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INTRODUCAO

O projeto propde o desenvolvimento de um jogo de
cartas fisico para o ensino de Lean Six Sigma, utilizando a
gamificacao como recurso pedagogico inovador. O
objetivo € transformar a capacitacao em uma experiéncia
dindmica, interativa e ludica, simulando desafios de
processos produtivos para melhorar o engajamento e a
retencdo do conhecimento. Segundo Kapp (2012), a
gamificacao aumenta o engajamento ao transformar
atividades educativas em experiéncias mais significativas”.

Figura 1. Logo Lean Quest.

JUSTIFICATIVA

Superar a baixa atratividade do ensino tradicional e a
dificuldade de aplicacao pratica dos conceitos de
Engenharia de Producao. A criagcao do jogo de cartas
preenche essa lacuna, entre teoria e pratica, alem de
desenvolver resolucao de problemas de maneira mais
eficaz.

OBJETIVOS e ODS

Desenvolver um jogo de cartas para gamificar o ensino
de Lean Six Sigma, buscando integracao entre teoria e
pratica. Além de estar alinhado aos Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel (ODS) da ONU.

Figura 2. ODS 4,9 e 12.
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Tabela 1. Orcamento.
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CATEGORIA DESCRICAO VALOR
Impressao das cartas e tabuleiro R$180,00

Produgao Confecgao das pegas em MDF |
(corte)
CUSTO TOTAL R$180,00

RESULTADOS E VALIDACAO

Para testar a jogabilidade e coletar feedbacks iniciais,
foi desenvolvido um Produto Minimo Viavel (MVP)
utilizando folhas sulfite. Este prototipo de baixo custo foi
essencial para garantir que o projeto tivesse uma versao
final mais solida e coerente com os objetivos
pedagogicos de forma interativa e motivadora. E para
avaliar se o conteudo foi util para aprimorar o0s
conhecimentos sobre o tema, foi criado uma pesquisa via
forms para ser respondida pelos jogadores.

Figura 3. MVP. Figura 4. Pesquisa Forms.

Feedback Lean Quest
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aprendizado e queremos avaliar sua eficdcia e sua experiéncia. Suas respostas séo
essenciais para a validacdo do nosso trabalho.

* Indica uma pergunta obrigatdria

CONCLUSAO

O prototipo permitiu validar a jogabilidade e evidenciou
que o0 uso de desafios simulados facilita a compreensao

das ferramentas e aumenta o0 engajamento dos
participantes. Os resultados obtidos reforcam que o jogo
contribui para aproximar teoria e pratica, alinhando-se aos
objetivos do projeto e aos principios de aprendizagem
ativa que fundamentaram sua concepcao.

Figura 5. Jogo fisico Lgan Quest.
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