ao discente.

Ao final, serd aplicado um questionario grupal com algumas questbes de grande
relevancia para confirmar a conformidade dos objetivos e a problematica ao qual este foi

gerado. A pesquisa qualitativa baseada nos preceitos da pesquisa acdo tera como base a



54

participacdo direta do pesquisador bem como a escolha do grupo essencial para se responder
0s questionamentos cientificos.

Com isso, o pesquisador fez um mapeamento do melhor momento para se aplicar a
atividade em relacdo aos conhecimentos obtidos pelos discentes até 0 momento da disciplina
gestdo de processos. Abaixo segue plano de ensino com o cronograma das aulas e da

aplicagéo das atividades.

Quadro 2 - Planejamento da atividade jogo simulado empresarial

DATA CONTEUDO TIPO DE AULA

01/08/2016 Introdugdo agestdo de | i
processos

08/08/2016 Defini¢des sobre processos | Tedrica

15/08/2016 De Taylor a0 TQC Tedrica

(modelo Toyota)

Processos de Negdcios/
22/08/2016 Organizacao funcional x Tedrica
por processo

Gestao de processos X

29/08/2016 ~
gestdo por processos

Tebrica

Conceito de Gestao por
processos e UEN/ Entrega
05/09/2016 do manual da Tedrica
atividade/Cadeia de Valor
— Entrega do manual

Atividade pratica (jogo
12/09/2016 empresarial simulado) / Préatica
Discussoes e avaliagdo

Modelagem de Processos
19/09/2016 (SIPOC, BPM, BPMN, Teobrica
Fluxogramas)

Mapa de Processos e
26/09/2016 Ferramentas de Tedrica
modelagem

Tecnologia da informacéo

03/10/2016 X Teorica
aplicada a processos

10/10/2016 Implementacdo da Gestdo Teérica
por processos

17/10/2016 AV1 Teorica

24/10/2016 Entrega e corre¢cdo AV1 Teorica

31/10/2016 Implementacdo da Gestao Tedrica
por processos

07/11/2016 Identificacdo e selecéo de Tedrica

processos chaves

Relacéo de processos e
14/11/2016 indicadores de Tedrica
desempenho
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21/11/2016 Preparagdo da equipe e | g0
avaliacéo de indicadores

28/11/2016 Levantamento e Tedrica
documentacdo de processo

05/12/2016 ISO 9000 e programa Tedrica
Nacional de qualidade

12/12/2016 AV?2 Teorica

Fonte: Elaborado pelo préprio autor

A escolha da data da atividade dentro do cronograma teve um proposito estratégico,
pois o docente o fard quando os alunos ja tiverem uma bagagem de teoria dada pela propria
disciplina e é claro de outras ja estudadas, e, depois poderd explorar conhecimentos
adquiridos a partir das reflexdes feitas a luz do jogo ja realizado, para complementar a
aprendizagem dos proximos conteldos que serdo estudados. O aluno podera intensificar sua
aprendizagem por meio de uma reflexdo tedrico pratica com a atividade vivencial ja efetuada,
e que serd de grande valia para sua absorcéo e conclusdo dos conteddos da disciplina, bem
como de forma totalitaria.

A proxima secdo, tratard da atividade em si, com 0 jogo em acdo, para intencionar

novos comportamentos conforme premissa deste trabalho.

3.1 Manual do jogo

A partir deste momento sera descrito como é o funcionamento do jogo simulado e o
ambiente vivencial aplicado a gestdo da producdo com base no sistema Lean Manufacturing.

Conforme explicitado na “na se¢do planejamento da atividade”, o jogo acontecera uma
semana depois de entregue o manual contendo regras e procedimentos para que 0S
participantes tomem conhecimento da simulacdo. O jogo empresarial simulado acontecera no
proprio ambiente da sala de aula e com 0s seguintes recursos e materiais necessarios para a
realizacdo:

1 - Sala de aula ou auditério ou laboratorio;

2 — Projetor;

3 — Computador;

4 — Quadro branco/negro e canetas/giz;

3 — Compartimentos ou caixas para guardar as pecas dos caminhdes;

4 — Caminhdes de plastico;

5 — Mesa (para a simulacgéo da linha de montagem);

6 — CronOmetro.
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a) Preparacdo para o inicio do Jogo.
O professor deve solicitar a formacdo de grupos ou equipes de 10 discentes cada, e 0s
mesmos podem nomear as equipes como preferirem, como se fosse 0 nome de cada empresa.

Os mesmos séo dispostos a mesa e toda disposicéo do jogo é mostrada conforme Figura 8.

Figura 8 - Disposi¢do dos participantes

Operador 4 - Cagamiba Operades 3= vixo @ rodas r Operader 1 - Carrocevia r Operador 1 - chassi

Fonte: Elaborado pelo préprio autor

O professor selecionara aleatoriamente um lider que atuard na supervisao e, este
ajudara a equipe na nomeacgdo dos cargos. A equipe serd composta de um supervisor mais 8
participantes conforme mostrado no Quadro 4.
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Quadro 3 - Cargos x responsabilidades

EQUIPES
PARTICIPANTES CARGO RESPONSABILIDADES
1 OPERADOR MONTAGEM CHASSI
1 OPERADOR MONTAGEM EIXO/RODAS
1 OPERADOR MONTAGEM CABINE
1 OPERADOR MONTAGEM CHASSI
1 SUPERVISAO/LIDER LIDERANGA/ BRAINSTORMING/AGOES/ SUBSTITUICOES
1 CONTROLE DE QUALIDADE AVALIACAO DA QUALIDADE/MANUAL
APOIO AO JOGO
PARTICIPANTES CARGO RESPONSABILIDADES
1 CRONOMETRISTA CRONOMETRO
1 APOIO | DESMONTAGEM RODA
1 APOIO Il DESMONTAGEM CABINE
1 APOIO Il DESMONTAGEM CHASSI/EIXO
TOTAL DE 10 PARTICIPANTES POR EQUIPE

