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RESUMO

Este trabalho foi desenvolvido com o objetivo de encontrar, testar e analisar derterminados
Jogos de Empresas. A metodologia esta fundamentada na pesquisa bibliogréafica e experimental.
Com a ideia de encontrar Jogos de Empresa compativeis com a area de Engenharia de Producéo,
foi selecionada a area de logistica onde se existe uma quantidade consideravel de Jogos de
Empresa na modalidade software, os selecionados para testes e andlistes sdo: Forecast Game,
Risk Pool Game, BR-LOG, LOGSIM, LOG e Beer Game. Alguns deles puderam ser
amplamente testados enquanto outros por obter versdes menos acessiveis foram estudados seus
beneficios académicos. O trabalho explora possibilidade de se utilizar estes jogos no curso de
Engenharia de Producdo da Universidade Estadual de Maringd considerando os aspectos

técnicos e didaticos dos jogos apresentados.

Palavras-chave: Jogos de Empresa, Logistica, Cadeia de Suprimentos, Engenharia de

Producéo.
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1 INTRODUCAO

A Engenharia de Producao (EP) dedica-se a concepcao, melhoria e implementacédo de
sistemas que envolvem pessoas, materiais, informacdes, equipamentos, energia e maiores
conhecimentos e habilidades, de forma que seja possivel especificar dentro de varidveis e
constantes verificAveis em uma economia organizada, além de prever e avaliar os resultados
obtidos, controlados por computadores.

A importancia do conhecimento desta area é extremamente importante a medida que os
processos decisorios tornam-se mais complexos, e 0s impactos de decisGes equivocadas mais
prejudiciais as empresas.

No ensino tradicional das principais disciplinas da engenharia, a grande énfase esta na
resolucdo de problemas como pode ser verificado nos livros. Trata-se de uma forma eficiente
de ensino, mas que negligencia certas sutilezas que sdo objeto de pesquisa e ensino da area.

Uma alternativa metodoldgica que pode ser utilizada para o ensino desta area é a dos
Jogos de Empresas (JE), que por seu carater dinamico e interativo resultam em um aprendizado

pratico, no qual diversos assuntos podem ser trabalhados com maior agilidade e flexibilidade.

1.1 Justificativa

O presente trabalho foi realizado para que haja um estudo com analise sobre os Jogos
de Empresa na modalidade software dos quais possam contribuir no ambiente académico na

area de Logistica no curso de Engenharia de Producao.

1.2 Definicéo e delimitacdo do problema

O trabalho foi feito através de pesquisas sobre softwares de Jogos de Empresa. Sera
estudado o conceito e analisadas diversas ferramentas que possam se encaixar no perfil das
disciplinas do curso de Engenharia de Producdo na Universidade Estadual de Maring4, havendo

comparacg0es e sugestdes de uso para cada tipo de software analisado.

1.3 Objetivos


http://pt.wikipedia.org/wiki/Economia
http://pt.wikipedia.org/wiki/Computador

1.3.1 Objetivo geral

Analisar o conceito de Jogos de Empresa e pesquisar sobre softwares compativeis com
0 conceito e que possam ser utilizados por professores e alunos da area de Engenharia de

Producéo.

1.3.2 Objetivos especificos
Como objetivos especificos, tem-se:

e Pesquisa sobre softwares de Jogos de Empresa;

e Analisar e testar softwares de Jogos de Empresa que possam ser utilizados no ambiente
académico;

e Fazer uma analise comparativa entre estes softwares, identificando suas potencialidades e
seus pontos fracos;

e Atravésdas analises e testes feitos, sugerir quais podem ser melhor utilizados e aproveitados
nas diversas disciplinas do curso de Engenharia de Produgéo.

1.4 Estrutura do Trabalho

O capitulo 1 introduziu o tema do trabalho, justificou a relevancia do presente estudo e
listou o principal objetivo que deve ser alcangado na ultima entrega, bem como os objetivos
especificos, que vem sendo feitos gradativamente para alcancar o objetivo geral.

No capitulo 2 foi realizada uma pesquisa bibliografica com o objetivo principal de dar

sustentacdo tedrica ao estudo.

O capitulo 3 tratou da metodologia aplicada no trabalho bem como foi descrito os

softwares que foram encontrados, de acordo com o que foi estudado e testado.

O capitulo 4 possui as andlises dos softwares estudados, com sua relevancia didatica e

técnica para o curso de EP na Universidade Estadual de Maringa.

E finalmente, o capitulo 5 apresenta o desfecho com as considerages finais do trabalho.



2 REVISAO DA BIBLIOGRAFIA

Este capitulo foi elaborado a partir de pesquisa bibliogréafica, tendo por objetivo tratar
sobre os principais temas considerados essenciais a esta pesquisa. Com o objetivo de agrupar

os temas ligados a base de sustentacédo teorica do estudo.

2.1 Definicao de Jogos de Empresa

Goldschmidt (1977) define que “0 Jogo de Empresas nada mais é que um exercicio
sequencial de tomada de decisdes, estruturado dentro de um modelo de conhecimento
empresarial, em que os participantes assumem o papel de administradores de empresas.
Representa, na realidade, uma simulagdo no seu ponto mais amplo, pois as pessoas simulam o
comportamento de dirigentes ou “tomadores" de decisdes de determinadas empresas. E um
modelo estruturado, freqiientemente um modelo matematico, o que ndo impede que, num
desenvolvimento futuro, venha a incorporar varidveis qualitativas - como ja se esta tentando,
apesar das dificuldades que isso representa”.

Na visdo de Rocha (1997), o Jogo de Empresa é uma simulacdo do ambiente
empresarial, tanto em seus aspectos internos quanto externos, que permite a avaliacdo e a
andlise das possiveis consequiéncias de decises adotadas.

Ferreira (2000) afirma que o objetivo do jogo de empresa é a reproducdo da realidade
de forma simplificada, buscando desenvolver habilidades - como planejar, negociar, e liderar -
ampliar o conhecimento, através da integracdo do conhecimento cientifico e da vivéncia
empresarial, e identificar solucGes frente aos problemas propostos.

Freitas (2002) diz ainda que essa metodologia exige um maior grau de participagéo e
envolvimento dos alunos, na medida em que se baseia na aplicacdo das teorias relativas a
diferentes disciplinas através da tomada de decisdes em empresas virtuais, e na posterior analise
dos resultados alcancados.

Segundo Zambelo e Rodrigues (2010), os Jogos de Empresa séo recursos didaticos
pedagdgicos que estimulam a autonomia do aprendizado e podem ser considerados como um
modelo que represente processos e/ou fendmenos relacionados as empresas. Afirma ainda, que
podem ser utilizados, no ambiente de ensino, como um diferencial no processo de
aprendizagem.

Um Jogo de Empresa é caracterizado pela possibilidade de modelar uma situacgéo

semelhante e préxima da realidade. Isso estimula situaces similares a vida real e ajuda no



estabelecimento de analises relacionadas ao cotidiano dos participantes, através da existéncia
de papéis claros e bem definidos. O modelo é desenvolvido com uma estrutura de papeéis a
serem desempenhados pelos jogadores. Estes papéis podem ser previamente estruturados, onde
0s jogadores recebem orientacdo sobre as caracteristicas detalhadas do comportamento a ser
adotado, sendo necessario construir seu personagem nos parametros previamente indicados.

Em jogos com papéis semiestruturados, as orientagcdes sdo genéricas e os jogadores
podem montar sua personagem de maneira mais livre. No caso de papéis desestruturados, 0s
participantes avaliam o qué, quem e como irdo assumir o papel, sem interferéncias externas,
valendo-se de total espontaneidade; pelas regras claras e critérios bem definidos para
procedimentos e avaliacdo. Estas regras norteiam os jogadores de quais comportamentos sao
permitidos e proibidos durante o jogo, os critérios sdo parametros de avaliacdo dos
procedimentos para a execucao das tarefas contidas no jogo.

O jogo deve ser projetado de forma a estimular a participacdo de todos. O nivel de
envolvimento e participagdo ndo depende unicamente do jogo, mas do modo como o facilitador
apresenta seu cenario. O facilitador tem uma importante tarefa de estimular os jogadores através
da apresentacdo e acompanhamento do jogo. Caso 0 jogo ndo desperte a participacgéo,
dificilmente alcancara seus objetivos (GRAMIGNA, 1993).

2.2 Estrutura dos Jogos de Empresa

Os Jogos de Empresa sdao compostos, de acordo com Rocha (1977), pelos seguintes
elementos:

— Manual: registro das informaces relevantes para a pratica do jogo assim como as
regras estabelecidas para seu bom funcionamento;

— Animador: pessoa incumbida de definir os parametros iniciais da coordenagdo das
equipes, do gerenciamento das jogadas e da avaliagéo das equipes e de todo processo;

— Processamento: mdédulo no qual sdo executados os calculos matematicos que
correspondem a simulacdo dos dados provenientes das decisbes das equipes e emissdo dos
resultados gerados. Na maioria das vezes, um computador é responsavel por além de processar,
armazenar todas as informacdes relativas a aplicacéo.

