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RESUMO

MAGNO, Luis Felipe da Silva; BEZERRA, Valéria da Silva. Elaboracdo de jogo de
empresas para aprendizado introdutorio de Gestao da Producéo. Rio de Janeiro,
2011. Monografia (graduacado em Engenharia de Producao) — Departamento de
Engenharia Industrial, faculdade de Engenharia, Universidade do Estado do Rio de
Janeiro, Rio de Janeiro, 2011.

Os jogos de empresas sao ferramentas pedagoégicas que visam o aprendizado e a
fixacdo de conceitos através da experimentacao pratica de situacdes simuladas
através de modelos econdmico-matematicos. O objetivo deste trabalho é a criacédo
de um jogo de empresas capaz de ajudar na introducéo de alunos que estao
iniciando a graduac&o na Engenharia de Producédo. [No resumo devem constar:
objetivo, metodologia e conclusées. Como ja falaram do objetivo, precisa agora
acrescentar metodologia e conclusoes.]

Palavras-chave: Jogos de Empresas, Gestado da Producao, Ensino de Engenharia



ABSTRACT

MAGNO, Luis Felipe da Silva; BEZERRA, Valéria da Silva. Business Game
Development for introductory learning of Production Management. Rio de Janeiro,
2011. Monograph (Graduation in Production Engineering) - Department of Industrial
Engineering, College of Engineering, State University of Rio de Janeiro, Rio de
Janeiro, 2011.

This paper discusses the application of Business Games in introductory learning
issues of Production Management. Business Games are educational tools for
learning and retention of concepts through practical experience through simulated
situations of economic and mathematical models. The objective of this work is to
create a Business Game that helps to introduce students who are starting to
graduate in Production Engineering.

Keywords: Business Game, Production Management, Engineer education
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1. INTRODUCAO

1.1 Contexto da Pesquisa

Com o desenvolvimento cada vez mais rapido da tecnologia, a capacitacdo
dos profissionais de forma rapida e eficiente tem se tornado um desafio. Uma das
diversas abordagens que vem sendo usadas para transferéncia de conhecimentos e
amadurecimento de conceitos é tecnologia de jogos de empresas.

Os jogos de empresas permitem a criacdo de ambientes interativos de
aprendizado onde experiéncias subjetivas e resultados praticos sdo inter-
relacionados. Os participantes sdo convidados a participar de um cenéario onde
podem desenvolver suas capacidades de decisdo e resolucdo de problemas, se
utilizando de seus conhecimentos prévios e agregando novos conhecimentos a cada
participagao.

O primeiro registro do uso de jogos de empresas para capacitacao de
pessoas ocorreu em 1956 e foi desenvolvido pela American Management
Association para uso em seminarios, simulando a tomada de decisdo de gerentes.
Em 1957 ocorreu a primeira utilizagdo de um jogo de negoécios em uma
universidade, mas especificamente a Universidade de Washington. Desde entdo os
jogos de empresas vem sendo cada vez mais usados, abrangendo diversas areas
do conhecimento.

No Brasil, os jogos de empresas comecgaram a ser usados na década de 70
na Faculdade Getulio Vargas EAESP (GOLDSCHMIDT, 1977) e na Universidade de
Sao Paulo, na FEA e na Escola Politécnica (TANABE, 1973; WARSCHAUER, 1977).
Inicialmente importando jogos norte-americanos e posteriormente iniciando-se a
producédo nacional.

Atualmente o crescimento do interesse no Brasil é detectado pelo aumento da
presenca do tema em congressos e artigos cientificos como o ENEGEP e o
EnANPAD, entretanto ainda € pequena a participacdo brasileira se comparada a
paises pioneiros com os Estados Unidos e a Inglaterra.

Os principais motivos para a timidez brasileira é a falta de facilitadores
capacitados, o alto custo da aquisicdo destes jogos e falta de infra-estrutura nas

Instituicdes de Ensino Superior. Em 2005 somente 13% das IES utilizavam jogos de
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empresas em seus cursos de graduacdo e a perspectiva € que este percentual
alcance 37% até 2010, num aumento da adesdo percentual de 250% (ROSAS,
2006).

1.2 Objetivos da Pesquisa

Objetivo Priméario

O objetivo desse projeto é desenvolver um jogo de empresas de nivel de
graduacéo que devera ser aplicado em sala de aula com grupos formados por, no
minimo, 3 jogadores e onde sera simulado o ambiente empresarial composto por
trés areas, sendo elas: Marketing, Producdo e Planejamento, devendo cada

participante tomar decisGes cabiveis a sua area de atuacao, respectivamente.

Objetivos Secundarios

* Criar um roteiro de construcédo de jogos de empresas que possibilite a
facilitacdo de um jogo desde sua concepcao até a avaliagcéo final dos
impactos de sua implantacao;

» Identificar o aluno que ingressa nos cursos de engenharia de produgao,
visando entender suas dificuldades e deficiéncias;

Verificar a aceitacdo e o comprometimento dos alunos diante o desafio

de um jogo de negocios.

1.3 Relevancia da Pesquisa
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Tendo em vista a pequena quantidade de trabalhos deste tipo no Brasil,
acreditamos que esta pesquisa pode ser um incentivo ao estudo de jogos de
empresas.

Observamos também que como os principais estudos apontam a falta de
facilitadores capacitados no Brasil, este estudo podera ser de bastante valia para a
introducao de profissionais interessados em se tornar facilitadores, servindo de

startup para estudos mais complexos e profundos sobre o assunto.

Tendo em vista 0s objetivos citados segue a metodologia que sera usada no

projeto.

1.4 Metodologia

De acordo com Vergara (2008) em sua obra podemos classificar através de
fins e meios, sendo descrita como uma Pesquisa com fins aplicados de meios
experimentais. Entretanto, tendo em vista os moldes do trabalho se faz necesséria a

descricdo da metodologia utilizada.

1. Revisdo bibliografica — Pesquisa bibliografica dos principais autores e
publicacdes a cerca do assunto jogos empresariais. Vale ressaltar que
nem todos os autores que publicaram sobre o assunto podem oferecer
auxilio para este estudo especifico. Desta forma foi feita uma sele¢éo
representativa das publicacbes disponiveis e sua correlagdo com
Nnosso estudo;

2. Referencial tedrico — Dentre os diversos pontos de vista obtidos
através da Revisdo bibliogréfica foi estabelecido um referencial tedrico
que serviu de base para a construcdo do trabalho. Através deste
referencial foi construido o jogo e tirado suas principais conclusdes;

3. Estudos preliminares — Definicdo dos conceitos e as competéncias que

deverao ser trabalhadas no jogo e em seguida foi feita uma pesquisa



13

vasta sobre os assuntos para servir de base para a criagdo do manual
do jogo;

4. Criacdo do Manual do Jogo — Definicdo das regras e dos principais
mecanismos de funcionamento do jogo, bem como da forma de
relacionamento e interacdo dos participantes;

5. Definicdo do Jogo e Prototipagem — Construgcdo e prototipagem do
jogo. Teste de funcionamento e verificacdo das regras;

6. Revisédo do Jogo e aplicacdo de melhorias — Revisdo dos resultados e
problemas encontrados na prototipagem para implantacdo de
melhorias e corre¢éo de problemas;

7. Finalizacdo do jogo — Verificacdo do jogo e finalizacdo da parte gréafica
e producao dos materiais para aplicacéo;

8. Aplicagdo do Jogo — Aplicagdo do jogo em turmas da Graduacao do
Curso de Engenharia de Producéo;

9. Verificacdo dos Resultados — Consolidacdo de todos os resultados
obtidos e criacdo de uma base de dados para analise;

10.Andlise critica dos resultados — Verificacdo dos dados e retirada de
conclusoes;

11.Feedback — Revisdo do jogo a partir das conclusdes retiradas na

analise critica.

As etapas do processo foram descritas de modo a garantir que o produto final
tenha a qualidade desejada e atinja os objetivos do projeto. Como se trata de um
projeto de jogos de empresas imerso num contexto de criacdo e transformacéao do
conhecimento, 0 mesmo apresenta uma metodologia baseada no modelo SECI de
criacdo do conhecimento proposto por Nonaka e Takeuchi (MIYASHITA, BARBOSA
e AZEVEDO, 2007).

Para garantir a utilizacdo deste trabalho como roteiro para eventuais estudos
foi definido, de forma meticulosa, todo o projeto de construcédo do jogo utilizando a
metodologia descrita por Miyashita, Barbosa e Azeredo (2007), onde se encontra um
meta-modelo que define os passos para a elaboracdo de um jogo de empresas,
citando os elementos que comporao cada parte e suas respectivas caracteristicas.

No que se referem aos estudos preliminares, os mesmos foram feitos atraves

da revisdo da literatura referente a cada um dos temas separadamente. Foram feitas
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fichas onde os principais conceitos foram descritos e explorados, de forma permitir
que todas as teorias fossem traduzidas em situagbes-problema, onde os
participantes devem tomar as decisfes mais proximas ao esperado.

O manual do Jogo foi construido de forma conter todas as regras e
comportamentos permitidos no jogo, bem como a descricdo detalhada de cada
situacdo problema e das possiveis reagcdes do participante. No manual o facilitador
podera tirar qualquer duavida referente ao jogo bem como justificar todas as reacdes
do cenério.

Na prototipagem foi definido o melhor meio para a apresentagédo do jogo
(Virtual, tabuleiro, fichamento, tabelas...) dentre as possibilidades tanto de custos
quanto de tempo. Em seguida foi montada uma primeira versdo do jogo, foram
definidos os espacos de interacdo e comecaram O0S primeiros testes de
funcionamento.

A revisdo e a finalizagdo serviram para o aprimoramento do protétipo de
forma que ele atinja os niveis de qualidade aceitaveis para a aplicacdo. Nesta etapa
ocorreram 0s primeiros cuidados com o design e a producdo do Jogo. Nesta etapa
utilizamos as informac¢des do manual para criar 0 jogo de forma que 0s eventos
possam se encadear de forma natural e progressiva.

A aplicacdo do jogo foi feita com alunos de diferentes periodos do curso de
Engenharia de Producédo de forma verificar a curva de aprendizado de cada aluno e
entdo relacionar o aproveitamento da experiéncia de Jogo com o periodo do mesmo,
desta forma verificamos qual € o melhor momento para aplicagdo do jogo e o seu
limitador, ou seja, qual é o grupo de alunos que efetivamente se beneficia da
experiéncia do jogo.

Por fim, a analise dos resultados nos mostrou a eficiéncia do jogo e seu grau
de aceitacdo, nos oferecendo um “indice de sucesso” do projeto como um todo. A
partir dos dados obtidos serdo feitos os ajustes necesséarios no jogo para alcangar

sua maxima eficiéncia.

1.5 Limitagbes do Método
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E importante ressaltar que este projeto ndo comprova a eficiéncia de todos os
jogos de empresas, nem mesmo deste jogo para todos os tipos de participantes.
Devido a peculiaridade dos jogos de empresas, sua a eficiéncia é restrita a um
publico especifico para o qual o jogo foi desenvolvido, ndo tendo a mesma
adaptacao para jogadores em outras condi¢des, pois 0 seu aprendizado n&o seria
devidamente explorado e verificado.

1.6 Estrutura do Trabalho

No capitulo 1 de Introducédo, € feita uma breve revisdo da historia e do
contexto de pesquisa dos jogos de empresas no Brasil. Sdo definidos os objetivos, a
relevancia da pesquisa, a metodologia empregada, suas limitacdes e por fim a
estrutura do trabalho.

No capitulo 2 fizemos uma revisdo bibliografica sobre o tema jogos de
empresas, procurando recolher as recentes contribuicbes sobre o tema encontradas
na literatura. Revisamos o0s primeiros tedricos do assunto e 0s principais
contribuintes para a atual tecnologia de jogos.

O 3° capitulo, Metodologia, nos utilizamos da tecnologia disponivel no artigo
“Ensino através dos jogos de empresas: proposta de um meta-modelo para o
desenvolvimento e para a avaliacdo do aprendizado® (ENEGEP, 2007) para
definicdo do referencial para o trabalho.

O capitulo 4 é referente ao Jogo. Nele iremos tratar da constru¢do do jogo e
da analise dos resultados. Ao final do capitulo poderemos verificar a eficiéncia do
projeto bem como analisar todos os dados captados.

O 5° Capitulo tratara da Analise dos resultados, onde sera feita uma reflexao
sobre as respostas dos questionarios e uma analise do andamento do jogo em si.

