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RESUMO: Metodologias ativas sdo estratégias baseadas na criacdo de situacdes-problema para o
processo de ensino-aprendizado. Dentro dessas estratégias, encontra-se a gamificacdo, a qual
pode ser definida como a utilizacdo de mecanismos e sistemdticas de jogos com o intuito de
resolver problemas, aumentar a motivacdo e o engajamento de um publico para uma
determinada informacgdo. Portanto, o presente artigo tem como objetivo apresentar um estudo de
caso sobre o desenvolvimento um jogo de cartas denominado “Jogo das Ferramentas Lean”. Entre
seus resultados sdo apresentadas possibilidades para utilizacdo deste para o ensino a profissionais
da drea de saude, além de ser discutido o seu processo de confeccdo e como a gamificacdo
pode ser utilizada para a maximizacdo de resultados em Lean Healthcare.
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ABSTRACT: Active methodologies are strategies based on the creation of problem situations for the
teaching-learning process. Within these strategies is gamification, which can be defined as the use
of mechanisms and game systems in order to solve problems, increase motivation and engagement
of an audience for a given information. Therefore, this paper aims to present a case study on the
development of a card game called "Lean Tools Game". Among ifs results are presented possibilities
forits use in teaching healthcare professionals, besides discussing its manufacturing process and how
gamification can be used to maximize results in Lean Healthcare.
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INTRODUCAO

Cada vez mais, percebe-se uma busca constante por artificios e recursos que
auxiliem no processo de ensino e aprendizagem (KNEIPP; SOUSA; SILVA, 2013).
Nesse sentido, as metodologias ativas utilizam a problematizacdo como estratégia
de ensino-aprendizagem, com o objetivo de alcancar e motivar o discente, pois,
diante do problema, ele se detém, examina, reflete, relaciona a sua histéria e passa
a ressignificar suas descobertas (MITRE, 2008). Com a insercdo de jogos No processo
de ensino-aprendizagem, o estudante desenvolve melhor habilidades de
raciocinio, habilidades cognitivas e de solucionar problemas, além de tornar
possivel a tomada de decisdes que levam em conta as expectativas e
necessidades do grupo (SOUSA, 2016).

O Lean é uma filosofia de gestdo derivada do Sistema Toyota, que tem o
propdsito de enxugar o processo da organizagcdo por meio de um conjunto de
ferramentas. Esse conjunto pode ser adaptado para a drea da salde,
denominando-se, assim, Lean Healthcare (LH). O LH se refere a aplicacdo da
filosofia Lean aos servicos de saude, visando a eliminacdo de desperdicios e de
etapas desnecessdrias ao cuidado do paciente, com aumento de produtividade
e capacidade (BRITO, 2018).

De acordo com Vendncio et al. (2021), atualmente, utiliza-se amplamente a
simulacdo computacional e jogos para aprimorar o aprendizado de estudantes e
profissionais sobre o uso dos conceitos e ferramentas Lean, evidenciando os
beneficios que a filosofia &€ capaz de trazer. No entanto, um estudo conduzido por
Badurdeen et al. (2010) mostrou que aproximadamente 75% dos jogos analisados
sobre Lean focam apenas em processos de manufatura, sem énfase em atividades
de apoio ou outras aplicacdes da filosofia, como € o caso do LH.

As metodologias ativas podem ser usadas por meio dos jogos como estratégia
para intensificar o ensino das ferramentas do Lean Healthcare nas unidades de
saude. Na drea de educacdo em saude, os jogos sdo considerados como um
recurso interativo e motivante, capaz de gerar aprendizagem, promover didlogo e
facilitar a abordagem de temas (REBELLO, 2001). A aplicacdo de jogos de cartas e
de tabuleiro na drea da saude ja foi temdtica de diversos artigos nos contextos
nacional e internacional. Sant’Anna (2015), Pires, Guilhem, Géttems (2013),
Cutumisu et al. (2019) desenvolveram em suas pesquisas jogos de tabuleiro que
auxiliaom a compartiihar conhecimentos em situacdes cotidianas no ambiente
hospitalar, como a identificacdo dos residuos provenientes desses laboratoérios,
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politicas publicas de saude e técnicas de ressuscitacdo de neonatais,
respectivamente.