— Jogador: participante ou conjunto de participantes encarregado das decisdes.
Representa, normalmente, uma empresa que traca estratégias no intuito de superar os demais

competidores.



2.3 Classificacdo dos Jogos de Empresa

Segundo Lacruz (2004), diversas classificacfes tem sido feitas por autores que estudam
0s Jogos de Empresas e elaborar uma classificacdo precisa representa uma tarefa muito

complexa e por isso apresenta-se no Quadro 1 as principais classificagdes levantadas:

Quadro 1: Classificacdo dos JE

Autor Critério de Classificacao Agrupamento

Quanto ao meio de apurac¢do | - Manuais;

- Computadorizados.

- Jogos de administracdo geral: busca
abranger todas as areas das empresas,
Quanto as areas funcionais | sem focalizar nenhuma;

- Jogos funcionais: foco especifico em
determiada &rea da empresa.

Tanabe (1977) Quanto a interagdo - Interativos;

- N4o interativos.

- Industrial;

Quanto ao setor da economia | - Comercial;

- Financeiro;

- Servigos.

Quanto ao tempo de resposta | - Em tempo real;

- Por correspondéncia;

- Batch (processamento remoto).

- Jogos de 1?2 geracdo: desenvolvidos
para computadores de grande porte
(mainframes);

- Jogos de 22 geracdo: desenvolvidos
com sistemas operacionais e linguagem
Wilhelm (1997) | Quanto a tecnologia aplicada | simples;

- Jogos de 3% geracdo: possuem
caracteristicas como interatividade,
ambientes graficos amigaveis,
simulacdo de cenérios e sistemas de
diagnostico e resolucdo de problema
baseados em inteligéncia articial.

- Jogos de comportamento: voltados

Quanto as habilidades para o desenvolvimento pessoal;
Gramigna (1993) envolvidas (espectro e - Jogos de processo: voltados para o
direcionamento) desenvolvimento gerencial;

- Jogos de mercado: enfatizam
habilidades técnicas de mercado.

Fonte: Lacruz (2004)



2.4 Objetivos dos Jogos de Empresa

Para Tanabe (1977), existem trés objetivos principais dos Jogos de Empresa,
considerando seu carater académico: treinamento, didatico e pesquisa. O treinamento esta
relacionado com o desenvolvimento de habilidades para se tomar decises. O didatico
relaciona-se com a propagacao de conhecimentos especificos a partir da pratica experimental.
Ja o de pesquisa esta elencado com a descoberta de solugdes para problemas.

Ja Sauaia (1989) ressalta trés objetivos gerais dos jogos de empresas, centrando-se nos
beneficios que podem ser absorvidos pelos jogadores envolvidos em fungéo de sua aplicagéo:

— Aumento no conhecimento: pela aquisicdo de novos saberes, concedidos pelo
fornecimento de novas informacdes trazidas a situacdo do jogo; pela juncdo de conhecimentos
que passam a fazer sentido; e por meio da recuperacdo de conhecimentos anteriormente obtidos,
cuja vivéncia facilita o acesso a eles;

— Desenvolvimento de habilidades: por meio da execugdo pratica das acdes
repetidamente;

— Fixagdo de atitudes: através da canalizagdo da aprendizagem adquirida pelos

acontecimentos ficticios, inseridos em uma simulagdo, para o ambiente real.

2.5 Caracteristicas dos Jogos de Empresas

Lacruz (2004) afirma que a acurécia no alcance dos objetivos na utilizacdo de Jogos de
Empresas esta relacionada com as caracteristicas dos mesmos, 0 que torna pertinente a
exposicao das principais caracteristicas.

Para Tanabe (1977), existem quatro caracteristicas basicas dos Jogos de Empresas:

- Apresentam um meio simulado que substitui os elementos de um sistema real ndo
explicitamente representados por jogadores;

- Todas as variaveis de decisédo devem estar expressas no modelo: algumas de forma
clara e definida e outras reveladas apenas de modo vago e superficial,

- Buscam desenvolver interagOes entre jogadores e 0 mundo simulados e deles entre si,

como por exemplo determinadas empresas disputando um mercado;



- Por mais complexos que possam ser, 0s Jogos de Empresa sempre serdo mais simples
que o mundo real.

Gramigna (1993) descreve quais caracteristicas um Jogo de Empresas deve apresentar:

- Papéis claros: os jogos sdo desenvolvidos sob um sistema de papéis e para tal recebem
classificacbes que definem o grau de liberdade na escolha (ou falta dela) dos papéis;

- Possibilidade de modelar a realidade: o jogo deve reproduzir situac@es parecidas as ja
vivenciadas pelos jogadores, permitindo que se estabelecam analogias com as atividades do
dia-a-dia;

- Condic0es para que 0 jogo seja atrativo e envolvente: Sem a participacao, o jogo perde
seu objetivo;

- Regras claras: definicdo, de regras claras, acessiveis, em que permissoes e proibi¢oes
sejam faceis de se entender.

Lacruz (2004) mostra o destaque feito por Riscarolli e Rodrigues (2001) sobre as
caracteristicas pedagdgicas que os jogos de empresas devem ter:

- Oportunidade de descoberta de novos conceitos, através das condi¢bes de competicao
que permitam a solucdo dos problemas propostos;

- Oportunidade de descoberta de variaveis importantes em cenarios especificos, que
estimula os jogadores a dar prioridade a determinadas varidveis e 0s motivos para tal. Esta
caracteristica desperta o senso critico do jogador, além da sua capacidade de analise, sintese e
de aplicacdo dos elementos do jogo;

- Desenvolvimento de capacidades gerenciais individuais;

- Disponibilizagdo de elementos realistas: quanto maior o grau de realismo, maior a
eficiéncia didatica e valor pedag6gico;

- Nivel de complexidade: Quanto maior o grau de complexidade, maior o
amadurecimento e preparo intelectual dos jogadores;

- Amplitude dos elementos realistas

- Numero de aptiddes explicitas a serem desenvolvidas: a evidenciacédo das aptidoes da
uma maior objetividade para as avaliagdes e maior concisténcia dos jogadores a respeito de seu
desempenho;

- Capacidade ilustrativa: tornam mais claras as condi¢des e permitem aos participantes
relaciona-las com experiéncias passadas, aumentando a eficacia da aprendizagem;

- Novas contribui¢des de qualquer natureza: podem ser de carater didatico, de contetdo,

de variaveis implicativas e de estrutura de relacionamentos.



2.6 Contexto Educacional

Segundo Godoy (1997), a técnica de ensino mais antiga e difundida € a aula expositiva.
Trata-se de um tempo de ensino ocupado inteiramente ou principalmente pela exposicédo
continua de um conferencista. Os estudantes podem ter a oportunidade de perguntar ou
participar numa pequena discussdo, mas em geral ndo fazem mais que ouvir e tomar
apontamentos.

Para Kallas (2003), uma técnica alternativa a aula expositiva que se destaca sdo 0s jogos
de empresas: “Eles tem desempenhado um importante papel no treinamento de estudantes e
executivos de empresas, apresentando uma grande contribuicdo ao exercicio da tomada de
decisdes e ao desenvolvimento de habilidades fundamentais a atividade eficaz de um executivo.
Este método, muito bem aceito pelos educandos por combinar satisfacdo e aprendizagem,
representa um recurso valioso que, se bem explorado, pode contribuir grandemente para o
avanco da educagdo gerencial”.

Rodrigues (2005) afirma que os jogos de empresas apresentam elevado potencial de
contribuicdo para o processo ensino-aprendizagem e podem auxiliar professores, tutores e
alunos a obter resultados esperados por novas praticas pedagogicas, conforme determina e
recomenda a nova lei diretrizes e bases, isto porque em seus objetivos de escopo encontram-se
ndo somente a possibilidade de exercitar determinada habilidade ou conceito tedrico, mas
também o trabalho em equipe, a vivencializacdo de ambientes que apresentam algum grau de
incerteza, a resolucdo de conflitos — comum em trabalhos em grupo, principalmente quando
trata-se da definicdo de estratégias empresariais; o trabalho e o aprendizado autbnomos; a busca
de conhecimentos adicionais, a troca de experiéncias, entre outras possibilidades.

No Quadro 2, Sauaia (1995) apresenta o conjunto dos principais objetivos educacionais
dos jogos de empresas nos diferentes programas promovidos por institutos de educagéo,

gerentes de treinamento e desenvolvimento em empresas.

Quadro 2: Objetivos educacionais nos diferentes programas com Jogos de Empresas

Programa Objetivos Educacionais

Recuperar uma visdo sisttmica das organizagoes;
Incluir o ambiente econdmico no foco gerencial;
Desenvolver espirito critico nas decisoes;
Estimular a transposicdo da aprendizagem.

Graduacao




Programa Objetivos Educacionais

Aplicar os conceitos de gestdo em ambiente empresarial,
tratados nas demais disciplinas do programa;

Interagir com os demais participantes que desempenham
diferentes papéis em sua vida profissional e atuam nos
variados setores da economia.