O ultimo capitulo trata de consideracgdes finais do trabalho, onde é feita uma
reflexdo sobre a metodologia empregada, os resultados obtidos e a sugestao de
trabalhos futuros.
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2. REVISAO BIBLIOGRAFICA

2.1 Conceitos e definicdes

As defini¢cdes para jogos de empresas encontram-se de forma vasta, expostas
por diversos pesquisadores nacionais e estrangeiros. Segundo Martinelli, os jogos
de empresas visto como disciplina que propicia a integracao entre as areas basicas
que compdem a administracdo, procurando uma forma de responder, em bases
cientificas, as questdes de cunho empresarial.

De acordo com Tanabe (1977, p. 5), o0 jogo de empresas se apresenta como
uma sequencia de tomadas de decisbes que determinam mudancas em todos 0s
aspectos gerenciais (situacdo financeira, patrimonial, seu plano estratégico, seus
recursos humanos e corpo gerencial), onde o resultado destas motivam o0s
participantes a tomarem sucessivas decisdes, repetindo um ciclo por um
determinado numero de vezes. Ele pressupde o desempenho de um grupo de
participantes, dividido num numero conveniente de equipes incumbidas de gerir
empresas ficticias; de um facilitador disposto a coordenar a aplicacdo e o
desenvolvimento do jogo, simulando os demais componentes do mesmo que hao
estejam explicitamente representado por pessoas.

Para Gramigna (1993, p.9), num jogo de empresas, além do aperfeicoamento
de habilidades técnicas, aprimora-se as relagdes sociais entre o grupo de pessoas
pertencentes ao corpo empresarial, onde as situacdes as quais os participantes sao
inseridos modelam a realidade social, proporcionando a todos a oportunidade de
vivenciar ativamente as experiéncias empresariais.

Segundo ABSEL (1999), os participantes de um jogo, além de estarem
submetidos ao ambiente descrito anteriormente, aprendem principalmente através
da experiéncia. Os seus membros usam a seguinte citacdo para expressar tal
conviccdo: “Eu ouco e esqueco. Eu vejo e me lembro. Eu faco e entendo”. Cabe
ressaltar que a aprendizagem experiencial obtida através da prética por vezes pode

impossibilitar que um erro ocorra por falta de amadurecimento profissional.
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Caracteristicas basicas

As quatro caracteristicas basicas definidoras dos jogos de empresas,

segundo Tanabe apud Kallas (2003), sao:

* A representacdo dinamica do meio ambiente que simule o ambiente
empresarial real ndo explicitamente desempenhados por pessoas. A
principal ideia abordada pelos jogos de empresas é possibilitar a
avaliacdo dos resultados obtidos, através da aplicagdo dos jogos, de
acordo com as decisdes tomadas pelos participantes. Para que isto
ocorra, € necessario criar tal meio simulado que permita a apuracédo dos
resultados e fornecga as consequéncias das a¢coes empreendidas.

 Todas as representacdes do ambiente estdo expressas no modelo
através de variaveis de decisdo estabelecidas por relacdes matematicas
ou regras, sendo que algumas se apresentam bem definidas e de forma
objetiva, enquanto outras sdo denotadas de modo vago e pouco
aprofundado.

» Existéncia da interagéo entre os participantes e entre estes e o ambiente
simulado, como firmas disputando um mercado, sendo de essencial
importancia o total envolvimento dos participantes para que 0s mesmos
possam interferir de modo a estruturar a sequencia de situagoes,
extraindo ensinamentos.

» A simulacdo do meio ambiente através dos jogos de empresas, por mais
complexos que possam apresentar-se, sdo sempre mais simples que o
mundo real, pois € necessario manter o jogo relativamente facil de ser
aplicado e desenvolvido para que os jogadores identifiquem as relacdes
de causa e efeito existentes no jogo, permitindo que os participantes

referenciem, respectivamente, os resultados as suas acgoes.

De acordo com Gramigna (1993, p. 9), outras caracteristicas podem ser

acrescentadas. Dentre elas, destacam-se:
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» Definicdo de papeis claros;
* Regras claras e bem entendidas pelos participantes;

* Criacdo de condicbes para um jogo atrativo e envolvente.

Para Beppu (1984), o jogo de empresa €, por Si SO, um processo
extremamente dinamico, onde sua flexibilidade permite ao facilitador a possibilidade
de adapta-los as tendéncias econémicas e sociais. Outro aspecto referente a
principal caracteristica que difere uma aplicacdo de um mesmo jogo para outra,
estabelece que as diferencas entre 0s grupos e participantes ja sdo suficientes para
torna-los diferentes de um curso para outro. Isso deve-se ao fato de que os aspectos
comportamentais dos membros participantes serdo sempre diferentes, apesar da

tentativa de se padronizar as caracteristicas de um mesmo grupo.

2.2. Historico dos jogos de empresa

A data exata do surgimento dos jogos de empresas, bem como o local e a
época em gue se tornaram evidentes, até hoje, geram certa controvérsia. Segundo
Sauaia (1995), os primeiros usos de jogos destinados a aprendizagem surgiram
através dos Jogos de Guerra, na China, por volta de 3.000 anos A.C., usados nos
treinamentos preparatérios para as batalhas. Na mesma época surgiu o jogo indiano
Chaturanga, desenvolvido sobre um tabuleiro, onde ficavam dispostos os elementos
gue o compunham e onde 0s mesmos treinavam as taticas de guerra.

Segundo os membros do ABSEL (1999), a origem dos jogos de empresas
data de 1955, quando, no ano citado, o Rand Corporation desenvolveu um exercicio
de simulacdo denominado Monopologs. Tal exercicio foi desenvolvido para favorecer
a logistica da Forgca Aérea dos EUA, onde cada participante atuava como gestor de
estoques em um ambiente que simulava o sistema de abastecimento da Forca
Aérea, onde cada tomada de deciséo era estudada na tentativa de diminuir os riscos

consequentes de uma deciséo errada.
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O sucesso do simulador, relatado por muitos como um excelente dispositivo
de formacgéo, estimulou o crescimento inicial dos jogos de empresas.

ApoOs a Segunda Guerra Mundial, tais “Jogos de Guerra” evoluiram para
versdes de “Jogos Empresariais” quando, em 1956, a American Management
Association desenvolveu a primeira delas denominada Top Management Decision
Simulation, sendo utilizada através de computadores em Instituicdbes de Ensino
Superior, podendo citar como uma das precursoras a Universidade de Washington .
O estudo partiu da observacdo dos treinamentos de guerrilha realizados nesse
periodo, onde perceberam que era realmente possivel aplicar as mesmas
ferramentas utilizadas para treinar os seus executivos em situacdes consideradas
criticas.

Ao longo dos anos de 1958 a 1961, foi notado um rapido crescimento no
namero de jogos de empresas e uma maior participacdo em conferencias de jogos,
tornando notdria a crescente utilizacdo deste método de aprendizagem como fonte

de formacéo académica e empresarial.

2.3. Principais organizagoes

Sauaia (1995, p. 10) destaca o surgimento de associacdes nacionais e
internacionais, que desenvolvem pesquisas sobre a simulacdo gerencial, tendo
como finalidade promover reunides periodicas para o compartilhamento dos avangos
e atualidades nessa area de estudos. A Tabela a seguir resume as principais

associacdes e seus temas de interesse.

Organizagao | Origem Temas de Endereco eletrénico
Interesse

ABSEL EUA Jogos e http://www.towson.edu/absel/
Simulacoes

NASAGA EUA Jogos e http://www.nasaga.org
Simulacoes
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ISAGA Inglaterra | Ferramentas | http://isaga.pm.it-chiba.ac.jp/
pedagogicas

OzSAGA Australia Jogos e http://www.education.uts.edu.au/ozsaga
Simulacoes

SAGSET Inglaterra | Jogos e http://graph.ms.ic.ac.uk/sagset/
Simulacoes

EPS Alemanha | Jogos e N/D
Simulacoes

SIGSIM EUA Jogos e http://www.acm.org/sigsim/
simulacoes

SGX EUA Jogos e http://sgcomp.nus.edu.sa/
Simulacoes

SIMULAB Brasil Jogos e www.simulab.com.br
Simulacoes

JASAG Japao Jogos e http://www.econ.fukuoka-u.ac.jp/
Simulacoes

Outros Diversos Ferramentas | http://brezza.iuav.unive.it/~sigis/

enderecos paises pedagdgicas, | http://www.scs.org/

interessantes jogos e http://www.learnativity.com/simulations
simulacoes http://context.tlsu.leeds.ac.uk/index.asp

http://www.simulations.co.uk/

http://www.unice.fr/sq/

Quadro 1 — Organizac¢fes no cenario internacional que tratam de Jogos e

2.4 Classificagéo dos jogos

Simulacdes
(Fonte: Sauaia, 1995)

A classificacdo dos jogos de empresas apresenta-se de forma bastante

diversificada, ndo possuindo um referencial Unico que determine sua forma,

contetdo e configuracdo, de acordo com a complexidade de seu modelo e sua

dinamica.
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Para tanto, Gramigna (1993) apresenta uma sugestéo para efeito didatico:

» Jogos de comportamento: sdo aqueles que inserem os participantes num
ambiente cujo tema central refere-se ao comportamento organizacional,
onde os mesmo irdo exercitar e desenvolver habilidades especificas como:
cooperacao, comunicagao, relacionamento interpessoal e grupal para
resolucdo de conflitos, confianca e autoconfianca, dentre outras. O
objetivo é criar um ambiente capaz de refletir a realidade empresarial,
determinante para a aplicacdo destas habilidades no cotidiano de uma
determinada empresa, possibilitando a aplicagdo de programas de
Desenvolvimento Pessoal.

» Jogos de Processo: sdo os que atribuem maior énfase as habilidades
técnica. Para atingir seus objetivos, estes sdo preparados de forma que
permitam as equipes passarem por processos simulados, como negociar,
estabelecer metas, liderar grupos, resolver conflitos, montar estratégias e
outros.

» Jogos de mercado: nos jogos de mercado estdo reunidas as mesmas
caracteristicas dos jogos de processo, tendo como diferencial o
direcionamento para atividades que reproduzam situagces de mercado.
De acordo com Kallas (2003), dentre as que se destacam, podemos citar:
pesquisa de mercado, concorréncias, relacdo empresa-fornecedores,
terceirizacdo etc. Sauaia (1995) expbe outro leque de classificacdo dos
jogos de empresas baseado em um modelo sugerido por Keys (1977):

» Jogos sistémicos: tem como principal foco abordar a empresa de forma
global, incluindo decisdes gerenciais nas principais areas organizacionais
e que possam incorporar essas fungdes ao acompanhamento do ambiente
econdmico e da oscilacdo da taxa de juros.

e Jogos funcionais: sdo os que tém como foco salientar a problemética de
grandes areas funcionais da empresa como financas, marketing,
producdo, operacdes ou recursos humanos. Apesar da possibilidade de
existir decisdes provenientes de outras areas da empresa consideradas
secundarias, o cerne da aprendizagem se concentra apenas ha area

escolhida.
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2.5 Objetivos dos jogos de empresa

A utilizacdo de jogos de empresas tornou-se cada vez mais presente no meio
académico no mundo inteiro, sendo utilizados como forma complementar de ensino.
Segundo pesquisas realizadas no cenario internacional, em 1994 existiam cerca de
200 simuladores sendo utilizados por 900 professores em mais de 1.700 Institutos
de Ensino Superior (IES) dos Estados Unidos.

No Brasil, a introdu¢do do uso de jogos de empresas por IES ocorreu na
década de 80, intensificando-se a partir da metade da década de 90, quando o MEC
sugeriu a utilizacdo de metodologias alternativas de aprendizagem no ensino dos
cursos de nivel superior. Segundo Gramigna (1993), os primeiros jogos utilizados no
pais foram provenientes de modelos importados que, ao chegarem aqui, eram
traduzidos. Outros fatores que possibilitaram a difusdo desse método de ensino no
pais foram a criacao e a utilizacdo de simuladores gerenciais no mercado brasileiro,
retratando fidedignamente, a realidade das empresas brasileiras, possibilitando o

treinamento e desenvolvimento de habilidades gerenciais (SAUAIA, 1995).

Para Tanabe (1977), os objetivos basicos dos jogos de empresas sao:

* Treinamento: estimular os participantes a desenvolver a habilidade de
tomar decisbes através do exercicio e acumulo de experiéncias num
ambiente simulado fidedigno ao ambiente no qual as mesmas terdo que
ser desempenhadas.

» Didatico: transmitir conhecimentos especificos (técnicas, habilidades,
conhecimentos e instrumentos) do campo da Administracdo de Empresas

de forma prética e experimental.

