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RESUMO

O ensino académico nos cursos de produgdo tem uma necessidade de melhorias e uma elaboracdo de um
laborat6rio, pois como os cursos de elétrica e mecéanica, por exemplo, que sdo compostos por tais assuntos
abordados facilitando o entendimento completo sobre a &rea especifica. Quando se fala em engenharia
elétrica, pode-se dizer que as aulas praticas sé@o realizadas em laboratorios de eletrdnica e eletrotécnica,
por exemplo. Outro exemplo sdo os laboratérios de usinagem ou soldagem para os cursos de engenharia
mecénica. Entéo, cria-se uma pergunta: e para o curso de engenharia de producédo plena, qual seria o
laboratério? Este projeto busca responder esta pergunta e mostrar por meio de dados, que o curso de
producéo deve e pode obter melhorias para uma compreenséo fidedigna de alunos que estdo e irdo cursa-
lo. O projeto visa que 0 aluno tem a necessidade de um meio a mais para completar seu entendimento
académico, e para o0 curso visa o0 acréscimo de um conhecimento vivido na pratica em salas de aulas de
acordo com que € previsto e permitido no ambiente académico.
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e Estudo dirigido.

INTRODUCAO
Piletti (1988) cita outros métodos onde ha uma
As técnicas de ensino vém evoluindo e, maior interagdo entre aluno e professor e
consequentemente, 0s alunos precisam de assim o aluno é mais dinamico, tais como:
algumas alternativas para que a aula e a . Trabalho em grupo;
transmissdo do conhecimento sejam mais . Método de solugbes de
agradaveis. problemas;
Considerando o0 ensino em Engenharia, os . Métodos de projetos.
métodos e técnicas tradicionais utilizados
exigem um comportamento passivo do aluno. Sellitto (2001) exibe um método chamado
Piletti (1988) apresenta os seguintes métodos: desenvolvimento organizacional, que trabalha
e Aula expositiva onde o professor em guatro etapas ou fases:
passa informagbes e aluno absorve a 1. Diagnodstico - consiste em
mesma e a transforma em conhecimento; obter a realidade atual e propor uma
e Técnica de perguntas e respostas que realidade futura;
consiste em o professor fazer perguntas 2. Planejamento — partindo-se da
ao aluno sobre um determinado assunto realidade atual, cria-se um plano de
gue os alunos estudaram ou tiveram acéo para chegar na realidade futura;

alguma experiéncias no passado;



3. Intervencdo - € necessaria
para motivar, conscientizar, educar,
eliminar resisténcia, atividade de
consulta e acompanhamento para a
execucdo do plano de acdo conforme
proposto na etapa anterior.
Avaliacdo e controle — essa fase é feita pela
comparacdo dos dados obtidos da realidade
com as metas proposta na fase de
diagnostico. Pode haver proposta correcdes
no plano de acdo e diagnostico com a
finalidade de eliminar as divergéncias.
Este método é feito de forma ciclica
(semelhante o PDCA - Plan; Do, Check e Act
— usando na Gestdo da Qualidade) buscando
a melhoria continua do processo da empresa.
Hé& outro que método que serve para motivar o
aluno utlizando da Internet como uma
extensdo da sala de aula e ndo a substituicdo
da mesma. A World Wide Web é usada como
uma fonte de dados da aula ministrada e de
facil acesso. Assim, pode-se ter sugestdes e
criticas, de forma anbnimas, para o professor
(JACOBS, 1999).
Muitas instituicdes utilizando a internet para
ministrar os cursos a distancia chamados de
EAD (Ensino a Distancia). A vantagem da
EAD ¢ flexibilidade dada ao aluno, que pode
assistir a mesma aula quantas vezes ele
quiser e no horario que ele puder. Essa é a
grande diferenca das aulas presenciais.
Matre e Slovensky (2000) realizaram um
trabalho utiliza a misica com a finalidade de
para demonstrar a importancia do trabalho em
equipe, sendo necessaria uma boa
comunicacdo entres 0s membros do grupo
além de mostra que cada membro tem seu
valor na equipe.
Parmenter (1999) utiliza uma técnica com
auxilio do origami (técnica oriental de
dobradura de papel) para ensinar alguns
conceitos de qualidade. Este trabalho feio por
uma abordagem pratica de trabalho em grupo
com a finalidade de produzir um pinguim,
origami escolhido, que deveria atender as
especificacbes pré-determinadas no final do
processo.
O homem aprende através dos seus cinco
sentidos. E através deles que as impressdes
se transformam em conhecimento e se
gravam na mente. E importante ao instrutor
saber que, quanto mais sentidos entram no
processo de aprendizagem, mais facil e mais
firmemente sdo gravados os conhecimentos
(ANDREOLA, 1985). O principal ¢é ser
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aplicados em contextos que contém pessoas
que realmente tem o interesse de cooperar na
iniciagdo de novos modelos e de organizacdes
entre relacdes humanas. Para Pennick (2003),
0 paralelismo entre os jogos de tabuleiro e o
funcionamento das cidades existe. Os jogos
sempre foram usados como representacédo da
organizacdo geografica e social de um povo.
Cria-se um ambiente muito simples com os
recursos essenciais. Dessa forma, o foco é
colocado nas pessoas e nas relacBes.
Liberadas das preocupac6es com disputas, as
pessoas ingressam num outro nivel de
comunicacdo e criatividade. O ensino
académico nos cursos de producdo tem uma
necessidade de melhorias, pois como cursos,
como por exemplo, elétrica e mecéanica, que
sdo compostos por tais assuntos abordados
facilitando o entendimento completo sobre a
area especifica.