Desenvolver, nos participantes, uma visdo gerencial do
ponto de vista do seu cliente;
Criar visdo aplicada de administracdo mercadoldgica;
Criar visdo sisttmica de uma organizacao.

Despertar atengdo para uma gestdo estratégica.

Pds-Graduagdo

Treinamento Gerencial

Desenvolvimento Gerencial
Fonte: Sauaia (1995)

Gamson (1991) exalta que a utilizacdo dos jogos de empresas sdo efetivos em termos
de aprendizagem, com uma analise feita considerando-se os sete principios da boa préatica na

educacéo de ensino superior, como mostra o Quadro 3.

Quadro 3: Avaliacdo dos jogos de empresas de acordo com 0s sete principios da boa

pratica na educacao de ensino superior

Prética Como os Jogos de Empresas Tratam
0 assunto
1. Encorajar o contato do estudante com a Os jogos de empresas estimulam
faculdade comportamentos pessoais que encorajam

0 contato do estudante com a faculdade
ou universidade na medida em que a
preparacdo para as “rodadas” do jogo se
mostra imprescindivel

2. Encorajar cooperagdo entre os estudantes A formacdo de grupos para a
participagdo dos jogos estimula a
cooperagdo entre os alunos

3. Encorajar aprendizado ativo Como os jogos de empresas demandam a
demonstragdo de habilidades, muitas
vezes a busca de conhecimentos
especificos € demandada e o aprendizado
ativo € necessario por parte dos
estudantes

4. Fornecer feedback instantaneo O feedback é oferecido na forma dos
resultados das simulagdes. Da mesma
forma, a atuacdo do professor
fornecendo feedback aos alunos e grupos
é atividade incentivada
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Prética Como os Jogos de Empresas Tratam
0 assunto
5. Enfatizar engajamento de tempo dedicado A participacdo nos jogos de empresas

demandam a dedicacdo ndo s6 nas
“aulas”, onde as decisdes sdo tomadas,
mas também nos intervalos entre as
rodadas de decisdo, onde é feita a
preparacdo preliminar

6. Comunicar altas expectativas A preparacéo para o jogo é fundamental.
Neste momento so acertados os critérios
para a pontuacdo nos jogos e 0 metodo de
avaliacdo do aprendizado

7. Respeitar a diversidade de talentos e modos de | Cada estudante pode estudar da sua
aprendizagem maneira. Os jogos privilegiam a maneira
pela. qual o conhecimento €
demonstrado, na forma de decisoes

Fonte: Gamsom (1991)

Sauaia (1995), afirma que no ensino tradicional, o papel principal é desempenhado pelo
educador, um personagem com elevado grau de envolvimento e que deseja ensinar, para seus
discipulos, apoiado em suas proprias experiéncias. Estabelece objetivos educacionais coletivos,
orientados para a classe como um todo. Mantém a aula em andamento mediante a geracao
permanente de estimulos externos. Atuando desta forma, cria um ambiente eminentemente
individualista e competitivo.

Na aprendizagem vivencial (através de Jogos de Empresas), o papel principal desloca-
se para 0 educando, que passa a ser o centro do processo, diferentemente do ensino. Isto facilita
um envolvimento maior, pelo desejo fomentado na busca de aprendizagem competitiva e
cooperativa. O trabalho em grupo prevalece sobre a apresentacdo expositiva e individual do
instrutor. S&o exercitados contetdos do educando e do educador. O processo é calcado nos
motivos dos educandos, em um ambiente que desafia, a0 mesmo tempo em que acolhe,

combinando momentos de disputa e de unido entre os educandos e entre eles e o educador.

2.7 Vantagens e Desvantagens dos Jogos de Empresas

Gomes (2009), afirma que o desenvolvimento dos Jogos de Empresa e 0 avango de sua
utilizacdo em um namero significativo de institui¢cGes de ensino ajudaram a difundir a idéia de

que eles sdo ferramentas Uteis no desenvolvimento de competéncias gerenciais e a apresentacao
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das principais vantagens e desvantagens auxiliam em uma melhor compreenséo do impacto da

utilizacdo dessa ferramenta, no desenvolvimento de competéncias.

2.7.1 Vantagens

Segundo Niveiros (1999), as pessoas absorvem melhor o conhecimento por meio da
propria experiéncia. Aprender fazendo so traz sucesso quando o feedback das ac¢des for rapido
e pratico. Os jogos de empresa oportunizam formas para que 0s participantes possam aprender
na pratica a lidar com os mais importantes problemas surgidos no dia-a-dia.

Tanabe (1977) identificou em suas pesquisas, que o0s jogos facilitam o processo de
aprendizado, posto que desencadeiam um forte interesse gerado pelo clima de competicéo e
pela semelhanca com as praticas de gestdo de uma empresa.

Na visdo de Gomes (2009), ao reduzir o tempo e o espaco, simulando o impacto de
decisdes de varios anos em apenas algumas horas, 0 jogo de empresa permite a realizacdo de
experiéncias e que se aprendam as consequéncias presentes e futuras de decises em diferentes
areas de uma empresa, possibilitando, dessa forma, o desenvolvimento e/ou aprimoramento de
competéncias gerenciais, em um curto espaco de tempo.

Para Mendes (1997), o convivio dos participantes nas equipes de geréncia € outro
aspecto importante pois permite analisar e dirigir conceitos como autoridade, responsabilidade
e coordenacdo, que sdo efeitos dos valores pessoais dos individuos.

Gomes (2009) sintetiza as principais vantagens destacadas por diversos autores,
afirmando que as mesmas contribuem para que se amplie o interesse da utilizacdo dos jogos

como uma ferramenta de ensino-aprendizagem:

— O desenvolvimento das capacidades gerenciais dos participantes;

— O aprendizado estratégico, cuja aplicagcdo permite o desenvolvimento de simulagdes
e desenhos de politicas e de estratégias viaveis frente a fatores controlaveis e
incontrolaveis;

— Visdo organica (Flexibilidade);

— Visdo de mercado simulado;

— Processo de decisdo;

— Intercambio de experiéncia entre os participantes (entre o ambiente interno;

autoridade, responsabilidade, valores);
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— Feedback (resultado do processamento, relatérios), que possibilita a analise, a
discussdo e o entendimento das consequéncias derivadas das escolhas frente a uma
determinada realidade competitiva;

— Competitividade, entusiasmo e interesse despertado pelo clima de competi¢ao e pela
semelhanga com as préticas de gestdo de uma empresa;

— Interagdo dos participantes dentro das equipes de geréncia;

— Tempo virtual, em curto espago de tempo, varios anos de vivéncia empresarial;

— Aprendizado através dos erros.

2.7.2 Desvantagens

Na visdo de Goldschimdt (1977), as pessoas gue vencem um jogo de empresa ndo sao,
necessariamente, vencedoras em situacdes reais. A énfase em vencer é um dos principais fatores
motivadores do grupo, mas pode provocar situagdes em que decisfes tomadas ndo reflitam
retornos financeiros que seriam considerados na vida real, ou seja, perde-se a visao de gestor,
predominando a competicdo em si.

De acordo com Mendes (1997), o principal foco das criticas aos jogos de empresa esta
ligada a dindmica do jogo, cujo sucesso depende, essencialmente, de como ele é conduzido,
pois 0 animador tem como maior responsabilidade gerir efetivamente o jogo, dando instrugdes
sobre ele e se empenhando com o processo. E fundamental, portanto, que tenha conhecimento
aprofundado sobre sua dinamica e aplicacdo, inclusive, do modelo matematico, para se manter
seguro e poder obter um bom desempenho dos participantes.

Gramigna (2007) afirma que existem sete “pecados capitais™ que, se cometidos pelo
animador, podem comprometer o sucesso do jogo. Portanto, para desenvolver uma postura
positiva, 0 animador devera adotar a seguinte postura:

— Atualizar-se sempre, para melhor entender e conduzir o jogo;

— Nao usar o jogo pelo jogo;

— Colocar-se numa postura flexivel e calma perante o grupo;

— Passar pelo jogo e trabalhar o Ciclo da Aprendizagem Vivencial;

— Usar o jogo como um meio, € ndo, como um fim;

— Aplicar o jogo com um planejamento prévio;

— Enfatizar a dinamica do grupo durante as vivéncias.
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Sauaia (1995) indica outro fator de desvantagem: o desequilibrio entre a complexidade
do jogo e a motivacdo dos participantes. Os desafios mais simples podem gerar tédio, e 0s
desafios mais complexos em relagdo ao preparo podem trazer frustracdo e ansiedade. 1sso
porque a limitacdo no entendimento de regras pode fazer o aluno utilizar as decisdes como
brincadeira ou acomodar-se e fazer com que 0 grupo tome as decisoes.

