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RESUMO:

Neste artigo investiga-se como os jogos de simulagao podem
contribuir para a aprendizagem de estudantes de Engenharia de
Produgao (EP). Para isso, aplica-se o jogo Gestao da Producao a
alunos de EP de uma instituicao de ensino superior. Os resultados
encontrados revelam que o uso pedagdgico de jogos de simulacdo
tornam as aulas mais dinamicas, propiciam um ambiente que estimula
a analise de problemas e a tomada de decisdes, o que pode contribuir
para o aumento da aprendizagem dos discentes.

Palavra-chave: Ensino-aprendizagem. Jogos de simulagao.
Engenharia de Producgao.

ABSTRACT:

This research study aims to study the Industrial Engineering students
(IE). For this, the game “Production Management”of of a high
education institution IE students is applied. The results show that the
use of simulation systems makes more dynamic each of one classes
more dynamic classes, providing an environment that stimulates a
problem analysis and and the decision making process, which can
contribute to the increase of students' learning.

Key words: Teaching-learning. Simulation games. Industrial
engineering.

1. Introducao

Os resultados das Ultimas edicdes do Exame Nacional de Desempenho de Estudantes (ENADE), que é aplicado no
Brasil, despertam preocupacao quanto a qualidade do ensino dos cursos de Engenharia de Producao, sobretudo
daqueles ofertados por Instituicdoes de Ensino Superiores (IES) privadas. Afinal, de acordo com dados publicados pelo
Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (INEP), entre 2011 e 2014, o nimero de IES
privadas que obtiveram o conceito 1, o mais baixo, cresceu 83% (INEP, 2016).

O método de ensino é uma das causas desse quadro. Segundo Lemos e Miranda (2014), os recursos utilizados no
processo de aprendizagem e a organizacao didatico-pedagdgica influenciam diretamente no desempenho dos alunos. A
isso soma-se o fato de que alunos de graduacdo, em geral adultos, carecem de metodologias especificas, as quais
sejam capazes de potencializar o aprendizado deles (CAVALCANTI; GAYO, 2005).

Os jogos de simulagdo tém se mostrado adequados ao ensino de adultos, ja que permitem inserir os alunos em um
ambiente empresarial que, por meio do processo continuo de tomada de decisdes e analise dos resultados, estimula o

desenvolvimento de habilidades gerenciais (VIEIRA FILHO et al.,

2008). Esse posicionamento também se alinha as

conclusdes de pesquisas nacionais (FERREIRA, 2010; BRAGHIROLLI, 2014) e internacionais (GREDLER, 1996;

GIANNAKQOS, 2013).

Apesar disso, os jogos de simulacao empresarial ainda sao pouco usados nas IES. Dentre as causas destacam-se o
desconhecimento desta técnica pelos educadores e a resisténcia ao emprego de novas formas de construir o
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conhecimento, tipica dos modelos tradicionais de ensino em que o foco € o professor e nao o aluno (SCHAFRANSKI;
TUBINO, 2002).

Nesse contexto, esse artigo tem como objetivo investigar de que forma os jogos de simulacao empresarial podem
contribuir para a aprendizagem. Ao se aplicar um jogo denominado Simulacao Empresarial em Gestao da Producao a
discentes do curso de Engenharia de Producao de uma IES privada situada em Belo Horizonte/MG, busca-se observar
as melhorias na aprendizagem dos conteldos e na interatividade e motivacao dos estudantes.

Além dessa introducdo, esse trabalho conta com mais quatro secdes. A segunda destaca as particularidades da
aprendizagem de adultos e a utilizacdo de uso dos jogos em processos educacionais. Os procedimentos metodoldgicos
sao mostrados na secao trés enquanto que a discussao dos resultados é feita na secao quatro. Por fim, tém-se as
consideragoes finais.

1.1. Particularidades da aprendizagem do aluno adulto

Ao longo do tempo varias teorias buscaram explicar como o ser humano aprende. Em comum, essas teorias visaram
disponibilizar instrumentos que aperfeicoassem o processo de ensino-aprendizagem a partir da compreensao dos
motivos pelos quais alguns estudantes aprendem e outros nao ou das razdoes que levam certos professores a terem
maior éxito na tarefa de ensinar. Em particular, a teoria andragdgica busca entender o processo de ensino-
aprendizagem de adultos.

De acordo com Knowles (1980) e Morin (2011), a teoria andragdgica baseia-se nas premissas referentes a
aplicabilidade do conhecimento e da forma de ensinar a adultos, que:

e Necessitam de saber onde sera aplicado o conhecimento;
e Aprendem com efetividade, quando praticam;

e Carecem da problematizacao, ou seja, avaliam contextos, conceitos, trazem questionamentos e resolvem problemas,
tudo pela sua percepgao;

e Precisam ser motivados, aprendem melhor quando aplicam o que foi aprendido de forma imediata;
e Buscam experiéncias ja vivenciadas, o que contribuem para a sua aprendizagem.