Justificativa

Os cursos da area de producdo (Engenharia
de Producdo e Tecnologo da Gestdo da
Producdo Industrial) possuem caracteristicas
diferentes quando comparados com outros
cursos da area de exatas e também quando
comparados com outras Engenharias. A figura
1 apresenta a relagdo entre o curso de
Engenharia de Produgdo com 0S outros cursos
de Engenharia e Administracéo.

Engenhana de Frocugao Civil Engenharia Crvil
Engenhana dz Produgio Mezdmica | Engenhana Mecdaica
Ciéncias dz Admistragio | Engentariade | Engenhana de Produ;3o Quimica Engenkaria Quimica

Ue Eugaesas Produgic Engendente de Produgdo Elétnica Engenlen Eléinca
Engenhana d Produgio Metahirsics | Engenhana Metalirgica
Engenhariz de Mnas
(Plent) (Habilitagio éc ontre samo da Engeaharia) (6 ramo clisaicos)
Formagio Tecrica Formagio Tedrica
Predornmantemente < » Pedommantemente
Gerencal Tecnicista

Figura 1: Relagc&o da engenharia de producéo
com as demais areas
Fonte: Cunha (2002)

Realizando uma comparacdo entre a
engenharia de producdo e as outras
engenharias, pode-se perceber uma diferenca
considerando alguns aspectos de ensino como
aulas préaticas. Entdo quando se fala em
engenharia elétrica, pode-se dizer que as
aulas préaticas sao realizadas em laboratorios
de eletrbnica e eletrotécnica, por exemplo.
Outro exemplo, s@o os laboratérios de



usinagem ou soldagem para 0s cursos de
engenharia mecénica. Entdo, fica-se uma
pergunta e para os cursos de engenharia de
producéo plena qual seria o laboratério?
Pode-se dizer que os laboratérios dos cursos
de engenharia de producdo sdo as linhas de
producdo de uma empresa. Mas o que dificulta
a criacao de uma linha dentro da universidade
ndo é somente o preco dos equipamentos,
mas sim a variedade de processos (linhas de
producdo) que existem. Para cada produto a
ser produzido ha uma linha de producéo.
Alguns dos problemas que os alunos irdo
presenciar no chdo de fabrica ndo sdo muito
abordados em sala de aula de forma prética
(HAMALAINEN, 2006).

Portanto, a presente pesquisa tem como
problema de pesquisa a seguinte pergunta:
como simular uma linha de produgéo para que
0s conceitos apresentados durante as aulas
possam ser mais bem compreendidos pelos
alunos?

Assim, as aulas passariam a ter a parte tedrica
e uma parte pratica.