Segundo Martinelli (1987), um aspecto que traz dificuldade para a aplicagéo de jogos
de empresa é que, em algumas situacdes, seu objetivo ndo estd bem definido, tornando a
aplicacdo imprecisa, fazendo com que os participantes possam considerar uma "brincadeira”,
uma vez que o fator presséo, presente no dia-a-dia profissional, acaba sendo desconsiderado.

O conhecimento das limitagcBes impostas pelos jogos de empresa se faz necessario de
acordo com Gomes (2009), para que se evite falhas no processo de aprendizagem. Algumas
vantagens, se ndo forem trabalhadas adequadamente, podem se transformar em desvantagens.
Um exemplo citado é o caso do dinamismo do jogo que, se nao for bem monitorado, pode
desviar todo o foco e o objetivo inicialmente estabelecido.

2.8 Tipos de Jogos de Empresas

Vicente (2001) classifica as formas de jogo, que podem ser: de tabuleiro, de computador,

dramatizacdo, jogado por e-mail, livro-jogo e pen and paper.

Quadro 4: Tipos de Jogos de Empresa e suas caracteristicas

Forma Tempo Recursos N° de Foco
Participantes
Tabuleiro 4al2h Quadro e Giz 2-7 Marketing
Papel e lapis
Computador 4 a 50h Softwares 1 Finangas
Programadores Marketing
Producdo
Dramatizagao 1a3h Sala de Aula 4-10 Recursos Humanos
E-mail l1a6 Computador 2-10 Finangas
meses Rede de dados Marketing
Producdo
Livro-jogo 2 a5h Livro 1-10 Estratégia
Pen and Paper |2 a4h Quadro e Giz 4=20 Estratégia
Papel e lapis Marketing

Fonte: Adaptado de Vicente (2001)

Vieira (2003) divide os jogos de empresas em quatro grupos:
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- Quanto a sua amplitude: jogos gerais, em que o modelo abrange todas as principais
areas da empresa; jogos funcionais, em que o foco estd em apenas uma determinada area; jogos
setoriais, que simulam varias empresas de um mesmo setor; e jogos sob medida, modelados a
partir de cenérios especificos.

- Quanto a operacionalizacdo: jogos em computador, os quais podem ser do tipo
jogador-contra-computador ou jogador-contra-jogador, mediante o uso do computador; jogos
manuais, que seriam 0s ndo computadorizados, ou seja, jogados em tabuleiros, utilizando fichas
etc.

- Quanto a competicdo: jogos interativos (competitivos), nos quais as decisdes das
equipes afetam umas as outras; e jogos nao interativos, nos quais ndo ha influéncia de terceiros
nos resultados, exceto por alterac@es realizadas pelo administrador do jogo.

- Quanto a sua finalidade: jogos para treinamento gerencial, utilizado com vistas ao
aprendizado; jogos para sele¢do de pessoal; e jogos para a pesquisa — neste caso, mais proximo

da definicdo de simulagéo.

2.9 Sintese do capitulo

Este capitulo procurou definir o conceito de Jogos de Empresa se baseando em diversos
referenciais tedricos, bem como definir sua estrutura, enumerando seus elementos. Foi também
classificado os Jogos de Empresas de acordo com alguns dos principais autores e tracado as
finalidades de um Jogo de Empresa. As caracteristicas dos JE foram descritas e foi trabalhado
0 contexto educacional de um JE nos ambientes académicos. Houve também a descricdo das

vantagens e desvantagens que os Jogos de Empresas possuem neste quesito.
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3 DESENVOLVIMENTO

Para o desenvolvimento deste trabalho, foram selecionados ao acaso alguns Jogos de
Empresa na modalidade software que pudessem ser adaptados ao curso de Engenhariaria de
Producéo e coincidentemente todos os escolhidos sdo da area de logistica, com a intencéo de se
fazer andlises didaticas, verificando o potencial de aprendizado capaz de ser passado por meio
destes jogos, andlises técnicas, verificando seu desempenho e uma analise sobre a relevancia

de uso a nivel académico.

3.1 Metodologia

O método de pesquisa utilizado foi do tipo exploratério, com abordagem qualitativa. A
pesquisa exploratoria, de acordo com Silva e Menezes (apud Gil, 1991), envolve levantamento
bibliografico e analise de exemplos que estimulem a compreensdo. Explicam que ela é
geralmente utilizada quando se pretende dar maior familiaridade a um problema.

O estudo foi realizado através de pesquisa, utilizando as técnicas: bibliografica e
experimental. A pesquisa bibliografica estara presente porque a base sera desenvolvida a partir
de material ja elaborado, principalmente artigos e revistas. Por fim, a pesquisa experimental
sera necessaria para definir variaveis pertinentes para o estudo de tais softwares.

Quanto a unidade de anélise, serdo analisados Jogos de Empresa na modalidade software
que possam ser pertinentes a area de Engenharia de Produgdo com suas diversas areas.

O principal instrumento de coleta de dados serd a observacdo sistematica, dado os
requisitos encontrados em cada software, sera definida a condicao de definicdo de sugestdes de

uso.

3.2 Jogos de Empresa na modalidade software

A utilizacdo de jogos de empresas na modalidade software permite propiciar um maior
grau de complexidade e amplitude de treinamento, sendo um instrumento efetivo no
desenvolvimento de habilidades cognitivas fundamentais para a gestdo de negocios. Quando
bem escolhidos, estruturados adequadamente e aplicados por profissionais preparados para
avaliar potencial, facilitam a observagédo objetiva de diversos recursos cognitivos: pensar por

hipoteses, usar varias fontes de informacdo, exercitar planejamento, tomar decisdes, criar novas
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formas de resolver desafios, exercer lideranga no grupo, demonstrar habilidades em geral
(Vieira, 2012).

Para Baranauskas (1999) as aplicacdes jogos de empresas na modalidade software estao
provocando uma mudanca nos métodos de ensino e aprendizagem, redefinindo os objetivos e
resultados desejaveis desses processos.

O computador é um importante recurso para promover a passagem da informacdo ao
usuario ou facilitar o processo da construcao do conhecimento. Pois, o aprender nao esta restrito
ao software, mas a interacdo aluno-software (Valente, 1999).

Existem varios jogos de empresas em uso em universidades e centros de pesquisa no
Brasil que sdo relevantes na area da logistica e consequentemente da Engenharia de Producéo,
entre os estudados no presente trabalho, tem-se o Forecast Game, o Risk Pool Game, LOGSIM,
BR-LOG, LOG e Beer Game.

3.3 Forecast Game

O Forecast Game € um jogo que simula a demanda, estoques de seguranca e ordens de
producdo em situa¢es com sazonalidade e tendéncia de crescimento.

Tem como objetivo oferecer aos usuarios um ambiente propicio para o treinamento de
técnicas de gerenciamento de demanda através da utilizacdo de dados reais onde o principal
requisito para o sucesso é a utilizacdo integrada de ferramentas de andlise de demanda e
previsdo de vendas com a experiéncia propria de cada jogador (CEL, 2004).

Cada equipe € responsavel por: realizar as previsdes de vendas mensais de uma
determinada empresa; indicar para a producdo a quantidade de produtos que deverad ser
fabricada de modo a reduzir os custos de oportunidade; e melhorar o desempenho financeiro,
medido atraves do Lucro Liquido de cada periodo.

Se trata de um jogo voltado e acessivel apenas ao meio empresarial, podendo este jogo

levar de quatro a oito horas de duragéo.

3.4 Risk Pool Game

O jogo trabalha com o conceito de risk pooling, que ¢ a ideia de redesenhar a cadeia de
suprimentos (CS), o processo ou o0 produto para manter reduzida certas incertezas quanto a
variabilidade da demanda e agraga-la atraves da localizacdo, produtos ou tempo, e com essa

reducdo, € possivel diminuir a quantidade do estoque de seguranca.



17

E levado em consideragio os seguintes papéis: o fornecedor, o lead time do fornecedor
para 0 armazém e para 0s varejistas, o estoque de seguranca e a demanda dos varejistas.

Além de ilustrar um sistema centralizado, que utiliza o conceito risk pooling, e outro
descentralizado, 0 jogo permite gerenciar o processo atribuindo valores para cada um dos papéis
relevantes, para determinar o efeito no custo total e na receita com o objetivo de maximizar o
lucro em ambos os sistemas.

No sistema centralizado, a CS consiste de um fornecedor abastecendo um armazém, que
por sua vez serve trés varejistas. O lead time entre o fornecedor e 0 armazém é pre-definido e €
igual ao lead time entre o0 armazém e os varejistas, com o valor simbolico 2. As decisbes de
estoque dentro do armazém sdo feitas por um Unico grupo e o principal objetivo é minimizar os

custos do sistema. A figura 1 mostra a diviséo entre o sistema centralizado e descentralizado.