Fonte: Elaborado pelo préprio autor

O décimo participante atuara como cliente ou controle de qualidade e estara no final
da linha de montagem atestando a qualidade dos produtos e sendo escolhido pelo professor.
Esse participante, mas ndo fara parte da equipe da linha de montagem e, consequentemente,
da discussdo dos processos de producdo em si, pois sua responsabilidade € aferir a qualidade
do produto entregue, isto €, o caminhdo pronto conforme Figura 9. Seu foco deve estar na
qualidade e no langamento das informag6es conforme Quadro 3, disponibilizando-as no
quadro da sala de aula, pois serdo de extrema importancia para a analise dos resultados por

ciclo ou rodada.
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Figura 9 - Disposicéo dos participantes

Fonte: Elaborado pelo préprio autor

A medida que o produto chega ao fim da linha de montagem, o quadro 5 mostra as
variaveis que um dos apoios selecionados pela equipe deve anotar no quadro branco/negro

para depois ser langados no Excel, conforme solicitacdo do professor.

Quadro 4 - Controle de qualidade

VARIAVEIS

Producdo Total

Producdo N&o Conforme

Estoque

Fonte: Elaborado pelo préprio autor

O professor devera colocar os participantes da primeira equipe sorteada a iniciar o
jogo proximo a mesa, ao qual eles deverdo assumir as posi¢des da Figura 1.

Essa disposicdo inicial, sera obrigatdria apenas para a Rodada 1 ou Ciclo 1 (validos).
Apos cada rodada valida, conforme avaliagdo dos participantes das equipes, eles poderao criar
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posi¢des ou modificar as mesmas, como por exemplo criar funcionério volante multitarefa, ou
mudar a posicdo dos repositores de matéria prima, para alcancarem com mais eficiéncia e
eficacia os resultados.

A avaliacdo do resultado mostrado sera fator determinante para a movimentacdo das
equipes em relacdo a este fim. A producdo enxuta trabalha conceitos de melhoria continua e
qualificacdo multifuncional dos profissionais com foco na melhoria da qualidade e reducdo de
custos, isto com fim de alcancar a vantagem competitiva.

Antes de iniciar a rodada 1 ou ciclo 1, sera feito um ciclo de treinamento para facilitar
0 entendimento dos participantes. Este ciclo ndo tem validade para o resultado final do jogo,
ele apenas funcionara com fins de instrucdo de como € a dindmica do mesmo. Desta forma,
apos a realizacdo desta tudo sera retornado a posicao inicial como se ndo tivesse contabilizado
nada.

Depois deste ciclo teste, serdo feitas consideracdes pelo professor sobre desvios nas
regras, caso tenha havido, e alerta para inicio do ciclo valido. Neste momento deve-se avisar

que ndo fard mais interacdes a respeito das regras.

b) Cargos e tarefas

O Supervisor previamente escolhido alocara os demais alunos nos seus cargos exceto
o controle de qualidade que seré escolhido pelo professor, pois este, deve ser um aluno bem
esperto e com comportamento profundamente sério.

Para iniciar o jogo os caminhdes devem estar desmontados e em suas respectivas
estacOes de trabalho, por exemplo no Operador 1 — chassi, devem estar todos 0s chassis
desmontados, e assim como as outras pecas dos demais operadores. As pecas devem estar em
um compartimento, sendo usado nesse caso, uma gaveta do gaveteiro onde sdo armazenadas
as pecas, porém fica livre para ser utilizado qualquer outro tipo de compartimento.

A seguir as atividades e responsabilidades por funcdo na tabela 3:

Tabela 2 - Descricdo das atividades dos cargos/participantes

Esse operador inicia a linha de
1 - Operador de chassi producdo, deve ser colocar um chassi de

cada vez na linha.

) O segundo da linha acopla de
2 — Operador de carrocerias ] o )
maneira eficiente a carroceria.
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O terceiro da linha monta os eixos e
3 — Operador Eixo e rodas rodas do caminhdo que j& com motor

pode ser ligado.

O quarto da linha, fecha a produgéo
4 — Operador de Cagamba o ) )
e entrega o caminhdo a qualidade/cliente.

Este é responsavel pela inspecéo da
qualidade e podera reprovar o veiculo ou
5 — Qualidade/Cliente aprovar (conforme ou ndo conforme). Ele
anotara no quadro branco qual foi o

status.

Este trabalhador tem a
L responsabilidade de avaliar todas as
6 - Supervisao R )
participagdes e ajudar nas propostas de

melhoria ao fim de cada ciclo.

S&o trés pessoas responsaveis pela
desmontagem dos caminhdes conformes
e ndo conformes, ap6s a avaliacdo da
_ L qualidade. (Os caminhdes ndo podem ser
7 — Repositores de matéria prima ] o
retirados antes da avaliacdo do setor de
qualidade). Tem a responsabilidade de
sempre disponibilizar matéria prima para

os operadores da linha de montagem.

Esse funcionario tem a
responsabilidade de acompanhar atraves
de um cronémetro o tempo das rodadas
8 - Cronometrista ou ciclos e acompanhar o tempo de
manutencdo e paradas de méaquinas, bem
como tudo que demandar contagem de

tempo conforme manual.