Portanto, segundo Carneiro (2015), os jogos servem como instrumento
pedagodgico e, desde a Antiguidade, possuem uma funcdo que vai além do
enfretenimento, servindo como ferramenta de aprendizagem. Essa relacdo
permite a preparacdo dos profissionais da saude na utilizacdo dessa filosofia para
obter resultados positivos e eficazes nas unidades de saude.

Ainda que a utilizacdo dos jogos para ensino do Lean Healthcare seja benéfica,
hd poucas referéncias que discorrem sobre o uso dos jogos para tal finalidade.
Além disso, € importante validar os jogos afravés da sua aplicacdo para
verificacdo do conhecimento adquirido, o que nem sempre é alcancado pelas
burocracias documentais.

Assim, a motivacdo do presente trabalho se dd pelo estudo de caso do
desenvolvimento do “Jogo das ferramentas Lean” como importante ferramenta
educativa, uma vez que sua aplicacdo demonstrard resultados positivos em
relacdo ao aprendizado dos profissionais de saude.

REFERENCIAL TEORICO

Lean Healthcare

O Lean é uma filosofia originalmente desenvolvida para a drea industrial que
foi adaptada para outros segmentos, como o da salde, preconizando a revisdo
de processos para gerar valor para o paciente, equilibbrando e otimizando os
recursos requeridos. Essa filosofia estd associada a melhoria do fluxo de trabalho,
reducdo de desperdicios, aumento da satisfacdo do paciente e dos profissionais,
melhoria da qualidade do atendimento e ofimizacdo da estrutura fisica,
repercutindo, assim, na lideranca fransformacional e melhoria dos resultados
operacionais e financeiros, os quais impactam diretamente nos custos € no
aumento da produtividade (FERNANDES, 2020). A importdncia do Lean Healthcare
se fraduz em sua aplicabilidade em um sistema com inUmeras organizagcoes, que
ndo atendem somente a populacdo, como também requisitos de orgdos
regulatdrios e governamentais. Dessa forma, deve buscar qualidade e eficiéncia
no atendimento, satisfazendo mdltiplos steakholders, especialmente, hospitais
publicos (SOLIMAN; SAURIN, 2017).
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A aplicacdo do Lean na saude apresenta relatos importantes em varios paises,
que tiveram ganhos significativos a partir da aplicacdo da filosofia em hospitais.
Farias (2013) evidencia as melhorias resultantes do uso do Lean no servico de
logistica e gestdo de estoques do Hospital Santa Maria (HSM) em Portugal, a
exemplo do melhor confrole dos estoques, quantidade e movimentacdo;
consequentemente, reducdo da falta de material, resultando, também, na
diminuicdo de erros, ao atualizarem os dados no sistema, e de fornecimentos, além
de melhoria na gestdo, com a introducdo de indicadores de performance como
monitoramento didrio.

No Brasil, também € possivel verificar o avanco do uso da metodologia Lean
na saude. Desde 2009, o Hospital Israelita Albert Einstein (HIAE), hospital privado de
Sdo Paulo, adota os principios e ferramentas da “Gestdo Enxuta™ em diversos
setores da instituicdo. Outras instituicdes, como a Rede D'Or Sdo Luiz, no Rio de
Janeiro e em S&o Paulo, e o Hospital SGo Camilo de Sdo Paulo sGo exemplos de
hospitais de grande porte que ja possuem a metodologia Lean implantada hd mais
de cinco anos (COSTA; MONTE; ESPOSTO, 2015). O Instituto do Cancer Dr. Arnaldo
Vieira de Carvalho de Sdo Paulo conseguiu reduzir em 76% o tempo de espera dos
pacientes que aguardavam quimioterapia e aumentar em 50% o nUmero de
pacientes atendidos apds a implantacdo da Metodologia Lean (COLLUCCI, 2012).

