
   
 
 
 
 

 
1 

 

 

 

Train2Sustain – developing capacity to teach 

sustainability in VET 

 

Atividade de Aprendizagem nº. 11 

Jogo da caneta esferográfica 

(versão sustentabilidade) 
 

Número do projeto: 2020-1-FI01-KA202-066632 

 

  



   
 
 
 
 

 
2 

 
NOME DA 
ATIVIDADE 

 
A11 
Jogo da caneta esferográfica enxuta (versão sustentabilidade) 

 

 
OBJETIVOS 

 
▪ Descubrir os 5 princípios básicos do pensamento e trabalho LEAN. 

Especialmente o processo que é importante neste jogo. 
▪ Saber considerar aspetos sustentáveis no trabalho. 
▪ Entender que uma empresa mais eficiente pode contribuir para um 

ambiente melhor. 
▪ Compreender como uma empresa mais eficiente pode contribuir para 

um melhor ambiente social. 
 

 
DESCRIÇÃO 

 
1. Explicar a atividade aos alunos (briefing) 

▪ É uma imitação de um processo em uma fábrica de produção de canetas 
esferográficas. 

▪ O objetivo é colocar construído o número de canetas esferográficas 
exigidas pelo cliente. 

▪ A fábrica tem um diretor (professor), que é auxiliado por um guarda de 
processo. 

▪ No chão de trabalho há quatro trabalhadores da produção; todos 
especializados em uma parte da produção de canetas esferográficas. 

▪ Um controlador de qualidade verifica todas as canetas esferográficas 
antes de serem transportadas para o cliente. 

▪ Para transportar as canetas esferográficas existe a possibilidade de 
utilizar dois suportes. Eles podem transportar apenas 4 canetas 
esferográficas ou partes da caneta estagiária para os trabalhadores da 
produção e controlador de qualidade e externo para o cliente. 

▪ Cada atividade/tarefa de trabalho está a consumir um determinado 
número de unidades de energia, conforme descrito no documento 
PowerPoint. 

▪ A fábrica foi construída em 1953. A linha de produção não é mais lógica. 
▪ Há uma loja na parte de trás do edifício. Os locais de trabalho dos 

empregados estão longe. O controlador de qualidade trabalha no 
escritório. 

▪ O objetivo é colocar no mercado essa caneta esferográfica de boa 
qualidade. 

▪ O guarda do processo dará o KPI (indicador-chave de desempenho) ao 
Diretor. 

 
2. Executar a atividade 

▪ Durante a primeira rodada, todos começam na posição inicial, 
conforme mostrado no slide número 5 do documento do PowerPoint. 
Use um relógio para medir o tempo.  

▪ Tem 10 minutos de tempo de preparação, em que começa a pensar 
em melhorias. Pode então eliminar desperdícios e experimentar 
(como lidar com isso, etc.)  

▪ O dia de trabalho demora 4 minutos.  
▪ Há um total de 3 dias de produção.  
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▪ As várias atividades são registadas em aulas de um ponto (documento 
PowerPoint). Dada a natureza do trabalho, um funcionário não pode 
fazer toda a caneta esferográfica.  

▪ A procura dos clientes é de 28 canetas esferográficas por dia.  

3. Avaliação da primeira fase 
▪ Os indicadores-chave de desempenho (KPIs) são avaliados no final de 

cada dia:  
o Hora de produzir a 1ª caneta esferográfica  
o Número de canetas esferográficas bem fornecidas  
o Número de canetas esferográficas incorretas  
o Número de produtos semiacabados no processo 

▪ Perguntas que poderia fazer? 
o O que aconteceu?  
o Como se sentiu?  
o Cumprimos os objetivos? Porque não?  
o Como podemos fazê-lo melhor (não esquecer as questões de 

sustentabilidade, como o consumo de energia, os resíduos)? 

 
4. Melhorar e reproduzir  
Durante o tempo de preparação da segunda e terceira rodadas, todos podem 
renovar ou reduzir o desperdício (e mudar os locais dos postos de trabalho).  
 
5. Avaliação (debriefing) 
Dica: Lembre-se que a segunda e terceira rodadas são jogadas no capítulo 5. 
Conclua o jogo sobre os princípios LEAN: 

▪ Princípio 1: Qual é o valor para o cliente? 
▪ Princípio 2: Cada etapa da cadeia agrega valor para o cliente? 
▪ Princípio 3: Existe um fluxo contínuo no processo? 
▪ Princípio 4: Houve produção Pull? Entregou apenas o que o cliente 

pediu? 
▪ Princípio 5: Poderíamos fazê-lo ainda melhor? Como podemos buscar a 

perfeição? 
▪ Princípio 6: Foi difícil mudar a mentalidade neste jogo? E na vida real? 
▪ Já considerou aspetos sustentáveis ao planear e executar o jogo? Sente 

que gastou menos energia na 2ª e 3ª voltas? 
▪ Quer que a empresa possa fazer com o maior lucro que tem? E quanto 

aos aspetos sociais (por exemplo, melhores condições de trabalho, 
programas sociais para a comunidade, etc?) 

 
 
HORA DE 
JOGAR 

 
Tempo total: 140 min. 
----------------------------------------------- 
Tempo de preparação: 60 min (ter o material de antemão) 
Tempo de briefing: 5 min 
Tempo de atividade:  10 min de tempo de preparação & 5 min de tempo de 
trabalho (ronda) 
Tempo de avaliação: 10 min por ronda 
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INDIVIDUAL ou 
GRUPO 

 
Feito em grupo. 
 
Número de grupos: 1 ou 2                   
Número de alunos por grupo: 9                 
A adaptação é possível com menos jogadores (deixar de fora o cliente, embora 
ele seja importante).  
Se houver mais alunos, eles podem observar o processo e propor melhorias, seja 
o cronometrista. 
 
Funções: consulte o documento do PowerPoint 
 

 
MATERIAL 
PARA 
PROFESSOR 

 
▪ Explicação da atividade 
▪ Tutorial em vídeo 
▪ Apresentação PowerPoint  
▪ Temporizador ou cronómetro: 10 min de preparação e 4 min de dia útil 
▪ Quadro ou flip-chart para anotar os resultados do KPI 
▪ É importante ter uma caneta com (7) várias partes, para seguir os cartões de 

instruções. 
▪ 7 partes da caneta são usadas para os cartões de instruções. 

 
MATERIAL 
PARA 
ESTUDANTE 

 
▪ 9 lições de um ponto; instruções do cliente, trabalhadores da produção, 
▪ controlador de qualidade, transportadores, guarda de processo e o 

diretor/líder do jogo. 
▪ 72 canetas esferográficas para dois grupos (se possível 36 vermelhas e 36 

pretas canetas esferográficas) 
▪ 7 bandejas de plástico para armazenar as partes das canetas esferográficas 
▪ 2 bandejas para transportar as canetas esferográficas 
▪ Régua de 10 centímetros 
▪ 1 temporizador ou cronómetros. 
 

 
DISPOSIÇÃO 
 

 
Uma grande sala de aula para um grupo de 9/18 pessoas. Mesas e cadeiras para 
fazer áreas de trabalho e uma loja. Espaço suficiente para caminhar.  

 
 



   
 
 
 
 

 
5 

 

  



   
 
 
 
 

 
6 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ANEXOS 
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