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GUIA DE APRENDIZAGEM

55 — A Sucata

Contexto

O objetivo desta atividade de
aprendizagem é fazer com que
os alunos experienciem, em
primeira mao, a eficiéncia e o

interesse dos conceitos do 58,

i 2 :
Retrieve Score experimentando o processo no
V12 Engine

contexto de uma sucata.

UBJGEIVOS ae Kprenauagem e RESU Eaao

Depois de jogar neste cendrio, os alunos serdo capazes de:

* Conhecer os desafios na aplicacdo do conceito 5S.
* Compreender como adaptar o 5S a diferentes ambientes.

* Reconhecer as especificidades e vantagens de cada um dos S na metodologia 5S.
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Como utilizar o LEAP

Neste jogo, os jogadores sdo colocados num ambiente de trabalho de uma sucata, por um
dia virtual, e devem concluir um certo niumero de tarefas, com base na localizacdo de
determinados objetos num periodo limitado. Dada a forma como o ambiente de trabalho é
configurado, essas tarefas sdo bastante dificeis de concretizar, pois podem consumir muito
tempo. Portanto, os jogadores devem tentar melhorar o ambiente de trabalho por si

mesmos ou pela aplicacdo da metodologia 5S.

Como o software abrange vdrios tipos diferentes de aplicagdes da metodologia 5S,
consideramos que o ultimo S (em Inglés, Sustain) é demonstrado ao colocar os jogadores
em muitos ambientes diferentes e fazendo com que apliquem a 5S repetidamente. Por essa

razao, os primeiros 4 do 5S sdo diretamente implementaveis no jogo pelos jogadores.



Para os jogadores, cada dia de trabalho dura 8 minutos, das 7 horas da manha até as 7 da
noite. Encontrar um objeto solicitado trard pontos para o jogador e aplicar um dos métodos

5S exigira um investimento em termos de crondmetro de jogo.

Como jogar

Explique como iniciar o jogo (clicando no botdo que
da acesso ao ecra da sucata). Neste cendrio, o jogador
opera uma grua num estaleiro desorganizado e

precisa de encontrar todos os objetos solicitados pelo

texto, no canto inferior esquerdo do ecra. Explique ao
aluno as acdes apoiadas pelo processo 5S:

a. Remova todos os objetos inuteis da sucata (1S),

b. Organize por cores todas as pecas de
substituicdo disponiveis (2S),

c. Limpe toda a sucata, deixando tudo mais visivel
(39),

d. Arrume todos os carros que estavam
espalhados e coloque todas as pecas de
substituicgdo num contentor (um contentor por
tipo de peca de substituicdo, corresponde ao

4s).

Expligue a mecanica do jogo e o objetivo do jogo. A
missdo é que os jogadores recuperem uma série de
pecas de substituicdo a partir de destrocos de carros.
Os jogadores estdo sentados numa grua e operam o
braco da grua. Ao selecionar o destroco de um carro

com o braco da grua faz um ecrda aparecer,

mostrando exatamente quais as pecas de substituicdo
incluidas. Elementos interativos:
- Relégio: mostra a hora atual (o jogo comeca

as 7 horas e vai parar as 7 da noite,




correspondendo a 8 minutos de tempo de
jogo na vida real),

- Painel: permite ao jogador implementar uma
das 4 acdes da metodologia 58S,

- Indicador: mostra a pontuacdo atual do
jogador e cada e-mail corretamente enviado
acumula 100 pontos,

- Colunas: aciona o menu de opgdes.

Outros elementos: conjunto de guardanapos na

mesa, post-its, espago no ecrd do computador

(espaco vazio ou arquivo).

Exponha e explique ao aluno a metodologia 5S e a sua
presenca no jogo. Quando o relégio do jogo mostrar
gue ja passou das 9h, os jogadores tém de comecar a
recuperar as pecas de substituicdo pedidas. Eles
podem tentar fazé-lo sozinhos, usando o braco da
grua e verificando individualmente todos os
destrogos, ou tentar usar a metodologia 5S. Ao clicar
em qualquer um dos botdes 1S / 2S / 3S / 4S exibidos
no prédio no fundo do ambiente de trabalho acionara
o uso da metodologia correspondente.

Explique os diferentes tipos da metodologia 5S:

1S — Remova todos os objetos desnecessdrios da
sucata,

2S — Codifique por cores todas as partes de
substituicdo disponiveis,

3S — Limpe a sucata, tornando tudo muito mais
visivel,

4S — Arrume todos os carros que estavam
espalhados e coloque todas as pecas de substituicdo

em contentores (um contentor por tipo de peca de




substituicdo).
Quando uma peca de substituicdo for recuperada

com sucesso, uma nova peca serd solicitada.

No final, verifique os resultados de todos os alunos.
Peca aos alunos com a pontuagdo mais alta que

expliguem o seu método aos restantes.

Atividades colaborativas em turma

Perguntas para orientar a discussao na sala de aula:

1. O 5S facilita a organizagao da area de trabalho relativamente ao método de forga
bruta?

2. E eficaz para o jogador usar os seus préprios métodos na organizacdo das pecas?
Porqué?

3. Quais sdo as vantagens de usar o processo 5S na organizacdo da area de trabalho?

Avaliacao

Peca aos alunos que joguem e avaliem o processo 5S. Faga-os usar o Story Mode no inicio e

tente que sejam o mais rapidos possivel.

Depois, deixe-os seguir as etapas 5S. Deixe os alunos explicarem a flexibilidade deste
processo, a necessidade de aplicar a metodologia 5S e a relagdo entre a satisfacdo do cliente

e a implementagao do 5S.
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O Manifesto AGILE: http://agilemanifesto.org/

Guias SCRUM: http://www.scrumguides.org/

Portal LEAP: http://leapproject.eu/




