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INTRODUCAO

Com o advento da revolucao digital e o avanco do uso da tecnologia em diversas areas profissio-
nais surge a necessidade, no espaco educacional, de implementar pedagogias que aproveitem recursos
tecnoldégicos, como a simulacdo computacional, que demonstra efeitos positivos na aprendizagem ao
criar um ambiente colaborativo, dindmico e interativo, servindo como uma poderosa ferramenta de deci-
sdo, capaz de replicar cenarios realistas e seguros (Vlachopoulos; Makri, 2017).

A conexao entre teoria e pratica é crucial para o desenvolvimento de competéncias profissionais.
A teoria trabalha com os conceitos, enquanto a pratica possibilita sua aplicacao em situagdes reais ou si-
muladas. No entanto, em paises em desenvolvimento, o alto custo de manutencao de laboratérios fisicos
limita a realizacao de praticas experimentais. Nesse contexto, a simulacao computacional emerge como
uma alternativa viavel, permitindo experiéncias virtuais que complementam a formacao tedrica, e tornam
o aprendizado eficiente e democratico (Molinari, 2001).

Para aprimorar a aprendizagem dos estudantes, o uso de ferramentas com interface grafica para vi-
sualizagao tem se mostrado uma estratégia eficaz. Manohar, Acharya e Wu (2014) destacam a importancia
dessas ferramentas para promover maior interacao e facilitar o entendimento de conteidos complexos.

A luz do exposto, este trabalho pretende descrever a experiéncia de uso da simulacdo computa-
cional na disciplina de Administracao da Producao do curso de Administracdo (UFPB), oferecendo uma
introducao a simulacao computacional e a aplicacao de conceitos como Just in Time (JIT) e Teoria das
Restricdes (TOCQ).

METODOLOGIA

Para tornar a disciplina mais atrativa e maximizar o aprendizado, foram planejadas, em conjunto
com o professor orientador, varias atividades baseadas na metodologia ativa de ensino. Entre elas, desta-
caram-se visitas técnicas a empresas locais, um clube do livro para debater a obra “A Meta” de Eliyahu M.
Goldratt, aplicacdo da ferramenta de gamificacdo “Kahoot!” e uma aula em laboratério para aprendizado
de planilhas eletrénicas no conteido da disciplina. Como inovacao na disciplina, foi incluida uma aula de
simulacdo computacional utilizando o software de simulacao de eventos discretos FlexSim, realizada no
Laboratério Midia 1, do Centro de Tecnologia (CT).
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A aula foi elaborada e ministrada pela monitoria, sob a supervisao do orientador, proporcionan-
do aos monitores uma experiéncia pratica em docéncia. O objetivo principal foi introduzir os comandos
basicos do software FlexSim, permitindo que os alunos aplicassem conceitos fundamentais da Teoria das
Restricdes (TOC) e do Just in Time (JIT).

Durante a atividade, foi realizada uma apresentacao expositiva inicial dos conceitos teéricos, segui-
da por exercicios praticos que utilizaram a simulacao para demonstrar os efeitos dessas metodologias de
gestao em sistemas produtivos. O FlexSim foi empregado como ferramenta principal para a modelagem
de cenarios simples, onde os alunos puderam observar na pratica como as restricoes e a légica JIT impac-
tam o desempenho do sistema simulado.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Os alunos relataram que a introducao a simulacao computacional foi interessante e promissora,
com alguns manifestando a intencdo de aprofundar seus conhecimentos e outros considerando a aplica-
¢ao dessa habilidade em suas atividades laborais. O aprendizado pratico utilizando o FlexSim proporcio-
nou a compreensdo de sistemas de producao de forma visual, que até era apenas esbocada nas explica-
¢Oes tedricas do professor e nos livros.

Durante a aula, os alunos modelaram diferentes cenarios, representados nas figuras 1 e 2 (anexas
logo apds o texto), que ilustram os sistemas produtivos desenvolvidos pela monitoria. A Figura 1 ilustra
um sistema produtivo basico, composto por uma entrada, um separador, uma fila, um processador e uma
saida, utilizado para explicar as ferramentas e recursos do software, bem como as estatisticas que pode-
mos visualizar nas dashboards. A Figura 2, por sua vez, foi empregada para explicar conceitos da Teoria
das Restricoes (TOC) e Just in Time (JIT). Os alunos participaram ativamente na construcao dos sistemas
propostos e apresentaram solucdes para os desafios identificados (Figura 3).






CONSIDERACOES FINAIS

A monitoria avalia que a experiéncia no programa foi enriquecedora, tanto no aspecto pessoal
quanto académico, proporcionando uma visao ampliada sobre a carreira docente. Atuando como ponte
entre alunos e professor, a monitoria facilitou a comunicagao e o engajamento, contribuindo para desen-
volver soft skills, como lideranca, organizacao e empatia. Os resultados observados nas discussdes em sala
de aula evidenciaram a eficacia da metodologia adotada.

A introducdo a simulacdo computacional foi inovadora na disciplina Administracao da Producao.
Essa abordagem pratica permitiu ao aluno visualizar cenarios e aprimorar a compreensao de conceitos
tedricos. Aprender simulagao computacional é cada vez mais relevante no mercado, pois otimiza proces-
sos e apoia a tomada de decisdes. O apoio do professor e a confianca depositada foram fundamentais,
promovendo uma valiosa troca de conhecimento e experiéncia, essenciais para o desenvolvimento de
profissionais capacitados.
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