The Risk Pool Game Mi=]E3

_Ele Play Repots Help

Cennralized Watehouse Ban [0__
4 3 ‘i 4 coes: [o
Iventoy. [0 I.T ,T |3‘5 Holding: [0

IFW — [[:_ FE F Lot —1
[_ F—r{ P_G_ .Selvi(e [_-

Fornecedor Beposio Varejista L 0
Decenttalized Retailers S —
EEERE R | osr—
—— Holding: [0
|'37 [T T W Lucro ‘[0
Service [
mEEE e |
4 3 2 | | Start Aound

Fornecedor Varejista

Figura 1: Sistemas centralizado e descentralizado do Risk Pool Game

Ja no sistema descentralizado, a cadeia de suprimentos consiste de um fornecedor
servindo diretamente trés varejistas, tendo o lead time pré-definido igual a 4.

Tem como objetivo mostrar o impacto da centralizacdo ou descentralizacdo dos estoques
nos indicadores de custos e servigos. Para isto, os dois sistemas sdo gerenciados paralelamente.

Assim, os participantes podem perceber que para um mesmo nivel de disponibilidade de
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produto, 0 modelo descentralizado prescinde de um estoque de seguranga maior (SIMCHI-
LEVI, 2003).

3.4.1 O software

As versdes computadorizadas do Risk Pool Game séo feitas exclusivamente para
ambiente académico e limitadas para o ambiente especifico. Foram encontradas versdes multi-
jogador, onde os estudandes interagem e cada um representando uma variavel do sistema e uma
versdo para um unico jogador, onde o jogador controla o estoque.

Estas versdes foram desenvolvidas através de programas como Matlab ou Excel, ndo
possuindo uma interface voltada ao estudante de forma tdo amigavel, exigindo certo
conhecimento a respeito dos comandos nestes dois programas.

Recursos sdo limitados a tomada de deciséo dos estudantes, os dados recebidos séo pré-

definidos e ndo podem ser personalizados.

3.4.2 Aprendizado com o Risk Pool Game

A simulacéo de estratégia no Risk Pool Game é muito Util para a situacdo de alocacao
de recursos no processo. O principal problema do jogo é se obter uma versdo que possa ser
usada de forma precisa.

Entretanto, se bem desenvolvido, o jogo Risk Pool Game pode ser uma forma
interessante de se trabalhar o conceito de logistica risk pooling no ambiente académico.

3.5 LOGSIM

O LOGSIM (Logistic Simulator) é um software livre produzido pela UFSC que enfatiza
o trade-off entre estoque e transporte. O jogador pode escolher entre quantidade de suprimentos
e formas de transporte para atender uma determinada demanda de mercado, em busca do menor
custo logistico total.

O jogo ao ser iniciado deve configurar algumas variaveis, tais como a taxa de juros por
rodada, custos de transporte e de falta de produtos, tendéncia de demanda de mercado, nivel
de crise de demanda, nivel de crise de cada modal de transporte, nUmero de operadores e
numero de rodadas da aplicacéo do jogo.

Estes par@metros iniciais servem para dar equilibrio entre as opgdes de fazer muito
estoque caso a taxa de juros sejam baixas, ou de arriscar estoques baixos se as taxas séo altas.
(CAVANHA FILHO, 2000).



19

A comparacdo de performance dos jogadores se da de forma relativa, pois o interesse e
o foco de Cavanha Filho (2000) séo sobre o custo logistico minimo, sem contar com os volumes

de venda, questdo que pode ser desenvolvida em uma proxima etapa do trabalho.

3.5.1 O software

O jogo e seu modelo matematico foram feitos em Excel. Os jogadores ndo precisam se
relacionar entdo existe apenas a interacdo com a planilha e comparacéo final dos resultados
(reducéo de custos).

A planilha mostra de acordo com as rodadas a quantidade de produtos transportados
correspondente aos modais, a quantidade da demanda gerada a cada rodada e finalmente a
quantidade de produtos estocado.

Os parametros iniciais ndo sao pré-definidos e devem ser configurados a cada partida
executada.

Ao final do jogo, a planilha produz um ranking dos jogadores, 0 que possuir menor custo

logistico vence.

3.5.2 Aprendizado com o LOGSIM

Os jogo traz uma simplificacdo do que acontece no dia-a-dia. O autor do jogo LOGSIM
propde o trade-off estoques x transportes simulando o ambiente logistico. O LOGSIM simula
um ambiente real, a medida que faz com que os participantes que estdo em sala de aula e néo
tiveram a oportunidade de perceber a importancia da relacdo entre as variaveis logisticas,
possam fazé-lo através do LOGSIM.

A utilizacdo do LOGSIM pode ser uma importante ferramenta no processo de
aprendizagem, a medida que o modelo proposto permite a experimentacao de niveis de estoques
e atendimento a demanda de mercado, pelo estabelecimento de pedidos de suprimentos com o
objetivo de medir o menor custo logistico total, resultado das entregas de materiais adequadas
em quantidade e tempo, levando em consideragéo as possibilidades de crises de transporte e o

tipo de demanda do produto.

3.6 BR-LOG

O BR-LOG é um jogo ambientado com caracteristicas no Brasil, onde quatro empresas
dividem o mercado brasileiro através da venda de cinco produtos, sendo um deles perecivel e

assim exigindo tratamento diferenciado de armazenagem e transporte.
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Cada empresa é administrada por uma equipe e tomam decisdes logisticas, de producao
e de marketing. O objetivo de cada empresa € administrar da melhor forma possivel de forma a
obter o maior lucro possivel.

Inicialmente, as empresas devem decidir sobre sua estrutura (localizacdo, tamanho dos
centros de distribuicéo e capacidade produtiva das fabricas) e apos esta configuracdo inicial, as
decisOes de cada equipe deve ocorrer em turnos (semanas).

No inicio do jogo, cada equipe recebe duas planilhas:

- Um historico de demanda dos dois ultimos anos (semanalmente) de cada um dos
produtos em cada atacadista (25 no total).

- Uma matriz de distancia entre as 25 cidades para cada um dos modais de transporte.

Baseado nas planilhas e nas proprias estratégias, as equipes devem tomar algumas
decisdes semanais, tais como:

- Prego dos produtos, influenciando diretamente na demanda;

- Alteracdo na infra-estrutura;

- Programacéo da Producéo (alocacdo das horas de producdo);

- Transportes (escolha do modal e dos produtos a serem transportados e onde devem ser

levados).

3.6.1 O software

O jogo € executado através de planilhas feitas em Excel. Todo o modelo matematico do
jogo é feito através de planilhas e é disponibilizado para o jogo.

Portanto, é entregue para cada grupo, através da internet, uma planilha inicial, devendo
0 arbitro (professor) possuir o modelo matematico e executar na planilha de acordo com as
decisdes de cada equipe. Deve o arbitro também estipular um prazo para entrega das decisGes
iniciais.

Apbs a fase inicial, o arbitro deve devolver a planilha j& manipulada pelo modelo

matematico, agora com o intuito dos grupos tomarem as decisdes semanais.

3.6.2 Aprendizado com 0 BR-LOG

Este jogo é interessante por se adaptar ao mercado brasileiro e desta forma proporciona

um treinamento ao estudante de logistica no pais.
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O jogo mostra a importancia de se fazer um planejamento macro-logistico, sendo a
localizacdo das instalagBes das empresas um fator de extrema importancia para o negocio.

E percebido também o conceito de pallets nos transportes, diminuindo o custo e tempo
de manuseio, mas também diminuindo a capacidade total de carga.

Na estratégia, existe a possibilidade de se competir pelo preco ou pelo servigo oferecido,
podendo as equipes decidir pela priorizagdo ou ndo de determinados produtos, tudo em prol do
aumento da margem de lucro, mostrando certa complexidade e exigindo e ensinando de forma
relevante a importancia destes fatores numa empresa.

E um jogo bastante complexo e por isso ndo é recomendado para iniciantes no assunto
(BOUZADA, 2001), o ideal € que seja utilizado por aspirantes a especialistas no assunto.

3.7 LOG

O jogo LOG simula a atuacdo de quatro empresas que produzem um mesmo produto
com as mesmas matérias-primas (plastico, aco e aluminio). Cada empresa possui a mesma

distancia entre si e com o mercado central, como ilustrado na figura 2.

EQUIFE A EQUIPE B

EQUIPE _C EQUIFE I}

Figura 2: Estrutura geral do LOG (Miyashita, 2007)

Cada representante das empresas gerenciara todo o sistema logistico, com o0s objetivos
principais de programar a producdo, enviar a quantidade certa dos produtos aos lugares certos
na hora certa, com 0 minimo custo possivel e conseguir matéria-prima.

O jogo ¢ estruturado por rodadas, onde cada equipe mostra as decisdes tomadas sobre

variaveis do jogo como matéria-prima, producdo, transporte e propaganda.
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3.7.1 O software

O jogo tem a vantagem de ser de féacil uso e simples, podendo ser personalizado e
adaptado em suas variaveis, além de ser claro e objetivo na especificacdo das tarefas a serem
executadas.

O jogo foi todo desenvolvido em ambiente de programagao Delphi, o que proporciona
na existéncia de uma interface que torna o jogo facil de se acessar e utilizar. E acessado
diretamente de um arquivo que deve ser instalado no computador.