® Pesquisa: fazer uso do cenario proporcionado pelo jogo de empresas
como um laboratorio para: encontrar solu¢des para problemas
empresariais; esclarecer e testar métodos referentes aos aspectos
econdmicos e administrativos da empresa e empenhar-se em descobrir

gual seria o0 comportamento individual e grupal dos participantes em
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condi¢cGes de tomada de decis&o sob pressao, oriunda principalmente da
incerteza do cenario e da provavel falta de tempo.
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3. METODOLOGIA

Este trabalho utilizara como base para a sua metodologia o modelo proposto
por Miyashita, Barbosa e Azeredo (2007).

No item 3.1 iremos descrever em detalhes o modelo proposto, ressaltando as
caracteristicas relevantes para o desenvolvimento do trabalho em questao.

No entanto, tendo em vista 0s objetivos deste trabalho, propomos algumas

melhorias ao modelo anterior, que expomos no item 3.2.

3.1. Resumo do Artigo

O trabalho que serve como referencial tedrico para o desenvolvimento deste
Projeto de Graduacdo tem como objetivo propor um meta-modelo para criacdo de
jogos de empresas baseado nos artigos elaborados por Kriz (2003) e por Vand der
Zee e Slomp (2005). Em seguida, faz-se uma breve revisdo do modelo proposto por
Nonaka e Takeuchi (1997) que discorre sobre a teoria do conhecimento nas
empresas.

Os estudos anteriores realizados a partir do artigo de Kriz (2003) propde a
utilizacdo dos jogos de empresas como instrumento de transformacao do ambiente
empresarial. Além disto, este modelo evidencia a diferenciacdo entre as etapas de
Debriefing e Meta-debriefing, sendo a primeira entendida como uma etapa de
discusséo e analise qualitativa de resultados, entre os participantes e o mediador,
que visa a consolidacdo do aprendizado oriundos da experiéncia pessoal e alheia.
J& a segunda é resultado do desdobramento gerados pela realizagdo de varios
Debriefings, onde se analisa, dentre outras analises, o0 modelo de jogo, como este
pode sofrer melhorias, o grau de fidedignidade com a realidade e a coeréncia dos
resultados.

De acordo com o artigo de Van der Zee (2005), a criacdo do jogo de
empresas é dividida em quatro etapas especificadas por assuntos que compreende
a avaliacdo do processo do jogo, ou seja, o Debriefing do modelo. Logo, mostra-se

complementar ao modelo proposto por Kriz (2003) ao envolver a discussdo das
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experiéncias advindas do aprendizado, mesmo nao apresentando referencias as
etapas de Meta-debriefing.

A Teoria da criagdo do conhecimento elaborada por Nonaka e Takeuchi
baseia-se na distincdo entre os conhecimentos: explicito, de natureza objetiva
baseado na razdo e representados através de livros, relatérios e teorias, e tacito,
caracterizado por sua natureza subjetiva advindas de experiéncias e conhecimento
pratico.

O modelo proposto, denominado SECI, baseia-se em quatro tipos de
conversdo do conhecimento. O primeiro tipo converge o conhecimento tacito em
tacito (socializagcéo). O segundo transforma o tacito em explicito (externalizacdo). Ja
o terceiro converge o explicito em explicito (combinacao). O quarto tipo transforma o
conhecimento explicito em conhecimento tacito (internalizacao).

Os autores ainda destacam a importancia de se realizar movimentos
continuos com a finalidade de se estruturar o conhecimento organizacional, tragando
um espiral, passando pelo conhecimento individual até atingir o coletivo, nao
bastando desenvolver somente um ciclo de converséo.

Ao analisar o processo de criagao de jogos de empresas, verifica-se que este
possui nitida adequacdo ao modelo SECI de criagdo do conhecimento. A elaboracéo
do jogo tem inicio com a identificacdo de uma demanda, publico-alvo a que se
destina, conceitos a serem apreendidos pelos participantes, ambiente empresarial,
duracéo esperada, grau de complexidade e tipo de jogo. A partir do estabelecimento
dessas caracteristicas, inicia-se a criacdo de um modelo mental de jogo baseado na
criatividade de seus elaboradores. Logo em seguida implementa-se o0 modelo mental
com sues detalhamentos, baseados em regras e fungbes matematicas que o
representem.

Uma vez que se alcanga a etapa de implementacdo do modelo mental,
direciona-se os esfor¢os para a elaboragcédo do jogo, bem como o desenvolvimento
de manuais, utilizando-se varias fontes de conhecimento explicitos para gerar novos
conhecimentos explicitos.

Baseado em toda teoria supracitada, foi proposto um meta-modelo
estruturado a partir de alguns pressupostos, dentre os quais destacam-se:
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* Possuir uma estrutura simples e didatica, tendo um nuamero infimo de
fases que descrevam o processo;

» Ter como base a experiéncia pratica proveniente da criacdo de jogos
anteriores pelos autores mencionados;

» Utilizar outros modelos de criacao de jogos encontrados na literatura,

» d)Buscar um meta-modelo que apresente-se de forma universal,
possibilitando a sua utilizagdo para a aplicagdo nos mais variados
assuntos de cunho organizacional.

O meta-modelo foi estruturado em etapas e sub-etapas, conforme o esquema

a sequir:
Assunto
DEFINICAO D Publico A(Ijvo.
ASSUNTO [~ 7777 » Duragdo do jogo
Complexidade
Tipo de jogo

\ 4
DEFINICAO D
ELO CONCEITUAL

Determinacgédo dos conceitos principais
______ > Determinacao das variaveis principais
Determinacgédo das relagcfes
importantes (mapas conceituais)

i
b

A 4

IMPLEMENTACA: Especificagdo das regras matematicas
MODELO Especificagdo dos procedimentos

L
|

TESTE"" - > Aplicacdes
Debriefing |
META-DEBRIEF Avaliacédo

Propostas de melhorias

v

Material de aplicagcdo
PROJETO FIN Regras

Manual do arbitro
Programa de computador

|
40

Figura 1 — Meta-modelo de criagao de jogos
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Inicialmente se faz a escolha do assunto. Quando esta ocorre antes das
demais etapas do processo criativo facilita a concepc¢ao do jogo, permitindo aos seus
criadores ter um direcionamento para formar o conceito do jogo, evitando a
dispersao das ideias.

Logo em seguida, estruturam-se as sub-etapas com o propdsito de alinhar os
modelos mentais dos criadores do jogo. Ao manter esse alinhamento, fica evidente
que as sub-etapas possuem uma relacdo direta entre si. Para explicitar tal
afirmacdo, pode-se destacar que a sub-etapa publico alvo apresenta restricbes a
duracdo do jogo e a complexidade. Logo, realizada a escolha desse publico impacta-
se diretamente na reducdo das possibilidades para as sub-etapas da Definicao do
Assunto.

Na Definicdo do modelo conceitual sdo determinados 0s conceitos principais,
as variaveis e as relacdes entre os conceitos, onde tal definicdo ocorre em funcéo do
tipo de demanda que o jogo se propdes a atender. Cabe ressaltar que as relagoes
importantes entre 0s conceitos podem ser estabelecidas através da utilizacdo de
mapas conceituais.

No decorrer da Implementacdo do Modelo, encontra-se sub-divididas em sua
especificacdo as regras matematicas e o0s procedimentos necessarios para a
aplicacdo do jogo, onde as regram estabelecem as rela¢cdes entre as variaveis,
permitindo que 0s conceitos possam ser transmitidos aos participantes,
caracterizando assim a dinamica do jogo.

J4 a etapa de Teste trata das aplicacbes do jogo que servirdo de
embasamento para a identificacdo das possibilidades de melhoria, com destaque
para a realizagcdo do Debriefing, cujas discussdes com os jogadores possibilitam a
identificacdo de eventuais hiatos de aprendizados.

ApoOs as aplicacdes realizadas na etapa de Teste, realiza-se o Meta-
debriefing, onde é avaliado o modelo conceitual do jogo, gerando possiveis
propostas de melhorias. O Meta-debriefing permite reformular toda a etapa de
Definicho do Modelo Conceitual, possibilitando o surgimento de novas regras
matematicas e procedimentos que contribuam para o ensino e criagcdo do
conhecimento.

Ao se chegar no final, ja na etapa de Projeto Final, € desenvolvido o material
necessario a aplicacdo do jogo, como: manual contendo as regras, manual do

facilitador, material de apoio a aplicacdo, entre outros elementos.
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3.2 Modelo de desenvolvimento proposto

O modelo melhorado que iremos propor baseia-se no modelo citado
anteriormente, salvo as alteragBes de cunho pedagdégico, que se mostra como um
dos principais pontos a ser abordado neste Projeto de Graduacdo. O modelo de
criacdo de jogo proposto é caracterizado principalmente pela inclusdo do projeto
pedagogico em seu escopo, onde iremos abordar questdes fundamentais
necessarias para se estruturar esta etapa, que sera descrita posteriormente na

segunda fase do novo modelo.

Ao longo do desenvolvimento do trabalho que se apresenta foi detectada, a
partir da vontade de seus idealizadores, a possibilidade em se explorar a vertente
pedagdgica no jogo, principalmente pelo fato do mesmo possuir essa caracteristica
inerente ao seu processo de criagdo e aplicacdo. A outra motivagdo para a
elaboracdo de tal projeto se deve ao fato de que o jogo de empresas, em sua
esséncia, preserva como conceito prioritario a transmisséo e o desenvolvimento de
competéncias formadoras de conhecimento, visando a facilitagdo do aprendizado,
partindo do pressuposto de que a forma ludica com que se apresenta permite uma
maior absorcao dos conceitos explorados a partir da aplicacédo de um jogo.

O modelo proposto possui uma estrutura semelhante a do anterior, diferindo
deste por apresentar 6 etapas, onde estas serdo detalhadas por sub-etapas que
descrevem a composicado e os assuntos abordados em cada uma delas, conforme

ilustrado no esquema da figura 2, que se apresenta a seguir.



Assunto
Publico Alvo
Duragéo do jogo 4
Complexidade :
Tipo de Jogo

Definicéo
Assunto

A
\ 4

Definicéo do Mo
Conceitual

A

i

‘ Implementacao

. desenvolvidas
Pro;gtq —p Conceitos
Pedagogico Proposta de valor
Atrativos
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Competéncias a serem

Escopo do Projeto

Determinagé&o dos conceitos principais
Determinacdo das variaveis principais
Determinagéo das relagfes importantes
(questionario) i

i

Especificagéo das regras matematicas
Especificacéo dos procedimentos

A

‘ Teste

<

:

Aplicagdo-teste do jogo
Melhorias

Aplicacao Fin
Analise de
esultados

0

Avaliacéo

Propostas de melhorias
Verificag&o de questionério
Conclusbes

Figura 2: Modelo de desenvolvimento proposto

A fase inicial se caracteriza pela definicdo do assunto. Para tanto deve-se ter

em mente, com clareza, o cerne que concentrara os esfor¢cos dos criadores do jogo,

evitando a dispersdo de ideias. A escolha do assunto € oriunda de um tema

aparentemente carente de literatura, onde podemos nos deparar com a possibilidade

de se desenvolver estudos de carater exploratério, vislumbrando atender uma

demanda existente no meio académico ou empresarial que desejam utilizar-se de

jogos de empresas como ferramenta de capacitacao e aprendizado.
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Verifica-se ainda na definicdo do assunto a presenca da sub-etapa publico
alvo, onde se apresenta limitagfes quanto a duracéo do jogo e a sua complexidade.
O que for estabelecido nela impactara diretamente as especificacdes das sub-etapas

seguintes, mas influenciara em menor escala o tipo de jogo que sera abordado.

A etapa Projeto Pedagdgico se apresenta atrelada ao assunto que sera
abordado no modelo de criacdo do jogo. A mesma foi elaborada partindo da
aplicacdo de um brainstorming, onde exploramos sub-etapas com a intencdo de se
estabelecer uma forma estruturada de se pensar em conceitos essenciais que um
jogo de empresas deve abordar e desenvolver para obter um projeto que atinja as
reais expectativas idealizadas por seus criadores, desde a concepc¢ao inicial do
tema, onde o jogo encontra-se inserido, até a sua aplicacdo. Foram desenvolvidas

perguntas referentes a cada sub-etapa, referenciadas a seguir, na tabela 1.

Competéncias Recursos Conceitos Atrativos Projeto

Quais as Quais recursos e | Quais Que elementos | Quais dindmicas

competéncias | tecnologias conceitos de podem motivar | ou elementos

gue se deseja | podemos utilizar | EP queremos | o aluno a podemos utilizar

desenvolver para tornar o jogo | que os alunos | participar e a do ponto de vista

com 0 jogo? interessante e assimilem na divulgar o operacional?
rico? pratica? jogo?