Fonte: Elaborado pelo préprio autor

As figuras que seguem ilustram 0s componentes para a montagem do caminh&o de
acordo com cada fase de producdo necessaria. As pecas ficam proximo a cada operador no

compartimento especifico conforme disposicdo inicial do jogo.
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Figura 10 - Disposicao inicial da matéria prima

Fonte: Elaborado pelo préprio autor

Figura 11 - Operador 1 - Chassi

Fonte: Elaborado pelo préprio autor
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No momento em que todos os participantes estiverem posicionados em seus devidos
lugares conforme descricdo no manual, e com suas atribuicbes e responsabilidades bem

entendidas, pode-se dar inicio ao jogo.

Figura 12 - Operador 2 — carroceria

Fonte: Elaborado pelo préprio autor

Figura 13 - Operador 3 - Eixos e rodas

Fonte: Elaborado pelo préprio autor
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Figura 14 - Operador 4 - Cagcamba

Fonte: Elaborado pelo préprio autor

¢) Dindmica do jogo

Apos a preparacdo das equipes e a escolha da primeira equipe a participar, esta devera
colocar seus componentes nas posicdes, além dos repositores posicionados, cronometrista,
cliente/qualidade e supervisores conforme figura 2, o professor dara o sinal de inicio do ciclo
ou rodada. A medida que as pecas do caminhdo vdo passando de operador a operador, 0
produto em transformacdo vai se tornando produto acabado. Abaixo segue as fases de
montagem. O operador 1 é o primeiro a colocar o chassi na linha de montagem, apos sinal de

inicio pelo professor.
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Figura 15 - Chassi em movimentagéo na linha de montagem

Fonte: Elaborado pelo préprio autor

O operador 2 colocara imediatamente a cabine caso ndo acontega nenhum tipo de pane
na maquina, se acontecer, verificar no manual na secdo supracitada. A pane podera acontecer

em qualquer etapa do processo.

Figura 16 - Chassi e cabine na linha de montagem

Fonte: Elaborado pelo préprio autor



65

Conforme o operador 2, o operador 3 colocara as rodas ou eixos imediatamente caso
ndo haja panes.

Figura 17 - Chassi, cabine, eixos e rodas na linha de montagem

Fonte: Elaborado pelo préprio autor

O operador 4 colocara a cacamba caso ndo haja panes. O caminhdo ira para a area de
estocagem aguardar a verificagdo do cliente/qualidade.
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Figura 18 - Caminh&o acabado na linha de montagem em processo de inspecao

Fonte: Elaborado pelo préprio autor

A medida que o ciclo vai acontecendo conforme sec¢éo 8.1, os caminhdes acabados
serdo colocados na area de estoque no local onde o cliente/qualidade avaliara a producdo boa
X producdo ndo conforme e producéo total (estoque), este ultimo serd calculado pelo Excel

conforme figura 12.
d) Objetivos Geral do jogo
O objetivo geral deste jogo é baseado em alguns preceitos basicos do Sistema Toyota

de Producdo ou producdo enxuta. Esse jogo foi criado em carater simples para facilitar o
entendimento dos discentes. Abaixo alguns dos conceitos Toyota que serdo desenvolvidos nos

discentes:
. Trabalhar com espirito de equipe;
. Reduzir o0 maximo de estoques;
. Valorizacdo do ser humano;
. Viséo de Producdo Puxada;
. Melhoria continua dos processos para reducéo de custos;
. Satisfacdo do cliente;

. Produzir produtos de altissima qualidade ou controle da qualidade total (TQC);
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. Tomar decisdes em equipe, ouvir todos os participantes;
. Diversificagdo com foco no mercado;

. Visdo holistica e profissional multitarefa.

. Aprendizagem organizacional.

Para determinar o vencedor, serd considerada a empresa ou equipe que entregar ao seu
cliente final o maior nimero de produtos (caminhdes) solicitados com menor custo unitario e

consequentemente melhor qualidade ao final das quatro rodadas.

e) As rodadas ou ciclos

Cada rodada ou ciclo terd a duracdo de 5(cinco) minutos no total. Assim que o
professor autorizar o inicio do ciclo o cronometrista comega a marcar o tempo.

Apos o final de cada rodada, a equipe tera um total de 5 a 10 minutos para discutir
seus resultados e ou fazer alteracGes, contratacdes ou demissdes, essa discussao sera a luz das
informac@es fornecidas pelo Excel. Ao final de cada ciclo tudo deve permanecer sobre a linha
de montagem. E proibido a retirada de estoques de produtos em transformagc&o da linha. Cada
peca que sobra no final do Gltimo ciclo torna-se custo de estoque.

f) Panes

As panes ocorrerdo aleatoriamente com as maquinas que nao fizeram manutencao
preventiva. As panes parardo as maquinas (operador) por 1 minuto para a manutencéo ficticia
gue resolvera o problema. Somente parara uma maquina de cada vez, porém, em uma rodada
podem ser mais de uma maquina parada por pane. No momento da pane as maquinas que
estdo na linha apds ou atrds da méaquina parada poderdo continuar o trabalho se ainda
possuirem matérias primas. Ap6s 1 minuto, 0 cronometrista avisa que a mesma ja foi

consertada e todos voltam a trabalhar.

g) Manutencao

A manutencéo pode ser feita para no maximo trés maquinas. As maquinas que fizeram
a manutencdo, ndo quebrardo na rodada. O tempo de parada da maquina para a manutencao
sera de 30 segundos, para cada maquina, e havera incidéncia de custos. A maquina parara no

inicio do ciclo e se houver mais de uma sera feita sucessivamente. O custo de manutencéo



68

também sera lancado no Excel para efeito do célculo de custo final da producéo por produto
produzido.

h) Manutencéo relampago

Se alguma das equipes ndo fizerem a manutencdo preventiva e tiver o interesse de
fazer no meio da rodada o custo serd trés vezes mais ou R$12,00. E a maquina fica em

manutencdo por 30 segundos.