Ainda que sua aplicacdo tenha ganhado adeptos nos Ultimos anos, de acordo
com arevisdo de literatura de Curatolo et al. (2014) sobre as principais abordagens
Lean publicadas em hospitais, em nenhum dos estudos revisados foi encontrado
um alto nivel de maturidade metodoldgica, e, mesmo entre os estudos com maior
grau de maturidade, as 11 caracteristicas de atividades de melhoria de processo
de negdcios ndo foram relatadas (selecionar, entender, mensurar, analisar,
melhorar, implementar, monitorar, gerir mudanca, organizar equipes de projeto,
estabelecer apoio da alta gestdo e entender o ambiente). Portanto, os autores
concluem que para Lean ser adotado e implementado por profissionais de
hospitais, um método estruturado e robusto deve ser fornecido.

METODOLOGIAS ATIVAS DE ENSINO

A metodologia ativa apresenta uma concepcdo de educacdo critico-reflexiva
com base em estimulo no processo ensino-aprendizagem, resultando em
envolvimento por parte do educando na busca pelo conhecimento. Dentro do
conceito da metodologia ativa, existe 0 método a partir da constru¢cdo de uma
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situacdo-problema, a qual proporciona uma reflexdo critica; mobiliza o educando
para buscar o conhecimento, a fim de solucionar a situacdo-problema; ajuda na
reflexdo e na proposicdo de solucdes mais adequadas e corretas (BERBEL, 2011).

Paulo Freire (1999), defensor das metodologias ativas, afirma que, na educacdo
de adultos, o que impulsiona a aprendizagem é a superacdo de desafios, a
resolucdo de problemas e a construcdo do conhecimento novo a partir de
conhecimentos e experiéncias prévias dos individuos. Para Diesel, Baldez e Martins
(2017), o que distingue a metodologia ativa da metodologia fradicional &,
essencialmente, o papel ativo que o aluno assume, deixando de ser um mero
receptor de conhecimentos, antes fransmitidos exclusivamente pelo professor. Para
tanto, o estudante pesquisa, ouve, pergunta, reflete, discute e, a partir dessa
din@mica, constréi o conhecimento. Desse modo, ele estard exercitando diferentes
habilidades, tais como refletir, observar, comparar, inferir entre outras, e ndo
apenas ouvindo aulas expositivas, muitas vezes mais monologadas do que
dialogadas.

Deterding (2012) relata que a gamificacdo consiste em uma metodologia ativa
de aprendizagem baseada na estratégia da utilizacdo de jogos para potencializar
0 aprendizado em contextos em que Nndo sdo comuns a sua aplicacdo, como em
treinamento e hospitais.

Gamificacdo pode ser definida como a utilizacdo de mecanismos e
sistemdticas de jogos com o intuito de resolver problemas, aumentar a motivacdo
e 0 engajamento de um publico para uma determinada informagdo. Ela pode ser
aplicada em situagcdes em que se deseja estimular o comportamento do individuo
e em ocasides em que se faz necessdria a criacdo ou a adaptacdo da experiéncia
do usudrio a determinado produto. Os desafios impostos pelos jogos ativam o
sistema dopaminérgico, que confere prazer aos jogadores. Somado a isso, quanto
maior o grau de ativacdo do sistema limbico (conjunto de estrutura cerebrais
responsdvel por respostas emocionais) no momento do aprendizado, maior serd a
intfensidade da memaria para os fatos com conteldo emocional (NAH et al., 2019).