Quadro 2 — Brainstorming de criagéo do jogo

De acordo com a aplicacdo das perguntas foram sendo obtidas palavras-
chave que descrevem objetivo principal que buscamos com o desenvolvimento do

projeto pedagdgico e sua real importancia ao se explorar cada uma delas.

Os jogos de empresas tem como um de seus principais objetivos o
desenvolvimento de competéncias que visam o0 aprimoramento profissional como,
por exemplo, o desenvolvendo capacidades como gerenciar, tomar decisdes e visao
sistémica, na tentativa de auxiliar a composicdo de um profissional mais completo.
Quanto aos recursos utilizados para tornar o jogo mais interessante, estédo
compreendidos o uso de planilhas para organizacao de inputs de dados, a criacéo
de ambientes participativos com o objetivo de estimular o aprendizado em grupo, a
possibilidade de se estabelecer o jogo através de rede e a utilizagdo da computacao

grafica para elaborar o jogo em uma plataforma digital e tornar a aplicacéo viavel
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através da rede. Com relacdo aos conceitos da Engenharia de Produg&o que seriam
interessantes que o0s jogadores assimilassem e que sdo tratados no jogo s&o:
produtividade, producdo enxuta, efetividade, gestdo estratégica, apelo comercial,
kaizen, dente outras. Ja os elementos atrativos que podem motivar a participacao
dos alunos, podemos citar o fato do mesmo ter embutido na sua concepcéo a
competicdo que se estabelece entre os jogadores, onde 0S mesmos se sentem
atraidos pela disputa dos pontos que o jogo inscita, ocasionando o envolvimento dos
competidores. O fato de também se apresentar como um meio pratico para a
obtencao de aprendizado possibilita uma motivagao tanto para a participagdo quanto
para a sua divulgacdo. Dentre os elementos que verificamos do ponto de vista
operacional e que viabiliza o projeto do jogo podemos citar como um dos principais o
debriefing realizado apos a aplicacdo do mesmo na tentativa de se verificar as
conclusdes e melhorias que o jogo nos fornece. Outro fator que cabe ressaltar é o
uso de planilhas que geram relatérios e graficos para analisar o desempenho dos

jogadores quanto equipes e também individualmente.

A definicdo do modelo conceitual subdivide-se em trés sub-etapas, que
compreendem: a determinacdo dos conceitos, das variaveis principais e sua
interelagdo através da utilizacdo de mapas conceituais. A determinagdo dos
conceitos esta vinculada em funcdo do tipo demanda que o jogo esta disposto a
atender. Verifica-se nesta sub-etapa a identificacdo das variaveis principais que

possibilitam o esclarecimento dos conceitos geradores do conhecimento.

A etapa Implementacdo do modelo envolve duas sub-etapas que discorrem
sobre a especificagcdo das regras matematicas e dos procedimentos necessarios
para a aplicacdo do jogo. As regras matematicas sao colocadas com a finalidade de
estabelecer as relacbes necessarias entre as variaveis permitindo que os conceitos
possam ser transmitidos aos jogadores. Ja os procedimentos sdo Uteis para permitir

o desenvolvimento da dinamica do jogo, variando de acordo com o seu tipo.

Na fase Teste sera descrito a aplicacao-teste realizada para saber se 0 jogo
apresenta condi¢des de uso e, assim que for verificado a sua utilidade, identificar as
possibilidades de melhorias iniciais na tentativa de tornar o jogo mais dinamico e
proximo de seu objetivo. Apos a aplicacdo-teste, realiza-se a analise de resultados

dos dados obtidos na primeira aplicacdo e do modelo conceitual do jogo, gerando
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possiveis propostas de melhorias como, por exemplo, a modelagem das planilhas
gue servirdo para analisar os comportamentos dos jogadores de acordo com o seu
devido desempenho, reformulacdo de parametros que poderdo indicar um

comportamento e visdo que o jogador devera ter com relagéo ao jogo, dentre outras.

Ao final da andlise de resultados, tem-se a etapa Aplicacéo Final e Andlise de
Resultados, onde s&o testadas todas as melhorias realizadas a partir da
identificacdo das falhas cometidas na aplicacdo-teste. A nova aplicacdo permite
testar as melhorias feitas anteriormente, apds a avaliagdo dos dados obtidos a partir
da aplicacdo do questionario, e se estas aderem de forma satisfatéria ao jogo.
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4. 0 JOGO

Foram observadas 5 etapas na elaboracao do jogo, sendo desenvolvidas nos
seguintes passos:
1. Escolha do Tema
Elaboracdo do Manual dos participantes
Elaboracdo do Manual do Aplicador

Aplicacéo do Piloto

o bk 0N

Elaboracédo do questionario de avaliacao

Neste capitulo mostraremos como se deu o0 processo de elaboracdo do jogo
desde seu planejamento conceitual até sua versdo de aplicacdo. Em resumo
podemos dividir todas as etapas em Trés grupos basicos: elaboracdo do modelo,
elaboracdo dos manuais de regras e desenvolvimento da dinamica de aplicacéo.
Alguns elementos comuns as trés aplicacfes se repetem durante o desenvolvimento
do jogo, como as questdes relativas as mudancas do mercado e desta forma foram
omitidos para evitar a repeticdo desnecesséria de informacao.

Inicialmente faremos uma breve descricdo do tema e dos motivos que
levaram a escolha do mesmo, bem como as razGes que o tornam relevantes. Para
um melhor entendimento do modelo optamos por reproduzir 0s manuais de regras e
procedimentos para os praticantes e o manual de orientacdo do aplicador.
Compreender as regras e procedimentos ajuda o entendimento da dinamica de
funcionamento do jogo, bem como auxilia a compreensdo de como o jogador
interage durante a aplicacdo. Para complementar o entendimento, o manual do
aplicador oferecerd uma nova visédo do jogo, desta vez sobre um ponto de vista mais
amplo, de quem observa o mecanismo de funcionamento do jogo e planeja os
lancamentos futuros.

Ressaltamos que neste estudo ofereceremos uma série de artefatos
facilitadores da aplicacdo como cartas e tabelas. Entretanto, dado o entendimento
conceitual, é possivel recriar a experiéncia de jogo sem o0 uso de nenhum destes
artefatos, desde que sejam criados cenarios realisticos e que apresentem um
comportamento compativel com os objetivos de ensino aqui previstos.

Para finalizar a etapa de desenvolvimento foi feita uma aplicacdo-piloto, onde
foi avaliada sua funcionalidade. Nesta mesma sec¢do descrevemos o andamento da
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aplicacéo e as conclusdes a que se chegaram, bem como observamos as possiveis

oportunidades de melhoria.

4.1 0 Tema

O tema escolhido para o jogo foi o impacto da gestdo nas relacbes
interconexas entre Marketing, Producéo e Planejamento no lucro final da empresa. O
planejamento e controle de uma linha de producéo tendo em vista as variabilidades
internas e externas, bem como a adequacéo do planejamento as questdes relativas
a velocidade de atendimento da demanda. Esta escolha foi decorrente da verificacéo
dos problemas relativos a falta de comunicacdo e entendimento entre os setores e
seu impacto na redugéo da lucratividade da empresa.

A seguir apresentamos o0s respectivos manuais do participante e do aplicador
gue resumem 0s aspectos mais relevantes da aplicacdo do jogo e em seguida seréo

apresentados detalhes da constru¢cdo do modelo utilizado.

4.2 Manual do participante

O esquema basico de funcionamento do jogo e suas regras estdo baseados
em um jogo de empresas descrito em Bowersox (1986), no jogo desenvolvido por
Miyashita (1997) e pelo jogo de logistica Beer Game. Como se trata de um novo
jogo, seu desenvolvimento foi feito em grande parte pelos autores, entretanto,
alguns elementos dos trabalhos supracitados foram combinados a este
desenvolvimento, assim como parte da dinamica de funcionamento e algumas
regras.

Um dos principais desafios para o desenvolvimento foi a necessidade de
facilitar o andamento do jogo bem como a atuacéo dos participantes sem prejudicar
o desafio e o entendimento. Neste sentido procuramos criar cenarios comuns aos
participantes, 0s quais suas experiéncias anteriores serviriam de parametro para a
tomada de deciséo.

No que se refere a dindmica do jogo o participante podera observar no

manual uma rodada completa como exemplo de forma a ter uma visao clara do jogo.
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Sera disponibilizado também um fluxograma de tomada de forma que os
participantes entendam a logica do funcionamento do mercado e da empresa que
tem de administrar.

Antes da aplicacdo do jogo sera feita uma apresentacédo para explicacdo do
jogo e retirada das duvidas dos participantes, a mesma consta no anexo 1 deste
trabalho.

Deve-se notar que a compreensao de fluxogramas e planilhas e a utilizagéao
da informacéo para a solucao de problemas é uma habilidade altamente desejavel e
faz parte de um dos grandes objetivos deste jogo educativo — a aquisicdo de

conhecimentos através da experimentagcéo pessoal.

4.3 Reproducédo do manual do Jogo — Regras para par ticipantes

Business Game — Jogo de Empresas que simula a atuagdo de uma empresa
e seus setores internos. A identificacdo da empresa se da inicialmente através da
deciséo do cenario, entretanto todas as empresas disponiveis tém sua estrutura

similar, composta de Planejamento, Marketing e Producéo.

Mercado
l Demanda
Ordem de Producéo
Feedback
Produciio |  Feedpack Planejamento
Relatério de Producgéo

Figura 3 — Disposicao da estrutura



36

Cada setor esté disposto de acordo com a sua ordem no ciclo de producédo do

produto, onde a figura 1 ilustra a distribuicdo dos setores.

Os participantes serdo dispostos em seus setores pelo arbitro e a partir deste
instante ndo poderdo mais se comunicar. O Objetivo principal do jogo é maximizar a

lucratividade da empresa.

4.3.1 Metodologia do Jogo

O Jogo devera ser aplicado em grupos divididos em equipes em numero
multiplo de trés a serem divididos em Marketing, Producdo e Planejamento.
Sugerimos a utilizacdo de 4 grupos, pois acreditamos que € mais grupos
representariam uma necessidade de mais de um &rbitro para o controle de todas as
informagdes e menos de 4 grupos poderia tornar a experiéncia menos intensa dado

que ha a reducao do fator competitividade.

O jogo sera encaminhado em forma de rodadas iniciando-se com o Marketing
que efetuara a disputa pela demanda e definird a quantidade a ser vendida e o
pedido que serd feito para a Produgcdo. A Producdo devera atender ao pedido e
gerar o relatério de custos para o de planejamento que por sua vez analisara os
custos e decidira 0 momento de reajustar o preco. A cada rodada o arbitro analisara
estas decisbes e apresentara a resposta do mercado e os resultados de cada
empresa. Serdo feitas varias rodadas e ao final sera determinada a empresa mais
lucrativa, e por sua vez, a equipe vencedora.

Todas as empresas tém 0s mesmos recursos de producdo e capacidade, que
serdo alocados no decorrer do jogo, a utilizacdo de cartas de variacdo pode alterar

as caracteristicas das empresas de forma desigual no decorrer do jogo.

4.3.2 Os Cenarios

No inicio do jogo, o &rbitro determinara qual cenario sera utilizado como

premissa para todas as equipes. Neste cenario serdo definidos o mercado no qual a
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empresa esta incluida e as caracteristicas iniciais das empresas. Dentre as
informacdes do cenario estardo a demanda inicial, a capacidade maxima da linha de
producdo, o preco inicial do produto, seu custo de producéo e custo de atraso. As
informacdes iniciais permitirdo aos participantes compreenderem a empresa € 0

mercado na qual ela esta inserida.

4.3.3 As Cartas Variacao

A cada rodada uma carta relativa a variabilidade do sistema sera emitida.
Para o marketing representam variacdes sazonais e de valor do produto; Para a
producdo representam alteracdes de capacidade e prazo; E para o Planejamento
definicdo de metas a serem alcancadas.