1) Contratacdo/demissao

As contratacbes poderdo ocorrer ao final da primeira rodada e serd decidido pela
equipe, conforme a tabela 4, a mesma possui um custo de contratagdo e um custo de
demisséo. Deve-se ser lembrado que essas a¢Oes ndo podem ocorrer no meio de uma rodada
apenas no fim, antes de iniciar a subsequente. As informacdes a respeito dos custos estdo no
Tabela 4.

Tabela 3 - Custos por rodada

TABELA DE CUSTOS (POR RODADAS)
Descrigao Valor Unidade
Custo da m3o de obra RS 8,00(RS / Operador
Custo do estoque RS 4,00|RS / Unidade
Custo da ndo conformidade RS 6,00(RS/ Unidade
Demiss3o RS 8,32|RS/ Unidade
Manutencdo preventiva por posto |RS4,00|RS / Preventiva

Fonte: Elaborado pelo préprio autor

De acordo com a opgéo dos alunos em admissoes, demissdes, manutencdes e etc., 0S
custos serdo colocados na ferramenta Excel para calcular o resultado do ciclo.

j) Brainstorming ou reunides para a tomada de decisao.

A cada final de rodada sera concedido 5 a 10 minutos para a equipe verificar seus
resultados e tomar novas decisdes para melhoria do processo produtivo. Este momento sera

totalmente livre para a equipe, e somente para a equipe, nem mesmo o0 docente podera
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interferir nas acdes da equipe. O lider dos operadores (supervisor) tera um papel fundamental
nesse processo de organizagdo e conducdo dentro do tempo, pois o0 cronometrista também fara
a marcacdo do mesmo. Atraveés da ferramenta Excel, foi desenvolvido um grafico que mostra
apos os lancamentos das informacBes Producdo Boa versus Custo unitario. O professor
lancara os dados para disponibilizar as informacdes para a equipe que podera trabalha-la da
forma que achar mais interessante e sera 0 momento oportuno para tomada de algumas
decisfes tais como: contratacdo, demissao, avaliagdo dos processos e proposta de melhorias.

A Tabela 5, mostrara o local de lancamento dos valores que criara o grafico na Tabela
6. Apenas na parte em amarelo deve ser feito os langamentos: producdo Total, producdo nao
conforme e estoque, lembrando que estoque é tudo que fica sobre a linha de montagem
guando acaba o tempo da rodada. O restante é calculado automaticamente, pois 0s custos com
pessoas, manutencao ja se encontram lancados ante de comecar o ciclo.

Porém, o nuimero de operadores e 0s custos de mdo de obra também deverdo ser
trocados caso haja alguma contratacdo ou demissdao, bem como os custos de ndo qualidade e
preventivas, antes do inicio do ciclo. Os mesmos devem ser lan¢ados no Excel antes do inicio

do jogo.

Tabela 4 - Variaveis da producao

Custo Ndo
Rodad Produgdo N Producdo Produgdo Nr Custo MO Custo Estoque u Preventiva CustoTotal Produtividade
Tempo Produggio NC Estoque Qualidade (6R$
a Total Boa Acum. operadores  (8R$/op)  (4R$ /und) Jund) (4RS /prev.) (R$) (R$/Und)

Carroceria
Ordem min und und und und
s

Inicial 24 12 12 12 30 RS 3200 RS 12000 RS 7200 RS - RS 22400 RS 18,67
RS 4800 RS 4800 RS 40 RS - RS 13800 RS 4,45
RS 48,00 RS - RS 7800 RS 1200 RS 13800 R$ 4,06
RS 4800 R$ 3200 RS 84,00 RS 1200 R$ 17600 RS 6,77

RS 4000 RS 2800 RS 7,00 RS - RS 14000 R$ 5,60

1 EL 7 31 43 12

3

5'
5
5 47 13 34 7 0
5 40 14 26 103 8
5

[EC - NS

4 37 12 25 128 7

Fonte: Elaborado pelo préprio autor

Tabela 5 - Produgéo Boa x custo unitario por rodada

45 RS5,00
39

m RS 7,37 ™ R87.00
35 A56,00
0 RS5,00
25 /

19 R34,00
20 s

Inicial 1 2 3 L}

—Produgdo boa Custo unitério

Fonte: Elaborado pelo préprio autor
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O grafico gerado auxiliard a anélise e avaliagdo da equipe nos pontos onde devem ser
feitas melhorias, bem como mudancas de fungdes, substituicdo, criacdo de novos fluxos de
material na planta, e ainda modificacBes na infraestrutura, mudar processos com o objetivo de
mudar os resultados, é chegado o momento de pensar.

Com a producdo total, producdo boa, producdo ndo conforme e seu custo unitario, as
equipes através de uma reflexdo poderdo tentar entender onde podem mudar para trazer
melhorias. Pois como ja exposto, a maior quantidade de caminhdes com qualidade e o melhor
custo unitario seré a equipe camped.

Esse ambiente contara com todos os conhecimentos adquiridos pelos alunos até o
momento e ainda, suas experiéncias de vida, o que trard a formacdo de novos conhecimentos e
construcdo de modelos para a resolugdo de problemas emergentes.