A passagem de informacao entre os participantes é limitada, o software ndo se comunica
com seu par, devendo ser transmitida a informacdo do jogo através da internet para uma
otimizacdo (e-mail, transferéncia em nuvem).

Para a realizacao do jogo, além do préprio software, internet para transmissédo de dados,
¢ altamente desejavel a utilizacdo de planilhas eletrnicas para o desenvolvimento das solucdes

e faz parte de um dos objetivos deste jogo educativo.

3.7.2 Aprendizado como LOG

O LOG promove a interacdo entre os participantes. O jogo envolve tomadas de decisao
referentes as variaveis. A realizacdo do jogo em rodadas faz com que as estratégias possam ser
discutidas e revistas.

O jogo envolve de elementos importantes da Logistica Empresarial: programacdo de
compras, gerenciamento de estoques, relacionamento com Marketing, influéncia da variacao
de producdo sobre os estoques, administracdo do nivel dos estoques, escolha de meios de
transporte, importancia da confiabilidade de entrega para manter a fidelidade do consumidor.

E um jogo bem detalhado e permite o aprendizado de conceitos de logistica de um modo
pratico e progressivo.

E possivel, portanto, colocar os alunos frente a conceitos logisticos importantes: visdo
de curto e longo prazo, relacionamento Marketing/Logistica, adequacao oferta-demanda, trade-
off envolvendo custos logisticos e qualidade de atendimento.

3.8 Beer Game

O Beer Game simula a gestao de estoque em uma CS e é um dos Jogos de Empresa mais

utilizados em todo mundo. Tem como objetivo principal evidenciar a importancia da integracao
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e da troca eficiente de informacgdes em uma CS. Atualmente esse jogo pode ser encontrado em
versdo computadorizada (SIMCHI-LEVI, 2003).

O jogo simula quatro estagios de uma CS (varejo, distribuidor, revendedor e fabrica).
Cada estagio € jogado por até 3 jogadores e toda a CS € jogada por 8 a 12 jogadores.

Um fator que é levado em consideracdo no jogo é o delay (atraso) que é o tempo a ser
contado na logistica e no tempo de producdo. Cada entrega requer duas rodadas até que seja
entrege no préximo estagio.

Este jogo acontece através de rodadas, que simulam semanas. Os jogadores devem fazer
0S seguintes processos em cada rodada:

- Receber os pedidos de entrada;

- Receber as entregas da fabrica;

- Enviar as entregas ao revendedor e;

- Decidir a quantidade de produtos na ordem de producao.

O processo de decidir a cada rodada a quantidade de produtos € a Unica deciséo que 0s
jogadores sdo capazes de fazer durante o jogo.

As regras essenciais do jogo sao:

- Todos os pedidos devem ser cumpridos, diretamente ou nas rodadas seguintes.

- O estoque tem um custo: cada produto custa $ 0,50 por semana, enquanto o acimulo
custa $ 1,00 por produto. Desta forma, o principal objetivo deste grupo é manter baixo seus
custos.

- Os jogadores ndo podem se comunicar. A Unica informacdo que sdo permitidos
compartilhar é a ordem de producao.

A demanda externa é pré-determinada e ndo varia drasticamente de forma geral, assim
como o estoque e os pedidos.

Para colocar no jogo o conceito do “Efeito Chicote”, a demanda externa se mantém
estavel por algumas rodadas até repentinamente mostre um crescimento. Este aumento na
externo inevitavelmente desestabilizara os padrdes de demanda e producdo da CS, causando o
“Efeito Chicote”.

3.8.1 O software

O software Beer Game é essencialmente um servidor de aplicacdo, que &€ um ambiente
on-line em que acontece o jogo. E iniciado pelo instrutor (ou professor) que configura os dados

pertinentes atraves de um browser.
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Assim que o instrutor inicia 0 jogo, os estudantes podem acessa-lo através de seus
computadores através de um URL que é gerado para o instrutor e passado para os estudantes.

O Unico recurso que os estudantes precisam € de um browser com o aplicativo flash
instalado, visto que o jogo Beer Game foi programado totalmente em flash de forma a oferecer
um ambiente interativo.

Durante 0 jogo, o instrutor pode acompanhar o progresso do jogo em tempo real e mais
de uma CS podem ser administradas a0 mesmo tempo, 0 que permite que o instrutor possa
acompanhar diversos grupos ao mesmo tempo.

O software permite que haja uma personalizacdo em algumas op¢des do jogo, dando
liberdade na configuragéo geral do jogo. As seguintes opgdes de jogo podem ser personalziadas:

- Configurar a estrutura da CS: o jogo suporta de trés a cinco estagios;

- Mudar o atraso de entrega: é possivel definir o tempo de atraso da logistica, que pode
variar de uma a trés rodadas;

- E possivel definir a quantidade inicial de estoque, entregas, quantidade de pedidos;

- Personalizar a demanda do consumidor externo;

- O custo de estoque e reserva podem ser alterados.

Do ponto de vista do estudante, 0 jogo apresenta animagdes das caixas e envelopes que
representam os pedidos e os produtos, de forma a prover uma experiéncia interativa. A interface
¢ intuitiva e permite que os estudantes possam manter controle das a¢cdes e dados que acontecem
ao longo do jogo, tendo também a opcéo de visualizar o jogo em tempo real.

O software Beer Game € baseado em uma arquitetura cliente-servidor, onde o servidor
foi feito em Java e faz toda a coordenacéo e célculos enquanto uma interface feita através do
browser cuida da visualizagdo por parte dos jogadores.

3.8.2 llustragdo

Nesta sessdo, sera apresentada algumas fotos do software Beer Game:
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Game settings

Initial values: Shipping Delay . Costs . Supply chain levels

Stock: Length (Rounds): B per unit on stock: Lewel 1; Breweary
Incoming Delivery: Amount: B per unit ba(knrder: Level 2: Distributor

Backorde delete Lewvel 3:Wholesaler
Level 4: Retailer

Incoming Order:

Transition to next round " Tracking / Tracing "

ol s o toratically v 5hI'PP""E.‘51 Send Messages [FENEIERAIGRYEN] d
-

max. rounds: B Customer demand: SlastET

Customer demand

from round 1: 5 units
from round 510 Units

32 36 40

Load settings Create Event

Figura 3: Configuragdes iniciais (instrutor)

E nesta janela da Figura 3 que o instrutor define os parametros iniciais do Beer Game,
tais como a estrutura da CS e custo.

.

B2B lecture

Pending players All games of this event
Kai Riemer [¥] Fulli Readyto go
Karl Cox ¥ = Games with spare places
Yu Wi v & Game 1
[* Brewery: empty
[*] Distributor: Shirley McBeach
[% Wholesaler. empty
[*1 Retailer: empty
“ Running games

“ Finished games

Assign players randomly Add empty game

Start full games

Figura 4: Inicio do jogo (instrutor)
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Na figura 4 o instrutor pode criar e administrar a criagdo das cadeias de suprimentos e

atribuir os estudantes para os jogos.

Watch

all games

L: Stock, B: Order, K: Costs, X: Order placed

Game

. | Brewery

Distributor

Whaolesaler

Retailer

State

1

L6, B:0, k155

L7, B0, K160

L:20,B:0, K174

L15, B:0, k150

running

. | Brewery

sehd message

Show game details goto newt round

Figura 5: Assistir jogos (instrutor)

Esta é a visdo geral do instrutor, mostrada na Figura 5, onde ele é capaz de ver os dados

Game Details

Distributor

Wholesaler

Retailer

mais importantes das cadeias de suprimento que estdo sendo executadas.

Name Role order plas

L5, B0, K75
LAE, BT, K154
L:21, B, K:26.0
L21, B2, K 36.5
L22, B2, K475
L22, B2, K:58.5
L:21, B2, K:69.0
L13, B:10, K755
L-25, Bi60, 11008
L-63, B:60, K638

L5, B4, K75
LAT7, B0, KA 6.0
L:22,B:0, K:27.0
L:26, B0, K:40.0
L:26, B0, K:53.0
L:23, B3, K645
L3, B:10, K71.0
L-17, Bi40, K880
L-44, B0, k1220
L-44, B S, KATEL

L5, B3 K75
L:20, B0, KA 7.5
L:23, B0, K290
L:26, B, K420
L:22, B3, K530
L12, B:10, K:59.0
L-8, B:30, KET.0
L-25, B:30, K:92.0
L-25, B0, K170
L-22, B0, K:139.0

L5, B0, K75
LA5, B:2, KA 5.0
LA5, B:0, K:22.5
L0, B4, K275
L2, 10, K:28.5
L-8, B:20, K:36.5
L-14, B:20, K:50.5
L-14, B0, KB4 5
L-12, B0, KTB 5
L-19, B: 0, K295 5

L: Stock, B: Order, K: Costs

Kai Riemer
Shirley McBeach
Karl Cox

R

Bremvery
Distributar
YWhalesaler
Retailer

send message

download excel file

go to next round

Round: 10/ 40
State:  Round in progress.
Players are placing their orders.

show in chart:

[
]
=
O
||

Figura 6: Informacdes detalhadas (instrutor)
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O instrutor pode ver a CS de forma mais detalhada, conforme Figura 6, acompanhando

a progressao do jogo bem como verificar em tempo real o “Efeito Chicote”.