As cartas Variacao terdo cores diferenciadas para cada setor e seus efeitos

em geral atuardo sobre uma &rea somente, abaixo segue exemplo de cartas

Variacao:
(
= Marketing s Planejamento n, Producao
LI Recessdo Econdmica Reunidio Semetral Atrasos na Linha
[ S
y . B
Al - e
Recessdo Economica Reunido Semestral Atrases na Linha
Devido a problemas politicos o mercado Uma vez por ano sua equipe tem a chance de Os alrasos na linha de produciic comesaram
enirou em recesséo e o capilal disponivel se reunir e discutir seus negécios e sua a reduzir a velocidade da linha. Subtraia o
diminuiu, o mercado aperta os cintos e reduz do, aproveile, esse & o de atraso da sua capacidode produtiva, se for
as compras. conhecer mais sobre sua empresa. maior que o fotal a fabrica para.
Demanda -20% Acdo Reunido Capacidade (-100% * Afraso)
Alvo Todas as equipes Alvo Toda a Equipe Alvo Todas as equipes

Figura 4 - Exemplos de carta Variagao

4.3.4 Funcionamento da Rodada

O Marketing
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Apés a retirada da carta de variagdo, a primeira interacdo ocorre no
Marketing, nela as equipes irdo definir o quanto de seus produtos sera colocado a
venda. Através de acdes de propaganda o produto se torna conhecido no mercado e
atrai mais clientes. Cada ac¢do de propaganda tera um custo modular conhecido
como “Médulo de Propaganda” e o Marketing decidira quantos mdédulos usar.

Nesta fase as equipes em sigilo decidem quantos moédulos vao usar e passam
ao arbitro esta informacdo. O Arbitro entdo informa quanto cada empresa podera
vender através de um indice chamado “Apelo Comercial” a ser descrito mais a
frente.

Definidas as vendas e o custo de Propaganda o Marketing devera indicar a
Receita, que é obtida com a multiplicacdo do preco pela quantidade vendida,

subtraida do custo de propaganda.

Receita = ((Preco de Venda) x (Quantidade Vendida)) - Custo de Propaganda
(1)

Quadro 3 — Equacgéo da Receita

O Controle das operacoes efetuadas pela equipe de Marketing deve ser feito

utilizando uma planilha como esta:

Bu" Gama

Figura 5 - Exemplo de planilha de controle de Marketing

Tendo finalizado suas operacdes e calculos o Marketing ir4 preencher as
informacdes Vendas e Receita em seu Chip de Transporte e devera transferir o chip
a Producgao. O Chip de Transporte pode ser visto abaixo:



Dados da Rodada

Vendas
| Receita
| Producéio
i Custo Total
: Lucro
Preco
Ty

Figura 6 - Exemplo de Chip de Transporte
A Producéo

A segunda rodada fica em funcdo da Producdo, apos receber o pedido, a
Producéo devera decidir o quanto sera produzido naquele momento. Inicialmente a
decisdo podera parecer trivial, entretanto com o decorrer das jogadas as questdes
relativas a capacidade, ao prazo de entrega e aos custos fardo com que a producao
tenha decisBes mais complexas. O Controle da equipe de Producdo podera ser feito
com auxilio de uma planilha como essa:

Capacidade
Producdo

Estoque

Figura 7 - Exemplo de planilha de controle de Producéo

As equipes poderdo usar as planilhas de producédo disponiveis nos anexos 2-
a, anexo 2-b e anexo 2-c .

O Numero de pecas em processamento ndo podera ser maior que a
capacidade da producédo, e caso ocorra, para cada peca excessiva sera cobrado
custo de atraso e estas pecas serdo adicionadas ao pedido da rodada seguinte.

Apés definida a quantidade a ser produzida, a Produgcdo devera calcular o

estoque, 0 atraso e os custos, tendo finalizado estes calculos deve preencher as
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informacdes Producédo e Custo Total no Chip de Transporte e deve repassa-lo ao
planejamento.

Os calculos a serem feitos bem como as suas formulas ficarédo a critério da
carta cenario escolhida, pois questdes relativas a possibilidade de estoques, atrasos

e a forma com que estes serdo cobrados variam de cenario em cenario.

O Planejamento

O Planejamento tem uma fungdo menos direta do que o0s demais
departamentos e cabe a ele identificar uma solugcéo para o problema. Ao final de
cada rodada, recebera as informacdes das outras areas e ira analisa-las.

Observando a Receita e os Custos de Producdo o Planejamento devera
refletir sobre 0 que estd acontecendo na e tentar desenvolver estratégias para
alinhar as ac0fes individuais. O Planejamento devera ter um controle de tudo que
acontece e deve tirar conclusdes proprias para orientar sua equipe.

Outra funcdo do Planejamento € relativa ao preco, tendo em vista que
determinadas combinagdes de a¢cbes do marketing e da Produgéo podem ser fatais
para a saude financeira da empresa o planejamento podera aumentar ou reduzir 0s
precos para reduzir os impactos.

Ao receber o Chip de Transforme o Planejamento devera calcular o Lucro e
definir o novo preco. Podera ser utilizada a planilha de Controle de Planejamento,

como no exemplo abaixo:

Prege

Receitcr

Custor Total

Luera

N, Proge

Esiratégio

Figura 8 - Exemplo de planilha de controle de Planejamento
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Identificard o Chip de Transporte totalmente preenchido com as informacdes
Equipe e Rodada no verso, repassando-o para o Arbitro e preenchera um novo chip

com a informacéo Preco que devera seguir para o Marketing.
4.3.5 Decisoes do Periodo

A seguir descriminamos o processo basico para a tomada de decisdao em

cada rodada:

Marketing executa modulos de Propaganda

\

Marketing atende a demanda de Mercado

\
Producéo avalia o pedido e inicia a producéo

\

Planejamento avalia a rodada e gera a estratégia

\

Planejamento regula o preco do produto
Dados séo repassados para o arbitro

Preco é repassado para o Marketing

Marketing executa novos modulos de Propaganda

Figura 9 — Processo de tomada de deciséo

E essencial que o grupo mantenha o controle de todas as variaveis que
observar, pois estas permitirdo que as equipes entendam o quadro geral com maior
definicdo, as informacdes existentes nas planilhas de controle sdo essenciais, porém
nao sdo as unicas necessarias para a tomada de decisao.

Outro cuidado a ser observado é com as informagfes que sédo repassadas ao
arbitro, pois erros na transmissao de dados ndo poderao ser corrigidos e podem ser

penalizados a qualquer momento do jogo.
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4.3.6 O Indice “Apelo Comercial”

O “Apelo Comercial” é o principal indice do Business Game, através dele as
empresas interagem entre si e como o mercado. O “Apelo Comercial’ representa a
efetividade de um produto em captar clientes, ou seja, é a capacidade de se vender

com o menor custo possivel.

7z

O indice é calculado como sendo uma funcdo do Preco, do Custo e dos

gastos em Propaganda.

4.3.7 Critérios para avaliagdo de desempenho

Todos os participantes envolvidos no jogo serdo avaliados de acordo com
suas performances individuais. O Marketing sera avaliado tendo em vista seu Market
Share, a Producao sera avaliada tendo em vista seus custos e o Planejamento sera
avaliado tendo em vista o lucro total da empresa, entretanto, o fator utilizado para
identificar qual empresa vencera o jogo € a lucratividade no da empresa no periodo.

O Jogo sera encerrado pelo arbitro assim que atingir o numero de rodadas

pré-estipulado.

4.4 Reproducao do manual do Jogo — Manual de Aplicacao

7

Este material é feito exclusivamente para os aplicadores do jogo, néo
devendo ser transmitido aos participantes sob o0 risco de comprometer o
aprendizado. O Jogo de Empresas foi elaborado de modo que qualquer pessoa com
bons conhecimentos matematicos e desejo de compreender melhor o funcionamento
das empresas possa jogar. Entretanto, para aplica-lo o aplicador deve ter também
alguns conhecimentos basicos a cerca das questdes de Marketing e Logistica, de
forma conduzir bem o jogo e elucidar qualquer duvida sobre os conceitos envolvidos.

Para uma boa aplicacdo do jogo o primeiro passo € se inteirar das questdes
presentes no Manual de Regras dos participantes e entdo efetuar uma leitura prévia

e detalhada deste manual de forma a garantir que o funcionamento do jogo foi



43

totalmente compreendido, para assim guiar 0s participantes em uma experiéncia
efetivamente educativa.

Cabe ao aplicador estar atento as questdes referente a pontualidade da
entrega das decisdes, de forma que 0s grupos mantenham o dinamismo e que um
grupo especifico ndo atrase a toda o jogo.

O Aplicador seréa identificado para os participantes como arbitro, e deve agir
como tal, durante a aplicacdo devera verificar o comportamento geral das equipes,
tento em vista identificar eventuais erros que possam prejudicar o andamento do
jogo como um todo, corrigindo as equipes quando necessario.

Caso ocorra de alguma equipe atrapalhar o bom andamento do jogo,
atrasando o grupo ou utilizando de artificios desleais para prejudicar outras equipes

ou se beneficiar, cabe ao aplicador aplicar as puni¢cdes necessarias.

4.4.1 Dinamica do Jogo

Conforme mencionado no manual de regras para os participantes, o principal
objetivo do jogo é maximizar a lucratividade da empresa através da manutencédo das
variaveis relativas ao Marketing e a Producédo. Pedagogicamente falando, o objetivo
deste jogo é mostrar a importancia da comunicacdo dos elos de uma cadeia
produtiva, ressaltar a importancia de um planejamento consistente e demonstrar
como o desempenho global € mais importante que o desempenho setorial.

O jogo se inicia com a montagem das equipes e, caso o tempo de aplicacao
seja reduzido, € possivel montar equipes com mais de um participante por area.
Entretanto, caso o tempo de aplicacdo seja maior, isso deve ser evitado, pois com
equipes maiores a solucao do problema tende a ser encontrada mais rapidamente e
0 jogo pode deixar de ser desafiador, parecendo trivial aos participantes.

Depois de montadas as equipes, inicia-se a decisdo de qual cenario se dara a
partida. Poderdo ser usados os cenarios disponiveis nos anexos 2-d e 2-e ou novos
cenarios projetados pelo aplicador. Entretanto, é aconselhavel que o mesmo faca
algumas experiéncias com os modelos propostos e s6 entdo, depois de ter um
completo entendimento dos objetivos e mecanismos do jogo, construa novos

cenarios.
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Assim que estiver definido o cenario cabe ao aplicador transmitir as
informacgdes iniciais aos participantes. Deve ser feita uma leitura calma e clara de
todos os fatores relevantes e cabera aos participantes escolher quais as informacdes
sao importantes e quais ndo sao.

A gualquer momento um participante pode solicitar uma informag&o, mas esta
deverd ser transferida verbalmente e n&o por escrito. A atencdo e a compreensao do
problema fazem parte do desafio.

Sugerimos a utilizacdo de um tempo de rodadade 7 minutos, que sera
contabilizado da negociacdo com o Marketing até o retorno do chip ao Planejamento
e entdo ao Arbitro, caso alguma empresa ainda ndo tenha finalizado sua operacgio
no momento do término da rodada a rodada seguinte iniciard sem ela. Se a
negociacdo com o Mercado ja tenha sido feita e a equipe ainda estiver atrasada ela
perde a possibilidade de negociar e fica como se ndo tivesse investido nenhum
modulo de propaganda na rodada, por fim se uma empresa ficar retardataria um
ciclo inteiro, ou seja, as demais equipes deram uma volta inteira antes da mesma
alcancar o planejamento serda incidido o custo fixo da fabrica como se a mesma

tivesse ficado parada uma rodada.

4.4.2 O Inicio da Partida

O aplicador devera definir as variagbes do mercado através das cartas
Variacgao disponiveis nos anexos 3-a & 3-h, podera ser definido através de sorteio ou
aleatoriamente.

Definidas as variacbes, o aplicador devera solicitar que as equipes de
Marketing escolham quantos modulos de Propaganda desejam usar e solicitar que o
mesmo seja informado sigilosamente ao arbitro, sugerimos que seja usado o vértice
do Chip de Transporte.

Apos o fechamento de todas as decisbes o arbitro informara qual é a
demanda disponivel para cada uma das equipes, a ser definida pelo indice de
“Apelo Comercial.

O indice “Apelo Comercial” serd o principal meio de interacdo entre as
equipes de uma mesma empresa, ele sera composto das 3 principais variaveis de

cada uma das equipes e sera calculado da seguinte forma:
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indice “Apelo Comercial” = Propaganda (2)
(Custo) x (Preco)

Quadro 3 — Equacao do indice “Apelo Comercial’

E essencial que as equipes ndo tomem ciéncia desta férmula de imediato. Na
apresentacao inicial eles sdo informados sobre a relagdo do indice com os fatores,
mas cabe a eles compreender o funcionamento do calculo.