Essa atividade busca intensificar o emprego das competéncias demandadas pelo
mercado atual, proporcionando uma experiéncia impar para os discentes em relacdo a terem
um egresso mais seguro e menos desconhecido. A pratica traz através das referéncias deste
trabalho a solidificacdo do que foi estudado, o que nos mostra que este tipo de complemento

ao ensino tradicional € uma importante ferramenta para apoio ao discente.

4  CAPITULO IV - APLICACAO DA ATIVIDADE E ANALISE DOS
DADOS

Apobs toda preparacdo teodrica e o escopo do funcionamento préatico, a aplicacdo
ocorreu em setembro de 2016. O manual foi seguido na integra apos as rodadas foi feita a
aplicacdo da entrevista em grupo. A andlise abaixo foi feita em torno da equipe vencedora,
porém vale ressaltar que muitas agdes foram verificadas repetidamente em todos os

participantes.
CICLO DE TREINAMENTO
Neste ciclo o grande objetivo é ambientar os participantes com a dinamica do jogo. O

grande interesse é que eles efetuem uma reflexdo sobre o manual que foi lido e a atividade na

pratica. E esperado que ja haja intencio de criar estratégias e ideais. Quando iniciado, ainda
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foi observado certa timidez e algum desconforto por parte de alguns participantes. Ao final,
eles avaliaram o resultado. Foi observada certa apatia e pouca proatividade, proveniente da
novidade exposta, pois conforme foi visto na coleta de dados, muitos alunos ainda estavam

com extrema timidez de exposi¢do em publico.

CICLO 1-VALIDO

A supervisdo ja comecou a impulsionar a equipe no decorrer do jogo, 0 que ocasionou
uma maior atencdo na linha e uma tenséo entre eles. Varias perguntas foram direcionadas para
mim em relagdo as regras e procedimentos que mencionei estarem no manual do jogo e eles
deveriam ler no final do ciclo no periodo da reunido, neste momento as ddvidas pontuais sdo
sanadas. Houve tentativa do mercado de persuadir aos participantes a manutencdo a um preco
mais elevado que se a empresa fizesse, com o intuito de entenderem sua importancia para a
producdo. Ao fim, foi apresentado o grafico na Tabela 6 com os resultados e o numero de

discussoes e reflexdes tedrico praticas foram aumentadas.

CICLO 2 -VALIDO

Neste ciclo, 0 empenho de cada participante j& havia mudado, e, eles tracaram uma
meta de reducdo de 50% do custo, e a mesma quantidade de aumento da producdo boa. Eles
contrataram um funcionario volante (atuante em todas as posi¢Ges), e mudaram algumas
posi¢des na linha de montagem aumentaram um pouco o custo fixo, mas se articularam de
forma mais coordenada, e para surpresa ao final a producéo boa aumentou em 84%, e o0 custo
cai de R$7,37 para R$ 3,77 cerca de 51%. Isso engajou muito a equipe, trouxe motivagao para
a releitura do manual, revisdo de cargos e desempenhos durante a rodada, analises, reflexdes e
novos desafios. O interessante foi a formacdo de novas equipes na turma e o siléncio e
atencdo desta, em relacdo ao acontecimento. Vale ressaltar que alunos que nunca se

pronunciaram em aula foram dar conselhos e ideias para a equipe que estava no jogo.
CICLO 3-VALIDO
Neste ciclo, os alunos se atentaram para a manutengdo das maquinas, e issoO

desencadeou menos paradas, porém tentaram acelerar a producéo e houve grande geracéo de

estoque em processamento. A producdo boa caiu 5 unidades o que fez crescer novamente o
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custo unitério de producdo. A equipe empatou na producéo boa em relagdo ao ciclo anterior e
mais uma vez na reunido de evolucéo, decidiram a demissdo de um contratado como volante
na rodada anterior, neste momento estdo refletindo sobre suas decisdes e aprendendo para se
preparar para 0 novo desafio. Houve uma grande seriedade na andlise dos fatos e decisdes a
serem tomadas. Foi observado a constru¢cdo do conhecimento dentro da realidade do que o

jogo propde.

CICLO 4 - VALIDO

Neste Ultimo ciclo, foi surpreendente as mudancas de atitudes e posturas, foram os
melhores resultados de todas as rodadas, trabalharam com sintonia, solicitaram que o
cronometrista falasse as horas de 1 em 1 minuto para eles trabalharem melhor a producao
enxuta, o foco no just in time, o que fez a producéo total subir para 44 e ter uma producédo boa
de 39. No meio da rodada houve alguns conflitos que foram muito bem interrompidos pelo
supervisor lider. Enfim, foi um custo total por unidade de R$1,90 por caminhdo e isso deu a
vitdria a esta equipe em relacdo as outras, pois conseguiu 158 caminhdes sem problemas (com
conformidade em relagcdo aos seus requisitos basicos), somando-se todas as rodadas, e com
um custo menor, em contrapartida as outras equipes tiveram uma producdo boa menor de 137

e 132 respectivamente com custos mais elevados.

4.1 Anélise dos resultados

A atividade de jogo simulado empresarial foi uma experiéncia muito interessante para
todos os participantes, os alunos entenderam varios conceitos na préatica, que poderiam gerar
grandes lacuna se fossem deixados apenas na teoria, ja que esta desenvolvida em conjunto
com a pratica traz um desenvolvimento do conhecimento a esfera da absorcéo e geragdo de
conceitos e abstragdes.