Oliveira (2013) afirma que, por meio de uma atividade lUdica, pode-se oferecer
ambiente propicio para transmitir conhecimentos, contribuindo para o ensino e
facilitando a aprendizagem. A elaboracdo de um jogo requer reflexdo sobre os
objetivos que se pretende alcancar, enfatizando-se questdes desafiantes e
estimulantes entre os participantes da atividade, pois o jogo educativo terd o seu
sucesso ao equilibrar a questdo pedagdgica com o estimulo e o desafio aos
jogadores (PEREIRA et al., 2011).
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A utilizacdo da gamificacdo em treinamentos apresenta melhores resultados
do que a utilizacdo dos métodos fradicionais, pois 0 método é visto como uma
oportunidade contfinua para desenvolver habilidades e ensinar de modo mais
pratico e din@mico, o que intensifica a capacidade de retencdo do conhecimento
transmitido e qualifica profissionais. Além disso, os métodos gamificados propdem
tomadas de decisdes mais assertivas e influenciam em melhores planos de acoes,
permitindo assim a correcdo de falhas no processo e a implantacdo de técnicas
que estejam em conformidade com a perspectiva dos clientes (MOTTA et al., 2019).
O emprego desse tipo de metodologia ativa é uma prdtica que agrega no
treinamento de equipes, sobretudo na aplicacdo da filosofia Lean, que advém das
industrias manufatureiras e vem sendo utilizada nos mais diversos tipos de
segmento, incluindo a drea voltada aos cuidados médicos (SILVA; PIMENTEL, 2022).

Uso de jogos para o ensino do Lean Healthcare

Com o evoluir da tecnologia, o contato com informacdes novas tem ocorrido
o tempo todo. Porém, a retencdo de conhecimento é prejudicada, seja pela
instantaneidade, pelo volume ou pelo método que estas sdo veiculadas. A
aprendizagem baseada em jogos € um tipo de jogo e conteldo de jogos que
aprimora a aquisicdo de conhecimento, com o objetivo de se alcancar um
resultado definido de ensino e aprendizagem (HARUNA et al., 2018).

Garone e Nesteriuk (2018) pontuam algumas razdes para a implementacdo de
experiéncias gamificadas que podem ser transpostas para o contexto da salde,
como: criar interatividade no processo de aprendizagem, superar a desmotivacdo,
oferecer oportunidades para reflexdo e mudar positivamente o comportamento.
O valor dos jogos sérios € abordado por Cain e Piascik (2015) com foco nas
profissdes de saude, os quais sdo aplicados para melhorar os resultados de saude,
capacitar os profissionais e fornecer terapia para os pacientes.

METODOLOGIA

O presente artigo se caracteriza como uma pesquisa exploratdria e descritiva,
com abordagem qualitativa, do tipo estudo de caso, baseado na criacdo de um
jogo de cartas que tem por objetivo o ensino do Lean Healthcare. O estudo de
caso € uma estratégia investigativa adequada para mapear, descrever e analisar
as relacoes, os fendmenos ou os episddios em questdo. Eles sdo Uteis para gerar
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conhecimentos sobre as caracteristicas significativas de eventos, esclarecer fatores
que interferem em determinados processos ou permitir o exame detalhado de
relacoes (MINAYO, 2006).

Nessa perspectiva, a técnica de estudo de caso foi apropriada para o objetivo
de identificar a eficdcia da aplicacdo de jogos como importante ferramenta
educativa, uma vez que sua aplicacdo demonstrard resultados positivos em
relacdo ao aprendizado e ensino do Lean Healthcare.

Uma das grandes dificuldades em entender como montar uma abordagem
com potencial de trazer sucesso ao objetivo € justamente captar a esséncia das
lacunas que precisam ser preenchidas para o publico-alvo, unidades de saude e
discentes de cursos como Medicina, Enfermagem, Fisioterapia e Engenharia de
Producdo.

De maneira geral, qualquer material de apoio ao ensino deve ter conteldos
que facilitem o percurso de aprendizado de pessoas com menor bagagem de
conhecimento no tema, para seguirem sem grandes dificuldades com o conteudo
mais avancado. Assim, o processo de criacdo do Jogo das Ferramentas Lean
contou com o desenvolvimento de quatro etapas: arcabouco tedrico, definicdo
do modelo conceitual do jogo, desenvolvimento do jogo de cartas e registro do
jogo como desenho industrial.