Feito isso, se inicia a interacdo entre os setores, o aplicador deve estar
disponivel para responder duvidas e devera seguir interagindo com o Marketing das
equipes. E importante ressaltar que o jogo ocorrerda de forma continua, ou seja, a
equipe toma a decisdo e passa 0 chip diretamente para a equipe seguinte,
recebendo quase que imediatamente um novo chip para atuacdo. O chip de
transporte s6 podera ser passado para a equipe seguinte quando um novo chip
chegar a sua equipe.

Ao final da rodada, o aplicador recebera os dados do planejamento e devera
dar entrada dos mesmos em sua planilha. E aconselhavel que antes de iniciar a
entrada dos dados o aplicador inicie a rodada seguinte e aproveite o tempo no qual
0S participantes tomam suas decisbes para fazer as anotagbes. A planilha do
aplicador esta disponivel no anexo 4-a.

4.4.3 A Reunidao Semestral

Este evento € particularmente importante no jogo. Trata-se de uma carta
Variacdo que permite aos jogadores se reunirem entre as areas e entao discutir
eventuais estratégias. O planejamento tera sua primeira oportunidade de direcionar
0s demais participantes, assim como ajuda-los a identificar quais as medidas que
poderdo gerar maior lucratividade.

Esta reunido pode ocorrer de diferentes maneiras de acordo com a formacgao

do grupo. Caso as equipes sejam formadas apenas por 3 pessoas € possivel que os
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grupos efetuem uma reunido de no maximo 5 minutos e discutam os problemas,
caso 0S grupos sejam maiores uma reunido tornaria o processo muito complexo,
podendo ser um grande facilitador caso o grupo consiga se comunicar bem e
resolver o problema rapidamente, ou um grande obstaculo caso o grupo néo consiga
chegar a um consenso.

Cabe ao arbitro definir qual serd o tempo de reunido das equipes e intervir

caso ocorra alguma divergéncia grave.

4.4.4 O Feedback por escrito

Outra carta Variacdo muito importante, nela o planejamento podera adicionar
uma mensagem a ser passada junto com o chip de transporte na rodada seguinte, a
mensagem deve ser curta e deve passar pelo arbitro para que seja verificada a

pertinéncia da mesma.

4.4.5 A Finalizacdo da partida

O momento de encerrar a partida também € especialmente importante. Uma
partida muito curta ndo permite que os participantes consigam resolver a questao e
isso geraria uma sensacao de frustracdo dando ao participante a impressao de que
todo o aprendizado que teve foi inutil e por isso irrelevante. Por outro lado, uma
partida muito longa tornaria a experiéncia tediosa aos participantes, fazendo com
gue 0S mesmos percam o interesse.

O aplicador deve estar atento ao andamento do jogo, e encerra-lo assim que
todas as equipes tenham alcangcado um nivel de entendimento satisfatorio. Assim, os
participantes estardo animados por ter entendido o problema, mas nao teréo tido

oportunidade de corrigi-lo totalmente, o que tornaria o exercicio menos interessante.

4.5 O Feedback

Ao final da partida o aplicador deve iniciar um pequeno feedback para as

equipes. Utilizando os dados disponiveis deve mostrar como seria possivel melhorar
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o desempenho. E interessante mostrar graficamente os resultados de cada grupo
em funcdo de cada uma das varidaveis de decisdo. Esta visdo permite um debate
sobre os principais motivos que levaram a um bom ou mau desempenho.

Sugerimos uma abordagem que leve em consideracdo as estratégias
genéricas de Porter (1980) identificando e correlacionando as abordagens descritas
com as opc¢des de estratégia disponiveis no jogo.

Vantagem Estratégica

Singularidade

vanlida mala Al Posicdo de baixo
efceptaaperotiente g reeto-a

Estratégica Lidergfs eral
Diferenciacao g
em custo
o Em toda
o Industria
oD Enfoque
=9 Somente em
< ®© Determinado
%) Segmento
Ll

Figura 10 - Estratégias Genéricas de Porter

Em uma abordagem mais simples podemos criar um paralelo entre esta visao
e 0 que se procura desenvolver neste jogo, caso as equipes tenham conseguido
desenvolver uma estratégia de sucesso podemos inseri-la em uma das abordagens
propostas neste quadro.

Uma estratégia de alto preco de produto com investimento em propaganda se
assemelha a uma estratégia de diferenciacdo, uma estratégia com investimento em
propaganda e baixos custos de producao e preco se assemelha a uma estratégia de
Lideranca geral em custos e por fim uma estratégia de propaganda mais limitada a

um grupo especifico se assemelha a uma estratégia de Enfoque.

4.6 Questionario

O seguinte questionario foi preparado utilizando como referéncia o descrito
em Miyashita (1997) para as turmas que utilizaram o jogo com fim de avaliar sua
opinido acerca da utilidade do mesmo como instrumento de aprendizado, bem como

para obter sugestdes de melhoria do jogo para aplicagdes posteriores.
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Ao longo da analise de cada aplicagdo do jogo serdo analisadas
detalhadamente as respostas dos participantes.

[colocar o questionario de avaliagdo em um anexo]
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Questionario de Avaliacdo do Jogo

Nome: Data: [

Formacao: Periodo: Equipe:

Este questionério faz parte do Projeto de Graduacéo “Elaborag¢éo de um jogo de
empresas para aprendizado introdutorio de gestao da Producao”. Nenhuma das
respostas tera qualquer valor de avaliacdo, no sentido de aumentar ou diminuir grau
de qualquer um de seus participantes. A identificacdo do nome tem a finalidade de
tirar eventuais duvidas de interpretacéo posteriormente. As informacdes aqui
apresentadas serdo utilizadas também para a melhoria do jogo, tendo em vista

futuras aplicacdes.

1) O Jogo Business Game foi criado com o objetivo de auxiliar na assimilagéo de
conceitos da Gestéo da Producédo. Vocé considera que sua participacédo neste
jogo Ihe foi util na fixagdo dos conceitos envolvidos?

LIsim [INzo

2) Vocé acha que seu desempenho foi melhorando no decorrer do jogo?

LIsim [INzo

3) Vocé acha que se jogasse novamente teria um desempenho melhor?

LIsim [INzo

4) Vocé acredita que o fato de ter aprendido com os erros dentro de um jogo
como este ajuda a ndo cometer 0s mesmos erros depois, na vida
profissional?

LIsim [IN3o
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5) Vocé achou as regras suficientemente completas para uma boa participacéo
do jogo?

LIsim [IN&o

6) Vocé achou que os relatérios estavam fornecendo os dados necessarios?

LIsim [IN3o.

Quais estavam faltando?

7) As Tabelas oferecidas foram ateis?

C1sim CINso

8) Vocé criou alguma tabela adicional?

C1sim CINso

Qual? Ela Ihe ajudou na tomada de decisao?

9) Quando comparado a realidade, tendo em vista a aplicacédo em sala de aula,
em seu entender esse jogo é:

CMuito Simples  L1Simples Clcomplexo  CMuito Complexo

Outro:

10)Quando comparado a realidade empresarial o jogo Ihe pareceu

CIMuito Artificial [l Artificial [IProximo da realidade

[lidéntico a Realidade

Outro:

11)Vocé acha que os conhecimentos utilizados no jogo sdo compativeis com 0s
alunos de graduacao de Engenharia de Producao?
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LIsim [IN&o

12)Que sugestdes vocé daria para tornar mais interessante o jogo:

a) Sobre as variaveis de deciséao.

b) Sobre os critérios de desempenho.

c) Sobre o programa de entrada de dados.

d) Sobre a influéncia dos concorrentes nos resultados.

e) Sobre a atuagéo do arbitro.

f) Sobre a duracdo do Jogo.

g) Sobre o calculo a cada rodada,

Obrigado pela colaboracéo,
Luis Felipe Magno e Valéria Bezerra.
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4.7 Aplicagao-Teste

Foi realizada uma aplicagéo-teste do jogo na FEN — Faculdade de Engenharia
da UERJ, com o objetivo de verificar se 0 jogo se apresentava condi¢cbes de uso.
Essa aplicacdo teve pequena duracdo sendo realizada apenas 4 rodadas.
Verificaram-se varios detalhes a serem corrigidos, principalmente no que diz respeito
a motivacdo dos jogadores. Observamos que até o aquecimento do jogo e o
aparecimento dos primeiros problemas as equipes ficavam entediadas e desistiam
do jogo.

Para melhoria da motivacdo inserimos alguns fatores de concorréncia direta
como a disputa pela demanda e as questdes relativas ao preco dos produtos. Estes
ajustes foram corrigidos para a primeira aplicacdo oficial, junto a turma da
Graduacao.

Com esta aplicacdo-teste observamos que é importante incentivar a
competicdo entre as equipes, pois esta mantém os jogadores motivados até que
figuem realmente envoltos da situacdo proposta no jogo. Observamos também que
se utilizarmos um numero de rodadas muito pequeno os jogadores tendem a néo
conseguir alcancar o entendimento a qual o jogo se destina. Estas observacdes

foram inseridas no manual do aplicador.
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5. APLICACAO DO JOGO E ANALISE DE RESULTADOS

Foi realizada uma aplicagdo do Business Game para uma turma de
graduacéo no Departamento de Engenharia de Producdo, unidade pertencente a
UERJ.

O Business Game foi aplicado em sua versdo completa pela primeira vez
junto com um grupo heterogéneo de alunos da Graduacdo da Engenharia de
Producgédo entre o 5° e 0 8° Periodo, foram formadas duas equipes de 3 alunos que

estavam inseridas em um mesmo cenario competindo entre si.

Foi apresentado todo o conceito do jogo bem como o manual de regras e
funcionamento. Em seguida iniciou-se a partida, nas duas primeiras rodadas os
arbitros acompanharam de perto os jogadores que puderam esclarecer duvidas e
pedir ajuda para seguir com a sua com sua tomada de deciséo, da terceira rodada
em diante o jogo seguiu sem ajuda dos arbitros que passaram a utilizar as cartas de

variacéo para inserir variabilidades no sistema.

O gquestionario de avaliacao descrito em 4.6 foi respondido da seguinte forma
pelos 6 participantes e os resultados sdo apresentados a seguir, as perguntas serao

descritas para uma melhor compreenséao:

1) O Jogo Business Game foi criado com o objetivo de auxiliar na assimilacéo de
conceitos da Gestédo da Producéo. Vocé considera que sua participacao neste
jogo lhe foi util na fixacdo dos conceitos envolvidos?

Respostas: Sim - 6 N&o -0

2) Vocé acha que seu desempenho foi melhorando no decorrer do jogo?

Respostas: Sim - 6 N&o -0

3) Vocé acha gue se jogasse novamente teria um desempenho melhor?

Respostas: Sim - 6 N&o -0
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4) Vocé acredita que o fato de ter aprendido com os erros dentro de um jogo
como este ajuda a nado cometer 0s mesmos erros depois, na vida
profissional?

Respostas: Sim - 6 N&o -0

5) Vocé achou as regras suficientemente completas para uma boa participacao
do jogo?

Respostas: Sim - 2 N&o -4

6) Vocé achou que os relatérios estavam fornecendo os dados necessarios?

Respostas: Sim - 6 N&o -0

7) As Tabelas oferecidas foram lteis?

Respostas: Sim - 6 N&o -0

8) Vocé criou alguma tabela adicional?

Respostas: Sim - 0 N&o -6

9) Quando comparado a realidade, tendo em vista a aplicacdo em sala de aula,
em seu entender esse jogo é:

Respostas: Muito Simples - 0 Simples -5 Complexo - 1
Muito Complexo - 0

10)Quando comparado a realidade empresarial o jogo Ihe pareceu

Respostas: Muito Atrtificial - O Artificial - 2
Préoximo da realidade - 4 Idéntico a Realidade -0

11)Vocé acha que os conhecimentos utilizados no jogo sdo compativeis com 0s
alunos de graduacao de Engenharia de Producao?

Respostas: Sim - 6 N&o -0
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Algumas perguntas tinham em suas estrutura além da identificacdo da

percep¢do do jogo permitir aos participantes oferecer sugestdes sobre o jogo, nao

enunciaremos todas, mas escolhemos algumas que consideramos especialmente

interessantes:

Aumento do numero de rodadas para tornar o jogo mais interessante;
Oferecer mais possibilidades de teste das regras e do funcionamento do
jogo antes do inicio da partida;

Necessidade de um bloco de notas para as equipes;

Necessidade de campos para identificacdo do lucro acumulado por

partida.

Ao final do jogo foi discussdo no qual os participantes puderam observar seus

resultados com seus colegas de equipe e identificar os principais problemas que

levara ao resultado obtido. Os arbitros puderam entdo fazer as explicacbes dos

principais fatores que levaram a um bom ou a um mal desempenho por parte dos

jogadores identificando possiveis oportunidades de melhoria.