A atividade comecou de forma bem branda com muita timidez por parte dos
aprendizes, que de repente mudaram seus comportamentos radicalmente em busca da vitdria,
do melhor resultado, 0 jogo simulado trouxe uma motivacdo para o estudo fora do comum,
inclusive o que foi muito externado foi a capacidade de raciocinio de colocar outras
disciplinas em pratica momento do jogo. Em varios momentos, houve posturas interessantes
de tentar entender o que estava se passando. O jogo trouxe algumas mudangas nos

comportamentos além de conclusdes, aspira¢cdes, empenho e criagao.
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Para finalizar este ponto, esse desenvolvimento observado foi complacente com o
esperado, pois, por exemplo, quando eles viram a linha produtiva formar um gargalo eles
imediatamente lembraram-se do filme passado sobre TOC (teoria das restricdes), e tentavam
conforme estudado em aula e visto no filme resolver o problema da linha o quanto antes.
Vérias davidas existentes foram sanadas pelo docente no momento da atividade e no mesmo
instante foi ouvido “eu achava que isso era de outro jeito, agora eu entendi como isso
funciona ou como ¢ essa teoria na pratica”. Para exemplificar, uma equipe comecgou
impulsionada pelo lider a fazer um benchmark, observando as préaticas de outra equipe, e esse
lider melhorou a prética, quando foram falar com o docente e este explicou que ndo basta
copiar, deve-se melhorar para ser superior ao seu concorrente e ganhar vantagem competitiva.
O aluno entdo externou “professor sempre entendi que benchmark era apenas copiar uma
pratica, se ndo tivéssemos essa atividade eu iria sair pelo menos por enquanto sem entender,
muito obrigado”.

A transformacdo ocorrida na passagem de grupo para uma equipe amplamente
observada, nas duas primeiras etapas os discentes eram um grupo, da segunda rodada em
diante, era uma equipe coesa e comprometida, todos com foco na mesma direcdo, com foco
no resultado, e ainda mais, um cuidado mutuo e cooperacao, como ideal proposto pelo espirito
Toyota de Producéo, algo que se move em torno da comunidade e que fez da Toyota uma
empresa com foco na aprendizagem organizacional, sucesso gerencial e operacional, onde
todos aprendem através do compartilhamento de ideias, premissa hoje para muitas
organizagbes ao redor do mundo. O jogo simulado empresarial, pode fazer os discentes
relembrarem conceitos estudados hd algum tempo e entender a interligagdo entre as
disciplinas ou que remete ao funcionamento de uma empresa no seu dia a dia, em que cada
departamento tem grande responsabilidade no resultado e por isso ndo é recomendado uma
saida fora do padrdo almejado do negdcio. Afinal a responsabilidade de cada um no jogo foi
vislumbrada na vida real, pois um erro na administracdo de um negdcio pode acarretar em
demissOes e fazer a sociedade “sofrer” em relagdo a economia de uma regido por exemplo. O
ultimo relato foi “professor como a administragdo ¢ importante para o crescimento das

sociedades ao redor do mundo”.
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Tabela 7 — Comparagao entre objetivos intermediarios e desenvolvimento da pesquisa

Objetivos

Intermediarios

Pesquisa

Teoria x pratica

Resultados avaliados
através do jogo e

entrevista em grupo;

Investigar as teorias
baseadas na
aplicacdo de jogos

vivenciais, e sua

Abordagem ocorrida
durante as aulas
tedricas e reforcadas

no desenvolvimento

Os alunos na aula
expositiva ttm uma
participacdo meédia.

Porém no

Ciclo de treinamento
com timidez, ao
desenvolver dos

outros ciclos houve

eficacia no processo | do jogo. desenvolvimento o | participacdo de todos
de desenvolvimento jogo houve uma | 0s participantes que
do conhecimento a maior participagdo. | tiveram.

luz da vivéncia;

Permitir  que os | Conceitos expostos | No momento em que | Competéncias como:

conceitos de gestdo
da produgdo com
foco na filosofia

Lean Manufacturing

sejam aplicados
através da
simulacéo;

em aula expositiva, e

reforgados com
aplicacdo da
atividade, muitas
reflexdes sobre o

assunto na teoria e

pratica.

os alunos viviam
situacbes estudadas
pelas em sala de aula
sobre o0s conceitos
Lean, a pratica
ajudou na formacao
de competéncias de

gestao.

comunicagéo,
tomada de decisédo,

avaliacdo da teoria e

pratica para O
alcance dos
objetivos foram
observadas no
momento da

atividade e na

entrevista.

Analisar a percepcéo
dos participantes no
que tange ao impacto
da atividade préatica
para  facilitar o

aprendizado;

A entrevista foi
baseada em na
avaliagédo da
ferramenta em

relagcdo aos objetivos
finais e

intermediarios.

No processo de aula
expositiva o aluno
tem menos
participacdo do que
0 docente. Com a
ferramenta esse

processo se inverte.

No momento do jogo
e na entrevista houve
participacao em
massa de todas as
equipes do jogo e no
desenvolvimento do

mesmo também.

Propor uma prética

vivencial que

Proposta de criacéo

da ferramenta jogo

Unir

conhecimentos

no jogo

Através da avaliagédo

do desenvolvimentos
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propicie 0
desenvolvimento de
competéncias
gerenciais nos
discentes através de
um jogo simulado

empresarial.

empresarial
simulado baseado no
sistema de producao

Lean Manufacturing.

tedricos e aplicacdo
pratica no
desenvolvimento do
mesmo
proporcionando
criagio de novas

posturas gerenciais.

de todas as equipes
nos ciclos e nas
entrevistas, foi
percebida a mudanca
de  postura  dos

alunos.