Tais premissas estao de acordo com o pensamento de Santos (2011, p.4), que explica que o adulto sé aprendera se
for capaz de “[...] apresentar projetos, desenvolver novas ideias, resolver problemas, aplicar o conceito em sua vida
pratica”. Para isso, sdo necessarios métodos de ensino nos quais a teoria e a pratica estejam associadas. Porém,
Bordenave e Pereira (2008) afirmam que os métodos atuais empregam excessivo niumero de aulas expositivas e pouco
estimulam a interacdo do aluno. Segundo Cardoso e Borges (2013), o ideal é que os alunos apliguem os conteldos de
forma dinamica e problematizada, por exemplo, por meio de jogos de simulagao empresarial.

1.2. Os jogos de simulacao empresarial como estratégia para a aprendizagem

Jogos possuem regras claras, os jogadores sao desafiados e interagem com o intuito de alcancar um objetivo. Quando
esse objetivo é alcancado, é fornecido um feedback para o jogador, mostrando seu resultado final (Figura 1):

Figura 1 - Definicao de jogos
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Fonte: Braghirolli (2014, p.40).

Os jogos nao tém por finalidade transmitir uma realidade nao ficticia. Essa proximidade com o ambiente real é
denominada simulagao. Assim, a simulacdo € um meio de se experimentar ideias e conceitos sob condicdes que
estariam além das possibilidades de se testar na pratica, devido ao custo, demora ou riscos envolvidos
(SCHAFRANSKI; TUBINO 2002). Contudo, ha que a competicdao pode afetar o aprendizado de alguns, que poderao
tomar decisdes equivocadas no jogo, a fim de somente vencer (GREDLER, 1996).

Os jogos de simulacdao empresarial se apresentam como uma o6tima ferramenta para a educagao, pois trazem um
grande valor pedagdgico, além de captar a atencdo do aluno e possibilitar que ele aprenda por meio de interacdoes com
o jogo (SILVA; MORAIS II, 2011). De acordo com Gramigna (1994), Ferreira (2010) e Siewiorek et al. (2012), a
simulacao trara um cenario que se aproxima ao maximo da realidade.

Portanto, os jogos de simulacao empresarial atendem as premissas da teoria andragdgica. Schwarz (2006) declara que
0s jogos contribuem para que os alunos aprendam conceitos e desenvolvam habilidades que servirao para sua vida



profissional. Com o uso dos jogos de simulacao empresarial os alunos sentem-se estimulados em um ambiente que os
desafia e acolhe, combinando momento de disputa e cooperagao, com isso o trabalho em grupo é fortalecido
(MOREIRA; MONTANARI; PILATTI, 2017).

Porém, conforme enfatizam, Sauaia, (1995) e Cardoso e Borges (2013), na aplicacao dos jogos de empresas €
necessaria uma postura diferenciada do professor e do aluno, tendo em vista que este passa por um processo de
desenvolvimento da autonomia, com responsabilidade direta por seu aprendizado. Neste contexto, Libaneo (1994) e
Saviani (1998) afirmam que a aplicacao de jogos de empresas para a formacao de futuros gestores pode ser usada
como uma técnica de ensino, ou seja, um conjunto de procedimentos adotados pelo docente para conduzir os alunos
no alcance dos objetivos educacionais, por meio do aprendizado dos diversos contelldos necessarios para a sua
formacao profissional.

1.3. Aplicacao de jogos de simulacao em cursos de Engenharia de Producao

No campo da Engenharia de Producao é notdria a necessidade de se preparar profissionais qualificados e que tenham
condicdes de desempenhar atividades que sejam condizentes com a realidade empresarial (BATISTA; OLIVEIRA;
NASCIMENTO, 2011). Afinal, conforme versam Iarozinski Neto e Leite (2010, p. 1), “a Engenharia de Producdo esta
afeta a problemas que se caracterizam pela complexidade. [...] Eles necessitam de uma abordagem que permita o
acesso ao conhecimento de varias disciplinas simultaneamente, ou seja, uma abordagem interdisciplinar”. Assim
sendo, acredita-se que os jogos empresariais sao importantes, pois permitem que os alunos possam simular, num
ambiente competitivo e com emocdo, as atividades gerenciais de uma empresa, com alto nivel de precisao
(SCHAFRANSKI, 2002).