Tendo em vista a aplicacdo do jogo, o comportamento dos participantes e os

guestionarios respondidos, podemos destacar algumas conclusdes especialmente

importantes:

[separar essas analises por temas , como respostas as questdes levantadas pelos

objetivos primario e secundarios apresentados no inicio do projeto]

O objetivo de servir como uma ferramenta de introducdo a conceitos
basicos e fixacdo dos mesmos foi alcancado, 0 mesmo pode ser visto no
decorrer da aplicagcdo e se refletiu na resposta a primeira pergunta do
guestionario.

Outro fator relevante foi a compreenséo progressiva do tema, bem como
da utilizacdo das ferramentas e da execucdo dos célculos, observamos
gue o desempenho das equipes melhoravam visivelmente com o decorrer

do jogo e mesmo também foi percebido pelos jogadores que confirmaram
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esta percepcdo na resposta da segunda e da terceira questdao do
guestionario.

Observamos que os participantes conseguiram assimilar conceitos que
consideraram importantes, pois demonstraram satisfacdo em perceber
como suas acgOes refletiram nos outros membros de sua equipe. Os
participantes se sentiram especialmente surpresos ao identificar seus
erros e as consequéncias dos mesmos no desempenho geral, e se
mostraram confiantes de ndo cometer novamente estes erros em sua vida
profissional, fato refletido na resposta da quarta pergunta do questionario.
Constatou-se que a explicacdo das regras bem como a ajuda na fixagao
das mesmas nao foi suficiente para que os participantes se sentissem
seguros em relacdo a sua tomada de decisdo, 0s mesmos cometeram
erros nas primeiras rodadas que demonstravam que ainda n&o tinham
compreendido integralmente as regras, oS mesmos confirmaram esta
percepcao na resposta da quinta questao do questionario.

Pelas respostas das questbes 7 e 8 observamos que o material teve uma
boa aceitacdo, entretanto observamos que seria Util para equipe que 0s
mesmos recebessem um bloco de notas junto com os materiais, dado que
mesmo com a permissao dos arbitros para a utilizacdo de cadernos e
rascunhos os jogadores se sentiram incomodados de usar um material
gue nao fazia parte do jogo;

Sobre a complexidade do jogo, a grande maioria dos participantes
considerou o jogo simples ao responder a pergunta 9 do questionario. Este
fato representa a facilidade de entendimento do funcionamento do jogo e
do uso dos materiais, entretanto, observamos que mesmo com a facilidade
encontrada pelos jogadores 0 jogo seria muito mais interessante se 0s
mesmos pudessem fazer uso de mecanismos como planilhas
computadorizadas e calculadoras;

Os participantes ficaram parcialmente divididos ao responder a questao
10, referente a comparagdo com a realidade, a maioria dos alunos
considerou o jogo proximo da realidade e os demais considerou 0 jogo
artificial. Observamos que o0s participantes que consideraram 0 jogo

artificial faziam parte de uma mesma equipe na qual devido a uma decisao
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errada o Marketing investiu um valor extremamente elevado em
propaganda, inviabilizando qualquer acdo por parte das outras equipes por
uma rodada, e gerando uma série de fatores com valor negativo.

Todos os participantes consideraram que os conhecimentos utilizados no
jogo sdo compativeis com os alunos da Graduacdo de Engenharia de
Producéo.

Sobre a modelagem utilizada para a representacdo do jogo podemos fazer
algumas consideracfes importantes para eventuais modificacdes no jogo
e na metodologia de aplicacao do jogo para versdes futuras.

Observamos que por mais explicativas que sejam as tabelas e as cartas é
importante permitir que os participantes facam testes de utilizacdo antes
da rodada, estes devem ser acompanhados pelo arbitro que deve corrigir
pequenos erros e auxiliar no preenchimento dos materiais.

Um fato inesperado, porém muito positivo, foi observado durante a
aplicacdo, com o decorrer do jogo os participantes adquiriram
entendimento sobre o funcionamento das planilhas, observando seus
préprios erros e de seus colegas, corrigindo-os antes que estes se
propagassem, consideramos este fato muito positivo, pois demonstra a
melhoria das habilidades analiticas dos participantes durante a aplicacao
jogo e seu empenho para garantir o sucesso da sua equipe.

Ocorreram algumas tomadas de decisdo bastante inesperadas, como por
exemplo quando o Marketing optou por investir em propaganda mais de
1000, o valor maximo de lucro disponivel, 0 que gerou uma incoeréncia
de indices como por exemplo a geracdo de receita negativa. Tal questao
conceitual devera ser resolvida com a substituicdo dos termos Receita e
Custo por Entrada e Saida de capital.

Os patrticipantes tinham tendéncias a variacdo brusca de comportamento,
oscilando altos investimentos com momentos de auséncia de
investimentos, tal comportamento dificultou o entendimento do jogo que
demorou mais algumas rodadas para que fosse percebido.

A utilizacdo dos custos de propaganda sendo subtraidos diretamente da

receita causou confusdo para alguns participantes, sendo assim
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consideramos mais interessante que seja criado um campo para custo de
propaganda no chip de transporte.

¢ Os alunos que estavam nos periodos mais baixos, 5° e 6° periodos
tiveram um aproveitamento melhor do jogo enquanto alunos de periodos
mais avancgados ficaram entediados tdo logo compreenderam a mecéanica
de funcionamento. Esta observagcado é bastante coerente com o projeto do
jogo, que foi construido para introduzir conceitos basicos da Gestdo da

Producéo, ja fundamentados em alunos de periodos mais avanc¢ados.

De um modo geral podemos dizer que os resultados obtidos foram bastante
satisfatorios. O jogo decorreu da forma esperada e ao final da partida todos os
comportamentos puderam ser identificados e compreendidos pelos participantes e a
equipe com melhor desempenho ao longo do jogo foi a ganhadora. Houve algumas
falhas identificadas no decorrer do jogo que néo prejudicaram a compreensao dos
participantes, nem a aplicacdo do jogo, e poderdo ser oportunidades de melhorias

para versodes futuras do jogo.

O Business Game atingiu seu objetivo de mostrar aos alunos a importancia da
comunicacao entre os elos das Empresas e de introduzir e fixar conceitos basicos da
Gestado de Producgao para os alunos da Graduacdo em Engenharia de Producéo,
permitindo que estes tivessem contato com questdes como gestdo de custo, andlise

de investimentos e gestédo de capital.
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6. CONCLUSAO

Os jogos de empresa sdo um instrumento muito Gtil para o ensino de diversas
disciplinas, inclusive as relativas a Engenharia e a Gestdo da Producéo. Através da
utilizacao de interacdes simples e alguns modelos matematicos podemos introduzir
conceitos chave de diversas areas como o Marketing, o Planejamento Estratégico , o
Planejamento e Controle da Producéo (PCP) e a Logistica.

Através da utilizacdo dos jogos conhecimentos tedricos toma forma e se
tornam experiéncias praticas o que permite uma maior experimentacdo dos
conceitos e uma fixagdo mais eficiente por parte dos alunos. O aprendizado através
de jogos apresenta importantes vantagens em relacdo aos métodos de ensino
tradicionais como aulas expositivas e estudos de casos, pois atraves da experiéncia
de jogo os alunos passam a ter um envolvimento pessoal maior com o
conhecimento, permitindo que este seja fixado em diversos niveis.

Com a experiéncia dos jogos de empresa o0s participantes podem
experimentar situacdes onde causa e consequéncia interagem, permitindo entdo que
estes alunos possam compreender os impactos de todas as atitudes no
desempenho geral da equipe. Outros fatores como a diferencas entre os impactos
das politicas internas do desempenho a curto, médio e longo prazo também se
tornam muito mais evidentes do que seriam se fossem simplesmente descritos em
sala de aula ou experimentados em uma situacao real.

Tendo em vista estas vantagens consideramos que ha um grande potencial
para desenvolvimento e uso dos jogos de empresas dentro da Engenharia de
Producéo. A utilizacdo de conhecimentos teoricos associados a uma dindmica de
jogo pode enriquecer muito o desenvolvimento do aluno em sua formacao,
contribuindo para a qualidade dos cursos e da formacéo dos alunos como um todo.

Esperamos que este estudo seja um motivador para novos estudos que
venham a explorar esta oportunidade para criar novos jogos de empresas e propor
melhorias aos jogos ja existentes, ja que a Engenharia de Producdo tem pouco

jogos que falem de seus assuntos especificos.
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8. ANEXOS

Anexo 1 — apresentacao para explicacédo do jogo

gusmess Game
via de Jogo
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* Introducdo

* Metodologia do Jogo
* As Cartas

« As Rodadas

* As Decisoes

- Desempenho

Business Game

Introducdo

« O Business Game

— Eum Jogo de Empresas que simula a atuagdo de uma empresa e seus
setores internos, feito para estudantes da Engenharia de Producdo;

— A identificagdio da empresa se dé inicialmente através da decisdo do
cendrio, entretanto todas as empresas disponiveis #m sua estrutura similar,
composta de Planejamento, Marketing e Produgéio;

— Cada setor estd disposto de acordo com a sua ordem no ciclo de producdo
do produto, e a partir deste instante néio poderéio mais se comunicar

O Objetivo principal do jogo é maximizar a lucratividade da empresa.

Business Game
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Metodologia do Jogo

Funcionamento

— O Jogo deve ser jogado com no minimo 2 equipes divididas em grupos
moltiplos de 3, podendo ser alterado de acordo com o cendrio que estiver
em Uso;

— O arbitro informard aos participantes qual é o cendrio do jogo e os dados
da empresa que servira de ponto de partida para todas as equipes;

— O jogo serd encaminhado em forma de rodadas iniciando-se com o
Marketing e a disputa pela demanda, definida a quantidade vendida o
pedido é feito para a Produgéo que deverd atender ao pedido e gerar o
relatério de custos para o de Planejamento que por sua vez analisaré os
custos e decidiré o momento de reajustar o prego

Business Game

Compra de Produtos Define Propaganda

Define Preco

Pedido de Produtos .

Producdo . Plcne[umen!o

Relatério de Custos

Business Game
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As Cartas

« A Carta Cendrio

— Ao inicio do jogo, o arbitro determinaré qual
cendrio seré utilizado como premissa para
todas as equipes.

— Neste cendrio serdo definidos o mercado no
qual a empresa esta incluida e as
caracteristicas iniciais das empresas.

— As informagdes iniciais permitirdo aos informasies de Cendrio

.. Damianda Inicial 500 Pecas
participantes compreendel"em a empresa e e o ——
mercado na qual ela esta inserida. Fbpe oer ok

Preco do Produta [Pr). $150 por pesat

Custos Fixos [CF) WCp"Pr]*10%) = $9000 por Ciclo

Cuisto Varizeshs [Cv) $105 por pesa

Custos de estoque (Cal $10 por pesa sstocoda

Custos da afreio (Ca) $15 por peca ofrasada

Costos de Prodico (Cpl: (G Cv{Ch+{ ol +{Qida Co)

Business Game

As Cartas

 As Cartas Variacao

— A cada rodada uma carta Efeito da Carta

relativa a variabilidade do .
sistema serd emitida. ~ww Marketing

— Para o marketing representam
variacdes sazonais e de valor

do produto;
..-G:lﬂrlbﬂlflh "o B Reuni@o Sune.lt_ml I Atrasos na Linha
— Para a producdo representam e PR
alteragdes de capacidade e e = | e s | | “Copoidas 008
prazo; .

— Para o Planejamento definicdo
de metas a serem alcancadas.

Alvo da Carta

o0 Business Game
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As Rodadas

« O Marketing

— Cada acdo de propaganda terd um custo modular conhecido como
“Médulo de Propaganda” e o Marketing decidira quantos médulos usar;

— Tendo definida as decisdes de Propaganda, o Marketing seré informado
da demanda que deverd atender e deve entdo calcular a receita e
preencher o Chip de Transporte;

Receita = ((Preco de Venda) x (Quantidade Vendida)) - Custo de Propaganda

W Morkefing

Business Game

As Rodadas

* Producao

— Producdo deverd decidir o quanto serd produzido naquele momento tendo
em vista as vendas feitas

— Apbs definida a quantidade a ser produzida, a Producdio devera calcular
o estoque, o atraso e os custos, tendo finalizado estes calculos deve
preencher as informagdes “Producdio” e “Custo Total” no “Chip de
Transporte” e deve repassa-lo ao planejamento.