Na Etapa 1, arcabouco tedrico, foram analisados conceitos em relacdo ao
Lean Manufacturing e todas as ferramentas usadas para obter o mdximo de
eficiéncia nos processos e que garantem a melhoria efetiva, por meio da revisdo
bibliografica em bases de dados da Scielo, Science Direct, ABENGE e Anais do
ENEGEP. Além disso, buscou-se aporte tedrico sobre gamificacdo como um recurso
das metodologias ativas para o ensino Lean Healthcare. Ademais, ao final dessa
etapa, foi definida a temdatica do jogo: as ferramentas da metodologia Lean.

Uma vez concluida a revisdo bibliografica, na etapa 2, definicdo do modelo
conceitual do jogo, foi iniciado o processo de sua construcdo por meio da
definicdo do objetivo deste. A proposta para o jogo € que seja utilizado no
processo de ensino da metodologia Lean e dos conceitos bases de suas
ferramentas, principalmente nas unidades de salude; aplicado em formato de jogo
de cartas, para ser jogado em pares (dupla ou grupo), seguindo o método de
adivinhacdo, tomando como base os jogos “Detetive” e "Cara-a-Cara”. Em
seguida, foram definidas as regras do jogo, seguidas pelo levantamento e selecdo
das ferramentas da metodologia Lean: mapa do fluxo de valor atual e futuro, as
cinco etapas do 55, Kanban, Poka-Yoke, DMAIC, Kaizen, Just in time, Diagrama de
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espaguete, Jidoka, Gestdo visual, Trabalho padronizado, SMED, Heijunka, Andon,
OEE e AS.

Na etapa 3, desenvolvimento do jogo de cartas, deu-se a definicdo da
temdtica do jogo, estrutura e regras e procedimentos de aplicagcdo, além da
elaboracdo da aparéncia visual das cartas a serem utilizadas. Para essa etapa, foi
construido um texto para cada uma das 25 ferramentas escolhidas contendo o seu
conceito principal. Esse texto possui no mdaximo 120 caracteres, para que seja curto,
de facil e rapida leitura e compreensdo, além de ter tamanho legivel na verséo
impressa do jogo. Em seguida, foi elaborada aidentidade visual das cartas do jogo,
ufilizando-se a versdo education (gratuito para estudantes) da plataforma de
design grdfico Canva. A fase foi iniciada pela escolha da paleta de cores e
simbolos/figuras que tivessem relacdo com a temdatica escolhida, bem como com
as ferramentas. Em seguida, o design da carta foi elaborado num tamanho padrdo
de 6x9 cm e de 30x50 cm para a carta de instrucdes do jogo.

Com o design das cartas das cartas finalizado, na etapa 4, registro do jogo, o
jogo foi registrado como desenho industrial, seguindo-se todas as regras e etapas
necessdrias. Para tanto, foi feita uma pesquisa para obtencdo dos conhecimentos
tedricos e etapas necessdrias para o registro do jogo desenvolvido como desenho
industrial, por intermédio da leitura do Manual de Desenhos Industriais
disponibilizado pelo Instituto Nacional da Propriedade Intelectual (INPI). Toda
documentacdo necessdria foi elaborada com auxilio do material de apoio
disponibilizado pelo Instituto Nacional da Propriedade Intelectual (INPI) e efetuada
com o apoio da Coordenacdo de Criacdo e Inovacdo (CINOVA) da Universidade
Federal do Recéncavo da Bahia.

O compilado das etapas descritas estdo no fluxograma da Figura 1.

Figura 1 - Fluxograma das etapas de criagdo do jogo

JOGO DAS
FERRAMENTAS
LEAN

Arcabougo Modelo Desenvolvi-
tedrico - conceitual do mento do
defini¢do da jogo - regras e jogo -
temaética do procedimentos aplicagdo do
jogo. de aplicacdo. método.