Game Details

. | Brewery

L5, B0, K75
L6, BT, K15
L:21, B0, K26,
L:21, B2, K36,
L:22, B:2, K47
L:22, B:2, K:58
L:21, B2, K69,

Message recipients
FullV Readyto go
Games with spare places
¥ &= Running games
Y & Game 1
Bremery: kai Rieme
Distributor: Shirley
Whalesaler: Katl ©
Retailer: ¥u Wi

select all

1 Recipients selected

Send Mesage

Here you can send a message to one or more players.
Selecting a game instead of a player will send the message to
all players of the game.

Message content

Figura 7: Envio de mensagens

order plas

rders.

A figura 7 mostra que o0 jogo dispde de um sistema integrado de troca de mensagens, o

gue permite o instrutor enviar mensagens individuais, para grupos ou para toda a CS. Também

permite que estudantes possam fazer perguntas de forma silenciosa.
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Choose event

ACTEEER [<ai Riemer

Your e-mail address:

Event:

Figura 8: P4gina de entrada (estudante)

A Figura 8 mostra a janela antes de entrar no jogo, na perspectiva de um estudante.
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Round: 1 Sie sind: Retailer View:

ot H O HH BT

Retailer

Shipping
Delay

Overall costs

Figura 9: Visdo do varejista

Na figura 9, o varejista pode ver o consumidor a direita e o atacadista com os atrasos na
esquerda. Na parte superior é verificada a localizacdo dentro da CS e na parte inferior fica a

guantidade de produtos em estoque.
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Sie sind: Wholesaler View:

i

Wholesaler

Receive
) ok
Shipping Receive Shipping
Delay Delay

Figura 10: Viséo do atacadista

Na figura 10, todas as entregas devem entrar e o0 atacadista esta prestes a dar entrada na

quantidade da ordem de producéo.
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Round: 1 Sie sind: Distributor View:

o H U R

Round | Incoming Delivery | Available |Incoming Order | Owutgoing Delivery Open Orders My Order

1 a 20 a a i} . please place an arg

Figura 11: Tabela do distribuidor

Nesta tabela da Figura 11 é possivel visualizar todos os dados pertinentes a CS por parte
do distribuidor: as entregas que estdo chegando, a quantidade de produtos disponibilizada, as
ordens de entrada, entregas que estao sendo entreges ao revendedor, estoque e custos. Todos 0s

dados séo visualizados e separados por rodadas (semanas).
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Sie sind: Brewery View: ENTgeb 10 b

o HIHHpe

Brewery

Receive
delivery

Receive Shipping

Production Delay

Production
request

Overall costs

Figura 12: Visao da Fabrica

A Figura 12 mostra a fabrica a direita e o distribuidor a esquerda.

Thank you for playing the Beer Game!

The chart below gives an overview of all players’ orders. This will show you the intensity of the bullwhip effect
during your game.

You can hide single lines of the charts by clicking the little boxes beside the line captions.

Figura 13: Fim do jogo
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Ao fim do jogo, é apresentado aos estudantes a progressao do jogo, assim ilustrado na
Figura 13. Essencialmente, o gréfico mostra o “Efeito Chicote”.

3.8.3 Aprendizado com o Beer Game

O Beer Game, apds aplicado, pode levantar alguns questionamentos aos participantes,
tais como:

- Houveram forgas externas que controlavam o sistema de tempos em tempos? Ou vocé
se sentiu totalmente com o controle?

- Vocé culpou os outros grupos pelos problemas que aconteceram no seu grupo?

- Vocé se sentiu desesperado em algum momento do jogo?

Essa discussao pode levar em pauta aspectos de convivéncia entre 0s grupos, que de
forma geral podem sempre culpar seus vizinhos, gerando uma reflexdo que servira de
aprendizado quanto ao relacionamento com colegas de trabalho, de forma geral.

Um segundo conjunto de questionamentos pode ser levantado para se refletir sobre
situacOes que simulam o mundo real:

- Por que existem atrasos na ordem de produgéo?

- Por que existem atrasos de producéo e atrasos na entrega?

- Por que existe varejo e distribuidor, por que ndo enviar diretamente da fabrica ao
revendedor?

O conceito do “Efeito Chicote” ¢ bastante relevante no decorrer do jogo, e geralmente
trés causas podem causar tal efeito que podem ser discutidas pelos participantes:

Falta de informag&o: No Beer Game, nenhuma informacéo exceto a ordem de producéo
pode ser perpetuada pela CS e com esta caracteristica, 0 jogo simula uma CS com baixo nivel
de confianca, onde apenas uma pequena quantia da informac&o é compartilhada entre as partes.
Sem os dados da demanda real dos clientes, todas as previsdes devem contar unicamente nas
ordens de producéo de cada estagio da CS. Tal situagdo com métodos de previsdes causam 0
“Efeito Chicote”.

Estrutura da CS: A CS em si contribui automaticamente para o “Efeito Chicote”. Quanto
maior o lead time, mais agravante deve ser o fendbmeno.

A otimizacdo local, em termos de previsao e otimizagédo de custos, a falta de cooperacao
pode ser a causa-chave do problema. Pedidos grandes tendem a ser mais baratos e isso incentiva

certos jogadores a segurar as ordens e apenas fazer pedidos agregados. Este comportamento
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agrava o problema de previséo, visto que pouca informag&o sobre a real demanda é transferida
e isso contribui diretamente para o “Efeito Chicote” por inflar os pedidos desnecessariamente.

Apesar das cadeias de suprimento serem muito mais complexas que a simulada no Beer
Game, os questionamentos levantados podem ser bastante pertinentes para o aprendizado no
curso de Engenharia de Producédo, onde os estudantes perceberdo que o Beer Game pode ser

uma 6tima forma de simular uma CS.

3.9 Sintese do capitulo

Este capitulo tratou da metodologia do trabalho, uma descricdo de Jogos de Empresa na
modalidade software, bem como a analise dos softwares encontrados. Esta analise buscou tratar

dos aspectos educacionais, técnicos e relevantes a nivel académico.
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4 RESULTADOS

Este capitulo apresenta os resultados encontrados ao longo das analises dos Jogos de

Empresa na modalidade software descritos no capitulo anterior.

4.1 Contexto didatico

O quadro 5 mostra de forma resumida a analise dos JE no contexto didatico com trés
critérios levados em consideracdo: o objetivo principal de cada jogo, as habilidades que sédo
treinadas e podem ser desenvolvidas pelos jogadores, tais como a tomada de deciséo e trabalho
em equipe e o principal conceito da rea de logistica trabalhado pelos JE estudados.

Quadro 5: Jogos de Empresa na modalidade software no contexto didatico

Obijetivo Habilidades Conceito principal
desenvolvidas
Forecast Game Simulacao da CS Tomada de decisdo Variacdo da demanda

Trabalho em equipe
Previsdo de demanda

Risk Pool Game | Simulacéo da CS Tomada de decisdo Risk pooling
Planejamento
Readaptacao
LOGSIM Simulacdo da CS Tomada de decisdo Trade-offs
BR-LOG Simulacdo da CS Trabalho em equipe Logistica empresarial
Tomada de deciséo
LOG Simulacdo da CS Trabalho em equipe Logistica empresarial
Tomada de deciséo
Beer Game Simulacdo da CS Trabalho em equipe Efeito Chicote

Tomada de deciséo
Planejamento

A tabela demonstra que todos os JE estudados possuem o foco da simulacdo da CS.

Dentro de uma CS, o Forecast Game prioriza a questdo da ordem de producéo, o Risk
Pool Game trata toda a cadeia, buscando readapta-la, o Beer Game envolve todos 0s estagios
de uma CS, assim como 0 LOG e 0 BR-LOG, e finalmente o LOGSIM trabalha com estoques
e transporte.

De forma geral, todos 0s jogos ajudam no desenvolvimento de tomada de deciséo, e 0s

que possuem formas de se trabalhar em equipe também ajudam na avaliagdo deste quesito.
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Cada jogo trata de um conceito principal, com exce¢cdo do LOG e BR-LOG que

trabalham o mesmo conceito, ambos possuindo um maior grau de complexidade e dificuldade.

4.2 Contexto técnico

Além do contexto didatico, o quadro 6 mostra que foi feita uma anélise técnica dos
softwares apresentados, sendo comparados a existéncia ou ndo de uma interface por cada jogo,
qual linguaguem de programacdo foi desenvolvido o jogo, se é necessario ter conhecimento
desta linguagem especifica para executar 0 jogo, se possui recurso on-line para interacéo entre

os participantes e finalmente se cada jogo é ou ndo pago.