Copacsdede
Producte
Esoque

e

Business Game



66

As Rodadas

« Planejamento

— Ao receber o “Chip de Transforme” o Planejamento deveré calcular o Lucro
e verificar a necessidade de definir um novo preco;

— Identificard o “Chip de Transporte” totalmente preenchido com as
informagdes “Equipe” e “Rodada” no verso, repassando-o para o Arbitro e

preencherd um novo chip com a informagdo “Preco” que deverd seguir
para o Marketing;

Frese.

Reesitn

Businen Gae

Business Game

As Decisoes

« Resumo das decisoes da rodada

b

I Producdo i Planejamento

* Executa * Avalia o * Avalia a
médulos de pedido de rodada e
Propaganda; Produtos; geraa

estratégia;

* Atende @ ® nicia a
demanda de produgéio; * Define
Mercado; Precos

\ J . J \,, J

Business Game
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As Decisoes

« O Indice “Apelo Comercial”

— E o principal indice do Business Game,
através dele as empresas inferagem
entre si e como o mercado.

— Representa a efetividade de um produto
em captar clientes, ou seja, é a
capacidade de se vender com o menor
custo possivel.

Apelo

Comercial

— O indice é calculado como sendo uma
fungdio do Prego, do Custo e dos gastos
em Propaganda.

Business Game

Desempenho

« Critérios para avaliacdo de desempenho

— Todos as equipes envolvidas no jogo serdo avaliados de acordo com suas
performances individuais.

O Marketing seré avaliado tendo em vista seu Market Share;

A Producéio serd avaliada tendo em vista seus Custos;

Planejamento seré avaliado tendo em vista o Lucro total da empresa;

O Jogo sera encerrado pelo arbitro assim que atingir o
numero de rodadas pré-estipulado

Business Game
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Business Game

Bom Jogo!

Anexo 2 — Planilhas e Cenérios

Anexo 2-a - Planilha de Marketing

= Ma rketing

Demanda

Prago

Propaganda

A; Comercial

Vendas

Receite

M. Share
Businass Game

Anexo 2-b - Planilha de Producéao
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Copadidade
Producdo

Estoque

Atrase

Custo Fixo
Custo Var.
Custo Eat.

Custo At

Custo Total

Business Game

Anexo 2-c - Planilha de Planejamento

4

* Planjamento

|

Prago

Receitar

Custo Total

N. Proso

Estratégio

Anexo 2-d — Chip de Transporte

_ Dados da Rodada |

Vendas

Receita

Producéio

Custo Total

Lucro

Preco




Anexo 2-e - Carta Cenério Loja de Informatica

Cenario

A Loja de Informatica

A Loja de Informatica

A empresa retratada faz parte de uma
rede de suprimentos que abastece o
mercado com computadores de alto valor

agregado.

O mercado estd em amplo crescimento,
aquecido pe|o crescente desenvolvimento
da técnologia e pelo inferesse cada

vez maios do piblico pela informatica

Em geral o mercado consumidor de pecas &
composto por diversas empresas que, em

geral, utilizam o Sistema Toyota, ou seja, o
afraso na entrega de uma peca representa o
atraso para o clienfe fambém.

As Pegas produzidas encontram algumas
dificuldades no tocante a estocagem, dado que
sdio compostas de circuitos frageis que
recuerem armazenamento aspacia| e que fem
se tornam obsoletas de forma muito répida,
perdendo valor rapidamente.

Informacoes do Cendrio

Demanda Inicial 500 Pecas
Capacidade Inicial (Cp): 600 Pecas
Propaganda $50 por médulo
Prego do Produto (Pr): $150 por peca
Custos Fixos (CF); ((Cp*Pr)*10%) = $9000 por Ciclo
Custos Variaveis (Cv): $105 por pesa
Custos de estoque (Ce): $10 por pega estocada
Custos de atraso (Cal): $15 por pe¢a atrasada
Custos de Producéio (Cp): (Gitd* Cv)+{CH+{ Ce)+{Qtda*Ca)
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Anexo 2-f - Carta Cenario Loja de Sucos

Cenario

A Loja de Sucos

A Loja de Sucos

A sua Loja de Sucos acaba de ser aberta em
uma periferia residencial da cidade.

Dada a auséncia de concorrentes o mercado
ficou bastante satisfeito com o inicio das vendas
de sucos e por isso seus clientes aceitam
eventuais afrasos desde que recebam um
desconto por isso.

Mesmo gosfundo muito dos produhos, os

clientes néio aceitam receber um produto no dia
seguinte, por isso vocd devera atender todos os
pedidos dos clientes num mesmo dia, ou seja,
dentro de seu turno de 10 horas.

Tendo em vista que a predugdio
de sucos, sua venda e sua e
ntrega funcionam
simultaneamente cada érea
teré um fempo de 10 minutos
para executar sua operagio

Informacoes do Cendrio

Demanda do Mercado 50 Litros
Capacidade Inicial (Cp): 15 Lifros
Propaganda $0,80 por médulo
Preco do Produto (Pr): $4,50 por Litro
Custos Fixos (CF: ((Cp*Pr)*10%) = $6,75 por Ciclo
Custos Variaveis (Cv): $2,70 por Litro

Custos de estoque (Ce):

$0,15 por litro estocado

Custos de atraso (Ca): $0,45 por Litro em atraso

Custos de Produgéio (Cp): (Qtd*"Cv)+(CH+{Qtde* Ce)+{Qtda*Ca)
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Anexo 3 — Cartas Variagao
f/ =

- Marketing

e e Recessdo Econémica

Recesséo Econémica

Devido a problemas politicos o mercado
enfrou em recessdo e o capital disponivel
diminuiu, o mercado aperta os cintos & reduz

as compras.
Demanda -20%
Alvo Todas as equipes

Anexo 3-a — Carta Recessao Econbmica

E Marketing

L Aumento no Crédito

Aumento do Crédito

A estabilidade ica deixou o !
mais confiante, Bancos e i ik

aumentam a oferta de capilal & o comércio
fica aquecido.

Demanda +20%
Abvo Todas as equipes

|
\L

Anexo 3-b — Carta Aumento de Crédito
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ww Marketing

Novos Concorrentes

Novos concorrentes

Movos concorrentes enfram ne mercade, com
precos competifivos e ofima qualidade, se
tornam uma opgio para diversos clientes. Sua

unica opgdo & competir por preco.
Preco -10%
Alvo Todas as equipes

.J/

Anexo 3-c — Carta Novos Concorrentes

Marketing

®® Valor Agregado

3

150
Aumento do Valor Agregado
Do de s e ki poe

de maior alio valor agregado, cpruvurh que
seu diente esta disposto a pagar mais.

Preso +10%

Alvo Todas as equipes

Anexo 3-d — Carta Valor Agregado

J




* Planejamento

Reunidio Semetral

Reuniéio Semestral

Uma vez por ano sua equipe fem a chance de
se reunir e discufir seus negécios e sua
atuaciio, aproveite, esse & o momenio de

conhecer mais sobre sua empresa.
Agdio Reunido
Alvo Toda a Equipe

Anexo 3-e — Carta Reunido Semestral

£ Producao

Atrasos na Linha

Atrasos na Linha
Os alrasos ncll||ri'|u de pmduguo uomancm

uzir a da linha. S
airase da sua copacidade produtiva, se for
maior que o tofal a fabrica para.

Capacidade (-100% * Atraso)

Alvo Todas as equipes

s

Anexo 3-f — Carta Atrasos na Linha



* Planejamento
Feedback escrito

Feedback escrito

Estor préxime da equipe & ial, nestes
acerios & que grandes mudangas sdo
construidas. Envie uma mensagem de até 10

palavras para uma de suas equipes.
Agéio Mensagem
Alvo Uma Area

~ -

Anexo 3-g — Carta Feedback escrito

* Planejamento

Auditoria

Auditoria

Foi iniciada um auditeria de contas. Se
alguma fraude for comprovada além de
regularizar as contas serés cobrada uma mulia
no valor de 70% do valer fraudade.

Acdo Conferéncia

Alvo Planejamento

\\. =

Anexo 3-h — Carta Auditoria
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* Planejamento

Intervencdo

Intervencéo
Decisges mais !
direta. Nesta rodada o Hunqulmnlo podera
acompanhar as de:lnou dcu Ama: vefar e

alterar qualg
Agdo Intervengdo
Alvo Uma Area

\

Anexo 3-i — Carta Intervencéo

Producao

Acidente de trabalho

_ _'¢

t 9 *

///
e .
el

Acidente de Trabulho

Ocorreu um acidente de trabalho ne chao de
fﬁbnua que uompmmnluu o andamenio de
Sua

idade de producdio foi
rudlmdu per fodo o més.
Capacidade -10%
Alvo Todas as equipes

Business Game
Y I

Anexo 3-j — Carta Acidente de Trabalho



,ﬁ Producdao

Novos Investimentos

Novos Investimentos

Uma ofima oport surgiu, negocie com
o lo o fo da sua capacidade de
produgiol

Capacidade  +20% Permanente

Alvo A Negociar

A

Anexo 3-k — Carta Novos investimentos

,n, Producao

Terceirizacdio

P
L4
L)
-

-, o>
- P

Terceirizacdo

Dado a urgéncia do afendimento dos afrasos
o planejomento autoriza o terceirizacio do
processo para todas as pecas em afraso, o
custo de produgio por peca sobe 40%.

Alraso 0

Alvo A Negociar

S

-

Anexo 3-1 — Carta Terceirizacéo

Anexo 4 — Planilhas do aplicador
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Anexo 4-a — Planilha do Arbitro

Planilha do arbitro

Visualizar

Limpar Equipe 3 Limpar Equipe 4 Limpar Cenario Graficos

Business Game



79

ario

7z

Anexo 4-b — Planilha do Cen

Cenario

H
:
olelelo

slololo

slelolo

slelols

slelols

slelols

olololo

clelols

clolols

slelols

slslole

slelols

olelole

BDIV/OL | #DN/OL EDIVDY EDIV/O1 HOIV/0! HDIV/O!

woiv/or | eonvjOI | eDV/O! | RODIV/OI | EDIV/O) | RONjDI | WDIV/O) | RDIV/OI | ON/DI | WDIv/OI | WDIV/O\ | RDIV/OI | EONOI | #DIv/O) | WDIV/OL | EDIV/DI “DIv/01 | #DIV/O1 | eDvjDI | EONDI | DRG0 | EDIV/OY

#DIV/OL | EDM/OI | RDIV/OL | DIV/OI | EDIV/OI | EDRNOI | GDI/OI | EDRYOI | EDM/OI | #DIV/OI | #DIV/OI | EDIV/DI | #ONJOI | @DIv/ol | DIV/OI | DIV aDIV/0I | #DIV/OY | EDIV/OI | #ORDI | EDROY | EDIV/DI
Eonfor | Eiv/Ol | ®DIV/GY | eDiv/or | eDhjOI | wDN/OY | EDIv/o! | EONO! | eonjol | epiv/ol | eDiv/or | eONfOI | eDIv/ol | KDIV/OIL | EDI/O “DIV/OL | BDIV/O! | EDI/OI | SOOI | KDDL | EDIV/D!

HOINV/0) #0IV/D! HOIV/O) HDIV/DI R0 01 HON/OI
RONVO1 EDIVAOI HDIV/O1 L B0 DI/ HDIV/0! BONDI BNl HDIV/01 #RIV/D1 BOMO1 BDIVAD HDIV/OI #DIV/0! EDNO! #Dv/ol HDIV/0! 2ONV/D1 EDNfB HDIV/O1 HDIV/0! #ON/O1 oLl “DV/DI BDIV/0!
EDNVAOI RDIV/OY BOIV/OY EON/O) EDIVAN RDIV/0U ROIV/OY BONV/O! HDIV/O! RO/ RON/O1 BV A0 HDINV/OI HDIV/O! EON/O1 HDIVAOI HDIV/O! EDIV/DI ON/0 HDIVAO! HDIV/o! 20N 1 EONAOI noz.‘u_llne.kwﬁl
#ON/O1 FDI/DI HOIV/O) #0IV/01 #DN/O! FOI/O! RDIV/O1 #DIV/0F #OMfO| HOIV/0! ®DIV/O! #ON/D1 FDIV/O1 HDIV/DI #DIV/0 #ON/O! HDIV/O! HON/OV #0101 HON/OL HOIV/O! #DIV/0 #0I /01 D! #OIV /01 #OIV/01

Business Game

Anexo 4-c — Planilha das Equipes
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Copcidade
Bemanda negociada
Producio

Pegat em ateaso

Custas Variavels
Custo de Atraso
Custo de Estoque

clelelcloiclolclelololcicis

Business Game