Registro como
desenho
industrial na
base do INPI.

Objetivo, Conceito Preparo
métodos e das dos
regras ferramentas documentos

Contelido Identidade Registro no
das visual do Inpi
cartas jogo

Fonte: elaborada pelos autores.
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RESULTADOS E DISCUSSOES

De acordo com Belda (2016), jogos de cartas sdo definidos por uso de cartas
impressas como seu dispositivo primdrio, sejam elas cartas numéricas, com naipes,
ou cartas especificas, com temas, valores e figuras que variam conforme o jogo.
Com o jogo de cartas é possivel auxiliar na aprendizagem das ferramentas da
metodologia Lean nas unidades de saude que tém ou pretendem aplicar o Lean
Healthcare no gerenciamento dos seus servicos, podendo ser aplicado fambém
aos discentes das dreas de ensino envolvidos, como Medicina, Enfermagem,
Fisioterapia e Engenharia de Producdo.

O jogo desenvolvido, chamado Jogo das Ferramentas Lean (FL), tem por
objetivo descobrir a ferramenta escolhida por seu oponente por meio das técnicas
de adivinhacdo com perguntas livres acerca das caracteristicas das ferramentas.
E composto por 22 cartas, entre as quais uma contém as instrucdes do jogo (Figura
2), uma a tabela das ferramentas (Figura 3) e 20 apresentam cada uma das
ferramentas escolhidas.

Figura 2 - Modelo de carta de instrugoes do jogo

JOGO DAS FERRAMENTAS LEAN
Ihstrucdes

@-‘@ Numero de jogadores: 2 a 6
/0 Objetivo: Ser o primeiro a desvendar qual a
@ ferramenta lean presente na carta.

Como jogar:
¢ O jogo possui 20 cartas, cada uma

composta por uma ferramenta Lean.

e Cada jogador deve escolher uma carta
para si das 20 disponiveis.

¢ O jogo inicia pelo jogador que selecionou a
carta primeiro.

* O jogador deve escolher um oponente
qualquer e fazer uma pergunta a ele, a fim
de coletar pistas para descobrir qual a
ferramenta da carta do oponente.

¢ O oponente deve responder apenas com
"SIM ou NAO" e o préoximo ajogar é ele.

e A partir das pistas que for recebendo o
jogador deve eliminar na tabela as
ferramentas que ndo possuem aquela
caracteristica, e, quando preferir, deve dar
um palpite de qual ferramenta estd na
carta de qualquer um dos oponentes.

Caso o jogador der o palpite certo, o

oponente que estd com a carta na mdo

deve revelar para todos e encerra a

partida.

Caso o palpite esteja errado, o jogador é

eliminado e o jogo prossegue normalmente

até alguém desvendar qual é a

ferramenta do oponente.

Fonte: elaborada pelos autores
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Figura 3 - Modelo de carta com a lista de ferramentas do jogo

JOGO DAS FERRAMENTAS LEAN
Ferramentas

Mapa do fluxo de valor (MFV)
Etapa 1(5S)

Etapa 2(5S)

Etapa 3 (5S9)

Etapa 4 (5S)

Etapa S (5S)

Kanban

Poka Yoke

DMAIC

Kaizen

Just in time

Diagrama de espaguete
Jidoka

Gestdo Visual

Trabalho padronizado
SMED

Heinjuka

Andon

OEE

A3

OO000O0oOoOO0oOoOOooOOoooooooooao

Fonte: elaborada pelos autores.

O objetivo e as regras do jogo foram inspirados na metodologia de aplicacdo
dos jogos “Detetive” e "Cara-a-Cara”, os quais tém como vencedor aquele que
adivinhar primeiro as cartas que estdo dentro do envelope, no caso do “Detetive”,
e o personagem escolhido pelo oponente, no caso do “Cara-a-Cara”. Assim, de
acordo com o que foi estabelecido pelas regras do “Jogo das Ferramentas Lean”,
ganha aquele jogador que primeiro desvendar qual a ferramenta Lean presente
na carta.