Exposicdo do Observacio Construcho da
Estudante ao ’ Critica do ’ Base Conceitual
Fenbmeno Fentmeno sobre o Fendmeno

Apresentagdo da Capacidade de /
Predicdo da Ocorréncia ou do
Comporiamento do Fenomeno | ¢ Ap’gseem?@ 4
por via da Modelagem S0 .
o Fendmeno por via
de Modelagem

Fonte: http://www.abepro.org.br/

O fluxograma acima é base para o corpo
docente seguir e obter o seu objetivo, com
isso ira obter a compreensdo e o
entendimento de cada aluno.

Segundo KOLB (1984), cada um dos
referenciais apontados na Figura abaixo pode
ser descrito da seguinte maneira:

e Experiéncia Concreta: o aluno
busca situagdes novas, é aberto,
adapta-se as mudancas, se envolve
ao maximo e geralmente pauta-se
em valores pessoais.

e Observacdo Reflexiva: o aluno
torna-se um observador objetivo,
confia em seus proprios
pensamentos, sentimentos para
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formar opinides e tende a observar

cuidadosamente o evento das mais
diferentes maneiras possiveis.

e Conceptualizacdo Abstrata
(pensar): o aluno procura organizar
a informacdo em conceitos, teorias
e principios gerais, analisa as ideias
e busca uma compreensédo
intelectual da situacao.

Experimentagdo Ativa (fazer): o aluno se
envolve diretamente com o meio para testar
as abstracfes e trabalha com o real na busca
por resultados.

Experiéncia

J
Tipod Tipol

Adaptadore Divergente:

Tipo3 Tipo2

Corvergennes Assimiladore:

L
Conceitualizagdo

Experimentacdo _ N Observacio

Fonte: Elementos e estilos de aprendizagem
e tipos de estudantes segundo KOLB (1984).

Uma abordagem sobre dindmicas para este
projeto, dindmicas s&o classificadas de
apresentacdo e Didéticas, existem outros
exemplos, porém este dois exemplos sao
relevantes a este projeto.

Dinamica de Apresentacdo: E o primeiro
contato que se tem com outras pessoas,
possibilitando uma interagdo e um
conhecimento entra elas. Como de costume
existe uma ordem que nao é obrigatorio
cumprir: Quem sou eu? Onde eu moro? Eu
gosto de? Eu ndo gosto de? Meus sonhos
séo0?

Dindmica Didéticas: S&o dindmicas onde o
objetivo € mostrar e encaminhar como sera
feita a determinada aula como pratica ou
tedrica. E uma forma de facilitar o inicio do
conhecimento, dando como introducdo a
matéria que o professor ira executar dentro
da sala de aula, através desta dinamica o
entendimento e o rendimento de cada aula
sera notorio pelo fato que antes foi dada uma
dindmica que exemplificou.


http://www.abepro.org.br/

MATERIAL E METODOS

A pesquisa sera realizada da seguinte
maneira:

o Primeiro foi feito uma busca
em artigos de periédicos e congressos
para saber quais as dindmicas que
sdo utilizadas no ensino de
engenharia de producdo e tecndlogo
da gestdo da producéo industrial;

o Depois foi analisadas as
dindmicas encontradas, de modo a
demonstrar quais os beneficios cada
din&mica proporcionou aos alunos;

. Em seguida, foi analisadas as
componentes curriculares dos cursos
de engenharia de producdo e
tecnélogo da gestdo da producdo
industrial de modo a verificar em quais
componentes podem ser aplicada
alguma dinamica.

. Foi levantado os conceitos
referentes a componente curricular
selecionada que podem ser abordados
pela dindmica. Cada conceito sera
explicado por meio de uma revisédo
bibliografia utilizando livros e artigos
cientificos;

o A dindmica foi elaborada e
proposta ao professor responsavel
pela componente curricular. A
utilizacdo da dinamica ficar4 a cargo
do professor, de modo que ele, caso
aceite a aplicar a dindmica,

) O resultado da dindmica foi
analisado por meio do controle que
cada professor faz para as suas aulas.

. Analise individual de
disciplinas para sua auto avaliagéo.