Quadro 6: Jogos de Empresa na modalidade software no contexto técnico

Possui Linguagem Requer On- Pago?
interface? desenvolvida conhecimento? line?

Forecast Sim Flash Nao Sim Sim
Game

Risk Pool Nao Matlab/Excel Sim Nao Sim
Game

LOGSIM Néo Excel Sim Nao Nao
BR-LOG Néo Excel Sim Nao Nao
LOG Sim Delphi N&o Néo N&o
Beer Game Sim Flash Nao Sim Nao

Com estas informacdes é possivel perceber que a existéncia da interface esta ligada a
linguagem desenvolvida. Os jogos que foram feitos em flash e delphi, por propria caracteristica
destas linguagens, oferecem uma interface facil de se entender e facil de navegar pelo software.
Uma facilidade também é que softwares desenvolvidos por estas linguagens ndo exigem dos
usuarios conhecimentos destas. A figura 14 mostra que no jogo LOG, devido sua interface, é

facil de se dar entrada dos dados pertinentes a cada etapa do jogo.
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Figura 14: Facilidade na entrada de dados devido a interface do jogo LOG

Os jogos desenvolvidos nos programas Matlab e Excel exigem que os usuérios tenham
conhecimento de programacdo e ndo possuem uma interface, ndo sendo necessariamente uma
desvantagem, visto que sdo programas importantes para engenheiros e futuros engenheiros de
produgéo.

O que limita os jogos desenvolvidos em Matlab e Excel é a incapacidade de interacdo
entre os usuarios diretamente pelo programa, tornando desnecessariamente mais trabalhoso a
transferéncia de informacdo entre os participantes, principalmente nos jogos em que a questao

de trabalho em equipe é levada em consideracéo.

4.3 O uso dos Jogos de Empresa a nivel académico

A partir das analides das potencialidades didaticas e técnicas dos jogos apresentados,
cada jogo pode exercer um papel importante na formacdo de um aluno de Engenharia de
Producéo.

O jogo Forecast Game, por ser um jogo com inteface facil, ndo exigindo o pré-requisito
de conhecimentos em alguma linguagem ou programa de computador mais complexo e
trabalhando com habilidades desejaveis para um engenheiro de producéo, seria interessante de
ser utilizado por alunos dos primeiros anos do curso, na matéria de Introducéo a Engenharia de
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Producdo, por exemplo. A principal limitagdo é que se trata de um jogo voltado para 0 meio
empresarial e por isso é um software pago, o que dificultaria a utilizacdo do jogo em sala de
aula.

O Risk Pool Game possui versdes em Matlab e em Excel, o que exige j& um
conhecimento do aluno nestes programas. Trata principalmente do conceito de realoca¢do dos
recursos dentro de uma CS e pode ser interessante haver um trabalho tedrico antes de se
efetivamente executar este jogo em sala de aula, fazendo com que seja melhor aproveitado em
turmas dos anos finais do curso, como na matéria de Logistica Integrada. Também possui a
dificuldade de ndo ser encontrado livremente, exigindo uma contribuicdo monetaria para
utilizacdo do mesmo. A figura 15 mostra que para a utilizacdo de uma versdo do jogo é
necessario a aquisicdo de um livro publicado exclusivamente nos Estados Unidos e portanto

nao acessivel.

Designing and Managing the Supply Chain, 3/e

David Simchi-Levi, Massachusetts Institute of Technology
Philip Kaminsky, University of California - Berkeley
Edith Simchi-Levi, Logic Tools, Inc.

ISBN: 007298239x
Copyright year: 2008

Supplements

The book's Student CD includes three software packages—the Computerized Beer Game, the Risk Pool Game, and the Bidding Game—that help to illustrate many of the concepts discussed in the
bock. The authors have found that, in teaching executives and M.B.A. students, these games help students better understand issues and concepts such as the bullwhip effect, the value of information in
the supply chain, and the impact of lead times, centralized decision making, risk pooling and suppliers competition on supply chain operations. s in the second edition, the authors have also included a
Microsoft Excel spreadsheet to help students understand many of the supply contracts concepts introduced in Chapter 4.

Instructors: To experience this product firsthand, contact your McGraw-Hill Education Learning Technelogy Spedialist.

Copyright © 2015 McGraw-Hill Global Education Holdines, LLC. All rights reserved
Any use 1 subject to the Terms of Use and Privacy Center | Report Piracy

Figura 15: Risk Pool Game atrelado a aquisicdo de um livro para disponibilizacéo

O Beer Game é um excelente jogo de ser aplicado em qualquer momento do curso de
Engenharia de Producdo. Possui interface facil tanto para os alunos quanto para os professores
gue védo avaliar as escolhas dos estudantes e do andamento do jogo em geral, é gratuito, o que
torna acessivel para o publico e trabalha com o conceito do Efeito Chicote, que pode ser
amplamente desenvolvido no curso de Engenharia de Producdo, tendo uma maneira de se
enxergar o conceito de uma forma interativa e pratica, facilitando o aprendizado. Pode ser bem
aplicado nas seguintes matérias: Introducdo a Engenharia de Producdo, Logistica Integrada e
Projeto Integrador 1.

O LOG também possui uma interface facil de se utilizar como apresentado
anteriormente e é gratuito. O problema € que ndo possui 0 recurso on-line, que torna a

transmisséo de dados mais trabalhosa em comparagdo ao Beer Game. Trabalha com o conceito
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de Logistica Empresarial, 0 que torna um jogo mais complexo e ja exige um conhecimento
anterior do aluno, sendo interessante de ser utilizado nos ultimos anos do curso, como na
matéria de Logistica Integrada.

O BR-LOG é semelhante ao LOG no aprendizado, porém ndo possui uma interface,
exigindo conhecimento do aluno em Excel. Uma vantagem do BR-LOG é a sua adaptacao ao
mercado brasileiro, tornando o jogo mais proximo a realidade dos estudantes, também sendo
interessante seu uso no curso de Engenharia de Producédo na matéria de Logistica Integrada.

O LOGSIM também é feito no Brasil, o que pode trazer a realidade brasileira da situacdo
de trade-off entre estoque e transporte. Nao € pago e facilmente adquirido através da internet,
sendo uma ferramenta que pode ser importante nos conceitos da Logistica para o curso de

Engenharia de Producdo, na matéria de Introducdo a Engenharia de Producéo.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Para descobrir quais os métodos eficientes e com melhores resultados para o
aprendizado dos alunos, diversos estudos e pesquisas tem sido feitas. Sauaia (2008) afirma
sobre o destaque dos Jogos de Empresa como uma ferramenta pedagdgica, sendo considerados

ferramentas eficientes na preparacéo dos alunos nas diversas areas que abrange.

5.1 Contribuicbes

Este trabalho procurou analisar alguns Jogos de Empresa baseado no estudo
bibliogréfico feito, e com o auxilio desta pesquisa bibliografica, foram encontrados muitos
Jogos de Empresa na area de logistica, sendo estes testados com o objetivo de contribuir para a
descoberta de Jogos de Empresa que possam ser utilizados especificamente no curso de
Engenharia de Produgéo.

Com os jogos encontrados e testados na medida do que foi acessivel, foi possivel
analisar a relevancia destes no ambiente académico bem como seus requisitos basicos para o
aproveitamento de um bom software, e foi constatado que todos apesar de suas limitaces
podem ser utilizados e bem aproveitados

Estudando os jogos foi possivel finalmente mostrar quais matérias de Engenharia de
Producdo na Universidade Estadual de Maringa podem se beneficiar de tais jogos, e entre estes
0S mais aptos aos jogos estudados sdo as matérias de Introducdo a Engenharia de Producéo,

Logistica Integrada e Projeto Integrador II.

5.2 Limitagdes

Entre as dificuldades que ocorreram ao longo da realizacdo do presente trabalho, a
principal € a falta de acessibilidade aos jogos, alguns com restricdo monetaria, outros exclusivos
de algumas universidades e outras instituicdes de ensino e até alguns que ficaram obsoletos com
o0 tempo e suas versdes foram deixadas para tras e desapareceram.

Outra dificuldade € o fato de que alguns jogos sdo americanos e por isso adaptados a
realidade industrial americana, o que pode diminuir o aproveitamento dos ensinamentos dos

jogos em certos quesitos.
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Alguns casos dos jogos citados mostram que apesar de ser uma ferramenta étima para
proporcionar o aprendizado, ndo é necessariamente um método substitutivo a forma tradicional

de ensino.

5.3 Sugestes para trabalhos futuros

E esperado que este trabalho venha a incentivar outros autores a desenvolverem
pesquisas com jogos e incentive também o desenvolvimento de mais jogos que possam ser mais
acessiveis e utilizados nas universidades.

Adicionalmente, sugere-se que outros pesquisadores que venham a trabalhar com o tema
consigam efetivamente aplicar jogos a turmas com efetiva participacéo nas atividades, para que
os resultados obtidos possam ser mais facilmente mensurados quanto a eficacia de cada jogo

em cada area de conhecimento em que se aplica.
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