O levantamento das ferramentas escolhidas para compor o jogo, bem como
a definicdo destas, foi baseado em referéncias difundidas sobre a metodologia
Lean, a exemplo do livro "Aprendendo a enxergar”, dos autores Mike Rother e John
Shook, e "A mdaquina que mudou o mundo”, de Daniel Jones, James Womack.

Ao longo dos anos, diversas ferramentas foram desenvolvidas com o objetivo
de reduzir e eliminar as perdas propostas por Ohno (1997). A aplicacdo dessas
ferramentas proporciona uma melhor entrega dos servicos, contribuindo para a
melhoria do trabalho dos funciondrios e para uma melhor utilizagcdo de recursos,
tais como mdquinas, materiais e equipamentos (FREITAS; LIBRELATO, 2021).
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Sdo diversas as ferramentas e metodologias Lean, as quais possibilitam a
implementacdo pratica da cultura da melhoria continua. Segundo a revisdo
sistemdtica de literatura feita por Codognoto e Lizarelli (2021), € possivel identificar
que a ferramenta Mapa de Fluxo de Valor (MFV) é a mais utilizada para iniciar
projetos de implementacdo do Lean e a mais citada em artigos. Na drea da saude,
o MFV foi aplicado em diversos setores, como nas farmdcias, blocos cirirgicos e
centros de esterilizacdo, tenso sido capaz de promover beneficios como reducdo
de lead time, reducdo de estoque e aumento de disponibilidade de recursos
(FREITAS; LIBRELATO, 2021).

De acordo com Codognoto e Lizarelli (2021), as ferramentas mais citadas como
eficazes no processo de implementacdo da metodologia estdo na Figura 4,
comprovando a importédncia em conhecé-las e aplica-las dentro da metodologia
Lean.

Figura 4 - Ferramentas Lean

Citacao de ferramentas Lean
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Fonte: (CODOGNOTO:; LIZARELLI, 2021).

Conforme o planejamento elaborado para o desenvolvimento do jogo,
descrito na metodologia do presente artigo, uma vez definidos a identidade visual
das cartas, as ferramentas escolhidas para o jogo e os conceitos destas, 0 modelo
da carta para frente (Figura 5) e verso (Figura 6) foi elaborado também com a
utilizacdo da plataforma de design grafico Canva.
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Figura 5 - Modelo de carta mostrando a definicdo da ferramenta do Lean
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Fonte: elaborada pelos autores.

Figura 6 - Modelo do verso da carta

Fonte: elaborada pelos autores.

Revista de Ensino de Engenharia, v. 42, p. 113-128, 2023 — ISSN 2236-0158




ISSN 2236-0158 .. b
Revista de Ensino de Engenharia L

JOGO DAS FERRAMENTAS LEAN: UM JOGO PARA O ENSINO DO LEAN HEALTHCARE

O objetivo do jogo & propor o aprendizado em Lean Healthcare, em especifico
das ferramentas utilizadas na metodologia Lean, por meio daquilo que é
estabelecido pela gamificacdo e pelo uso de jogos para a prdtica de
metodologias ativas. Para a dindmica do Jogo das Ferramentas Lean, sGo
necessdrios de 2 a 6 jogadores, sendo que cada um escolherd uma carta das 20
disponiveis. A carta escolhida deverd ser mantida em sigilo dos demais jogadores
até que seja descoberta. Para determinar quem iniciard a partida, um dado é
lancado por cada jogador, aguele que possuir o nuUmero maior € o primeiro ajogar.
A pergunta que o jogador fard cao seu oponente € livre, com excecdo para
perguntas diretas, como: “a ferramenta da sua carta € DMAIC?2”. J& a resposta
pode ser apenas ‘“sim” ou “ndo”.