Fonte: Elaborado pelo préprio autor

A comparacdo proposta veio embasar o detalhamento da metodologia qualitativa com

base na pesquisa acdo, para comprovar que para o alcance do objetivo final todos os objetivos

meio foram utilizados para alcancar a meta. A coleta de dados e analise mostrou a eficiéncia

da proposta. Com base no método cientifico escolhido a pesquisa tomou a direcdo esperada

pelo pesquisador, e desta forma, poderd sofrer melhorias para cada vez mais alcancar a

exceléncia na formacao do futuro administrador.
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5 - CONSIDERACOES FINAIS

Atualmente as empresas estdo inseridas na era da criatividade e inovacdo. A
concorréncia desenfreada acentuada pela globalizagcdo dos mercados, exige tanto do docente
como do discente do curso de administracdo uma desenvoltura extremamente multifacetada
para a gestdo de uma gama imensa de informacdes.

A tomada de decisdo com foco no alcance dos objetivos corporativos tem que ser a
mais assertiva possivel para a geracdo de vantagem competitiva no mercado em que a
organizacdo atua. As estratégias devem ser valiosas, raras, dificil de imitar, e, o todo
estruturado deve ser eficiente e eficaz, e sempre com foco nas pessoas.

Assim, este trabalho propbs o desenvolvimento de um ambiente propicio a ajudar o
discente a desenvolver novas competéncias, bem como, potencializar seus pontos fortes
através de um jogo simulado empresarial, baseado nos principios da gestdo da producdo com
foco no sistema Toyota de Producdo ou Lean Manufacturing.

O ambiente baseado na gestdo da producdo com foco no Lean Manufacturing
associado ao jogo simulado conforme exposto, buscou a experimentacdo da construcdo do
conhecimento através da vivéncia teorico pratica, visando investigar teorias, métodos e
ferramentas relacionadas, bem como trabalhar o ciclo do conhecimento em busca da resolugédo
de problemas através da criatividade e inovacao.

Este ambiente proposto pode ser reproduzido em qualquer sala de aula, pois como
visto, tratam-se de materiais bem simples e totalmente feito em modelo de tabuleiro. Espera-
se para projeto futuro a criacdo de um software, de apoio a operacdo do mesmo, isso permitira
ora movimentacdo manual como acontece e ora utilizacdo de software possibilitando
desenvolvimento de mais competéncias nos aprendizes. O mesmo neste momento apenas
utiliza o Excel para transformacédo de alguns dados em informacao para a tomada de decisdo
conforme exposto.

A aplicacdo do jogo na pratica em consonancia com a metodologia escolhida, pode
mostrar que, este, pode ajudar ao método tradicional de ensino aprendizagem por ser uma
ferramenta vivencial e pode proporcionar momentos de reflex&o aos discentes que poderao ser
extremamente importantes para moldar suas atitudes conforme demandas do mercado de
trabalho e desafios a serem encarados pela profissao.

Assim, que as entrevistas foram iniciadas apos a aplicacdo das atividades, podemos

verificar dois angulos. Primeiramente, a observacao do discente, a criacdo de um ambiente de
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aprendizagem conforme proposto, provocou uma mudanca imediata, pois, 0s discentes
estavam totalmente imersos no mundo “profissional” em uma atividade ludica, houve uma
mudanca de comportamento radical entre o inicio e o fim da atividade, as brincadeiras
cessaram e a disputa estava sendo levada a sério. A utilizacdo do jogo causou um senso de
“disputa” como acontece no mundo real foi de suma importancia para avaliacdo das suas
atitudes até entdo. O espirito de equipe, responsabilidade e foco no resultado foram bem
acentuados quando observado externamente a atividade. Em segundo lugar, a aplicacdo da
entrevista, foi extremamente positiva em relacdo aos objetivos esperados como relatos deste
porte: “professor, conseguimos entender e aplicar neste jogo conteudo das disciplinas que
até entdo achdvamos que nao poderiamos fazer isso, a ndo ser que estivéssemos em uma
empresa de verdade”, ainda continuaram “estudar administra¢do praticando nos deu uma
capacidade de tomar decisdo que tinhamos medo, pois ndo acreditdvamos que poderiamos
usar a teoria na pratica com certeza do que estamos fazendo”. Por exemplo eu tinha
dificuldade de expor minhas ideias e neste momento ficou mais fécil, além de que nesta
atividade utilizamos outras disciplinas, e entendemos agora o termo que vocé sempre utilizou
em aula, que é visdo holistica”.

A incorporacdo do ludico através do jogo simulado no ensino aprendizagem como
proposta de ajudar o desenvolvimento dos discentes do curso de administracdo na IES
mencionada, transcendeu a disciplina proposta e até mesmo, aproximou as outras disciplinas
proporcionando além da fixacdo dos conceitos aprendidos nas aulas, a visdo sistémica do
mundo empresarial, e a interdisciplinaridade foram pontos chaves para tentar causar a
avaliacdo dos alunos em termo de mudanca comportamental para os desafios na profissédo de

administrador no século XXI, mudar constantemente € preciso.
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APENDICE

Abaixo segue transcrigcdo analitica da entrevista em grupo realizada em 12/09/2016 na

IES supracitada. Além das observacfes abaixo deixada pelos discentes, foi observado pelo

pesquisador as expressdes corporais, acdes e comportamentos externados pelos mesmos no

momento da dindmica. Houve o comparecimento de 62 discentes.

Primeira parte: visdo do curso de administracao e mercado

1)

2)

3)

Por que vocé escolheu o curso de Administracdo? Vocé tem acompanhado em
jornais e revistas os desafios dessa profissao?