. Acompanhamento das
dindmicas de acordo com o0s
resultados.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Em busca de analise das componentes
curriculares dos cursos e com o decorrer de
pesquisas sobre o tema abordado é
devidamente apresentado através das grades
curriculares das respectivas instituicbes que
as mesmas ndo tem como uma disciplina ou
disciplina opcional com o tema focado para
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um ensinamento pratico de engenharia de
producdo. Os resultados obtidos sobre
andlises de grades curriculares foi o
esperado, que ndo existe um foco voltado
para este ponto.

As instituicbes sdo deficientes, porque como
ja mencionado anteriormente, o aluno
aproveita 90% do que foi discutido e feito, ou
seja, é necessario este conceito proposto
neste artigo para o desenvolvimento de
alunos novos, alunos que ja estdo cursando
e principalmente para melhor aceitacdo do
mercado de trabalho para com o0s novos
formandos. Além deste estudo sobre as
porcentagens do que se pode aprender,
existe um outro estudo sobre a mesma
finalidade que seria que o aluno absorve o
conhecimento 90%, ensinando outros como
exemplo os monitores de disciplinas que sao
responsaveis por orientar e ajudar um outro
aluno necessitado em determinada matéria,
ou seja, o aluno monitores aprendem mais e
tem o conhecimento fixado por fato que eles
transmitem este conhecimento para outros,
essa informacgdo tem como fonte a National
Training Laboratories Bethel. Maine. Usa.

Estas diferentes maneiras de ser, compostas
por caracteristicas que representam o peffil
dos alunos com relagdo a motivagao,
definem 0s chamados estilos de
aprendizagem. Essas informagfes sdo muito
importantes, pois ajudam os alunos a se
conhecerem melhor e dao suporte ao
professor no estabelecimento de estratégias
de ensino adequadas e que motivem a
aprendizagem (BELHOT, 1997).

Apesar para FELDER e BRENT (2005),
KOLB (1984) e KEIRSEY e BATES (1984)
concordam que ndo existe uma abordagem
Unica de ensino que atenda a todos os estilos
de aprendizagem. Cada estudante deve ter a
sua disposicdo o0s elementos que o
conduzam aos melhores resultados de
aprendizagem e que supram as exigéncias a
que estardo sujeitos em suas atividades
profissionais futuras. Como decorréncia do
conhecimento dos estilos de aprendizagem,
espera-se a mudanca nas perspectivas
individuais (motivagéo, atitude e
comportamento) e na perspectiva profissional
(recursos e competéncias essenciais).

KOLB (1984) sugere ainda a adocdo de
métodos de ensino especificos para cada um
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dos quatro quadrantes do ciclo, como o
guestionamento, a exposicdo, o treinamento
e a simulagdo, e que esses métodos podem
ser alterados durante todo o processo de
ensino/aprendizagem.

Este pensamento de Kolb, tem como
possibilidade der ser aplicado em conceito de
dindmicas dentro de sala de aula na
universidade, que visa a fixacdo do contetdo
dado e também na atuacdo do aluno em
cada disciplina exposta pelos respectivos
professores e suas areas.

De acordo com estas grades curriculares de
instituicbes com um maior destaque devido a
gualidade de ensino e a busca por vagas,
observa-se que ndo existe uma matéria
descrita como laboratério de engenharia de
produgdo, voltada ao tema préprio. A
necessidade deste laboratério pelo fato do
aluno poder obter mais nog¢bes voltadas ao
que ira fazer, ou seja, ver e sentir como
realmente como é “botar a mdo na massa”.

Este conceito, perante a Associacdo
Brasileira de Engenharia de Producéo
(ABEPRO) é dividido em énfases de cada
area especifica de cursos de produgdo e
respectivamente sdo compostas em suas
grades curriculares os laboratérios basicos.

CONCLUSOES

De acordo com o projeto enviado, conclui-se
gue é a implementacdo de modelos praticos
para uma melhor aprendizagem do aluno e
automaticamente  preparando-o para 0
mercado de trabalho onde se exige muito o
gue sabe fazer e ndo tanto o que apenas se
tem como conhecimento, ou seja, a
experiéncia na determinada area proposta.
Adicionando-se estas dinamicas que serao
elaboradas e pesquisadas para melhoria em
aula, sera feito uma andlise do percentual de
notas de alunos na provacdo deste conceito
de dindmica que passar4d a aumentar este
mesmo percentual.
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