Cada pergunta feita serve de pista para que a ferramenta seja desvendada,
bem como os palpites erados. Aquele jogador que der um palpite incorreto é
eliminado do jogo. Ganha aquele que desvendar qualguer uma das cartas de seus
oponentes (quando jogado em grupo), ou aquele que primeiro adivinhar a carta
do seu oponente (quando jogado em dupla).

Apods a elaboracdo do objetivo, da metodologia de aplicagdo e de sua
identidade visual, o jogo foi registrado como desenho industrial na plataforma do
INPI. De acordo com o artigo 95 da Lei de Propriedade Intelectual (BRASIL, 1996),
desenho industrial € a forma plastica ornamental de um objeto ou o conjunto
ornamental de linhas e cores que possa ser aplicado a um produto,
proporcionando resultado visual novo e original na sua configuracdo externa e que
possa servir de tipo de fabricacdo industrial.

Sob os requisitos de novidade, originalidade e de ser passivel de fabricacdo
industrial, bem como com a documentacdo exigida de relatdrio descritivo e de
reivindicacdo, o jogo das Ferramentas Lean foi registrado como desenho industrial.

A razdo pela qual o jogo foi registrado como desenho industrial e ndo como
patente se dd porque os jogos, em si, suas regras, concepgoes e sua apresentacdo
visual ndo sdo protegidas por patentes no Brasil (SANTOS et al., 2020); portanto, as
regras e os métodos de aplicacdo do jogo, bem como sua identidade visual,
quando ndo registrados, podem ser copiados ou reproduzidos sem autorizacdo.

Para que o jogo seja considerado eficaz e eficiente para aprendizado e fixacdo
do conhecimento & necessdrio validd-lo por meio da aplicagcdo com o publico-
alvo. Além disso, também & preciso um indicador quantitativo para monitoramento
e andlise. Portanto, o Jogo das Ferramentas Lean (FL) deve ser aplicado para
profissionais de unidades de salde junto a um questiondrio verificador de
aprendizado. O indice a ser observado serd a quantidade de acertos do
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questiondrio antes e apds a aplicacdo do jogo, no qual as perguntas sdo
direcionadas aos conceitos das ferramentas do Lean e sua aplicacdo. Vale
ressaltar que o mesmo questiondrio deve ser aplicado para a mesma amostra nas
duas situacoes, a fim de que os resultados sejam validos. Esses resultados podem
ser apresentados em forma de grdfico para melhor visualizagcdo e andlise do
impacto da aplicacdo do jogo para aprendizado e fixacdo do conhecimento.

CONCLUSOES

Nos dias atuais, os jogos estdo se fornando cada vez mais presentes no processo
de aprendizagem, pois além de trazer a ludicidade para o ensino, mostram-se
como uma opcdo para aplicacdo de metodologia atfiva, ajudando no
desenvolvimento de habilidades cognitivas, de memoria, no comportamento e na
interacdo com outras pessoas.

Apesar da metodologia do Lean ser bastante difundida no meio industrial, sua
aplicagcdo na drea da salude com a terminologia de Lean Healthcare € pouco
conhecida por profissionais da drea e ndo faz parte da estrutura curricular dos
cursos de formacdo da drea.

Portanto, levando em conta os beneficios oferecidos na aplicacdo do Lean na
saude, é importante disseminar nGo apenas os seus efeitos positivos, mas também
toda a teoria que Ihe embasa. Nesse sentido, o Jogo das Ferramentas Lean atua
como instrumento da metodologia ativa de ensino e aprendizado do Lean,
promovendo aos usudrios maior fixacdo do conteldo de forma rapida e ludica.

O jogo ainda deve ser testado e validado para comprovar sua eficiéncia no
ensino do Lean Healthcare para funciondrios das unidades de saude, bem como
nos espacos educacionais das dreas envolvidas. Desse modo, pretende-se
colaborar para ainsercdo e para o ensino da metodologia Lean fora do ambiente
industrial e das engenharias.
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