R: Maior parte das respostas baseadas em ja esta trabalhando na area como
primeiro emprego, acabou gostando do que esta fazendo e da dindmica empresarial
e resolveu fazer o curso. Temos acompanhado sim as dinamicas trazidas pelas
tecnologias e pela globalizagéo, entendendo que os estudantes e administradores
tem grandes desafios na profissao.

Vocé possui dificuldades no curso de administragdo em relacdo ao entendimento
das disciplinas? Quais?

R: Professor, as vezes ndo entendemos muito bem a ligacdo entre umas e outras,
por exemplos exatas com tedricas, mais por exemplo analisando no jogo as
estatisticas e percentuais de producdo boa e ndo conformidade ficou muito claro a

importancia de todas e da complementacéo entre elas.

Vocé tem facilidade de entender a interdisciplinaridade entre os assuntos
abordados nas diversas disciplinas?

R: Na verdade Professor, no inicio € bem dificil, mais atividades como esta fazem
a gente entender a interdependéncia entre as disciplinas e que tudo na empresa
acontece a0 mesmo tempo. Como estudamos separadas acabamos por vé-las
separadas, mas aula e atividades como essa fazem a gente utilizar varias a0 mesmo

temo e ainda relembrar conceitos vistos em todas as aulas.
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4) Vocé tem dificuldade de transformar a teoria na pratica? O que vocé acha que
Ihe ajudaria?

R: Professor, temos muita, pois estudamos para fazer a prova e em parte
entendemos, pois com essa atividade achavamos que tinhamos entendido alguns
conceitos e aqui foi diferente, nos sentimos profissionais formados atuando, o que
nos deu motivacdo e postura empresarial. Pelo menos uma disciplina por periodo
poderia ter esse tipo de atividade, isso ajudaria muito, mas nem todos professores

tem essa visao.

Segunda Parte: formagéo profissional

5) Em seu estagio ou trabalho vocé consegue defender suas opinides baseado nos
estudos e comprovacdes cientificas? Confia no seu conhecimento adquirido no
curso?

R: Professor, na verdade a maioria de n6s ndo sentimos confianca e muita das

coisas que aprendemos, pois ndo vivemos muitas delas ndo temos experiéncia,

COMO esse jogo Nos proporcionou.

6) Tém dificuldades de expor suas ideias em publico, estruturar seus pensamentos
no que diz respeito a assuntos da administracdo principalmente?

R: Sim, alguns de nds possui alguma inseguranca, que percebemos que para atuar

hoje nesta funcdo temos que mudar, pois hoje o administrador, tem que liderar as

pessoas expor suas ideias, e ensinar sempre.

7) Vocé consegue trabalhar em equipe, entende o0 que é sinergia, e 0 aprendizado
constante de forma compartilhada?

R: Professor, esta atividade fez muito mais sentido ao significado, desses temos,

pois, trabalhamos em equipe muito no jogo, as vezes acatamos a ideia da maioria

depois voltamos atras, isso tudo de comum a acordo e com foco no resultado.

8) Vocé tem facilidade de se adaptar, aceitar novas ideias, ouvir as opiniées dos
outros, e refletir com o objetivo de criar nos conceitos e opinides?

R: Como ja exposto, temos certa dificuldade sim, mas esse tipo de atividade tem

uma forga estranha pois vemos hoje amigos de turma que nada falam desde que

nos conhecemos e hoje, deram sua opinido e até gritaram na atividade em prol do

grupo, (sorrisos). Vimos as pessoas rindo e brincando no inicio e depois mudarem
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seus comportamentos, agindo como profissionais em uma empresa, foi muito
importante essa atividade para nossa formacdo, aprendemos varios conceitos na

pratica.

Terceira Parte: melhoria no processo de ensino aprendizagem (reflexo)

9) Vocé sabe o que sdo atividades ludicas, vivenciais ou jogos simulados
empresariais? Se ndo eu explicarei, se sim, vocé acha interessante a utilizacéo
da ferramenta Jogo simulado empresarial para melhoria de sua aprendizagem?
R: Sim, nossa geracdo joga muito, sabemos que um jogo pode ensinar mas
dessa forma ndo tinhamos ideia como essa atividade pode trazer mudancas,
fazer com que
10) A ferramenta jogo simulado empresarial complementariam as suas aulas e
poderia agregar mais valor as suas deficiéncias? Por exemplo falar em publico,
expor ideias, ouvir os colegas e refletir em novas conceituacdes? Pode ficar a
vontade em externar 0 que vocé pensa sobre a proposta de melhoria de

aprendizagem do curso.

R: Professor, conseguimos entender e aplicar neste jogo conteldo das
disciplinas que até entdo achavamos que ndo poderiamos fazer isso, a ndo ser
gue estivéssemos em uma empresa de verdade, ainda continuaram a estudar
administracdo praticando nos deu uma capacidade de tomar decisdo que
tinhamos medo, pois ndo acreditdvamos que poderiamos usar a teoria na
pratica com certeza do que estamos fazendo. Por exemplo eu tinha dificuldade
de expor minhas (nossas) ideias e neste momento ficou mais facil, além de que
nesta atividade utilizamos outras disciplinas, e entendemos agora o termo que
vocé sempre utilizou em aula, que ¢ visao holistica”. Como falamos, amigos
que pouco falavam por timidez, participaram e foram importantes com suas
participacbes para o resultado, houve realmente uma mudanca de
comportamento de todos, e saiba que nunca mais esqueceremos este trabalho,
foi determinante para termos mais certeza do que significa a carreira de

administrador.