Recentemente, alguns autores pesquisaram o impacto do emprego de jogos de simulacao empresarial em cursos de
Engenharia de Producao. Braghirolli (2014) avaliou o uso dos jogos educacionais no primeiro ano de graduacao de um
curso Engenharia de Producao. O jogo, que simulava a competicao entre empresas de venda de sucos de fruta, tinha
como objetivo manter o equilibrio entre demanda e producdo. O autor observou que no inicio do jogo houve
dificuldades por partes de alguns alunos na realizacao das atividades propostas pelo simulador. No entanto, ao final,
notou-se que o jogo retirou o foco do professor, dando-lhe maior liberdade para interagir com os alunos. Segundo o
autor, a eficacia da aplicagdao educacional de jogos depende de planejamento e do uso de softwares com indicadores
pedagogicos que fornecam feedback de desempenho ao aluno.

Batista, Oliveira e Nascimento (2011) propuseram um jogo didatico de gestao da producdo no curso de Engenharia de
Producdo denominado Jogo Barco, que incluia conceitos de qualidade e de custos. Os autores observaram que ao
utiliza-lo os alunos conseguiram assimilar melhor os conteldos e que o trabalho em equipe foi fortalecido. Conclusao
similar foi obtida por Schafranski (2002), que implementou uma dinamica de jogos empresariais para facilitar o
processo de ensino e aprendizagem de alunos de graduagdo e pds- graduagao de Engenharia de Producao e Logistica
Empresarial. Para o autor, os jogos favorecem a pratica de tomada de decisdo; a analise de problemas e o controle de
resultados, sendo, portanto, excelentes ferramentas para facilitar o processo de ensino-aprendizagem nas disciplinas
de gestao da producao.

O Quadro 1 apresenta outros jogos de simulacao empresarial, que podem contribuir para a aprendizagem de alunos de
Engenharia de Producao.

Quadro1: Jogos de simulagao empresarial

JOGO FORNECEDOR TIPO DESCRICAO

As equipes tém a missdo de administrar
uma das empresas simuladas, que

Simulare Simul competem entre si, devendo tomar
L. imulare - o i i
Industria, . - decisbes como precgo, investimento em
. Simulacao de Pago )
Comeércio e o .. propaganda, prazos de recebimentos e
. Gestao e Negocios .
Servigos. pagamentos, compras de insumos e

maquinas, contratacao e demissao de
pessoal, empréstimos, financiamentos etc.

A empresa simulada produz trés familias
distintas de malhas, chamadas de Colméia,

LSSP_PCP1/ Piquet e Maxim, em varias cores, com
LSSP_PCP2/ LSSP Gratuito setores de Malharia. Tinturaria e
LSSP_PCP3 Acabamento. A demanda por estas malhas,

pode apresentar tendéncia, sazonalidade e
variacoes aleatérias.

Os participantes planejam e implantam um
novo empreendimento que ird produzir e
comercializar o RPB - refrigerador Portatil



SDE Simulagao
Estratégica

SPP Simulacao de
Planejamento
Producao

Simulador
Industrial

Cesim SimFirm

Business Game
(simulador

LDP Jogos de
Empresas

LDP Jogos de
Empresas

Bernard
Simulagao
Gerencial

Cesim

Praxis MMT

Pago

Pago

Pago

Pago

Gratuito, Jogo
destinado para
campeonato

de Bebidas - um novo produto, sem
similar, concorrendo com outras empresas
simuladas em diversos mercados. Trata-se
de um mercado altamente competitivo,
onde as empresas interagem com diversos
agentes econémicos, como parceiros
institucionais externos. Ao final da
simulagao, a performance dos grupos é
avaliada com base na andlise e
cotejamento dos resultados obtidos com os
objetivos estratégicos incialmente
estabelecidos

Os participantes atuam como lideres de
uma unidade industrial, que produz o
VERIPEX (produto ficticio), que deve ser
embarcado de acordo a quantidade
solicitada pelo cliente. Os participantes
devem tomar decisOes estratégicas e
gerenciais da producdo, por 4 periodos,
simulando resultados, em ciclos
trimestrais. Na fabrica, irdo decidir os
investimentos, a programacao da producgao
e padrao de operagao da planta. Decide as
compras de insumos, kits e embalagens. E
define as contratacdes, horas extras e
demissoes de operarios e supervisores. O
sucesso, nesta simulagao, esta fortemente
relacionado a qualidade das previsdes e a
produtividade dos fatores de produgao.
Vencera o jogo quem acumular o maior
lucro liquido ao final do 4° periodo.

As empresas simuladas devem produzir e
vender bens de consumo duraveis, que sado
comercializados em diversas regides. O
simulador reproduz condigdes de operagao
das principais areas funcionais de uma
indUstria, como gestdo da producgao,
custos, administracao financeira, vendas e
recursos humano. Para cada periodo
simulado é necessario um planejamento
das maquinas, instalagdes e matérias-
primas necessarias, formas de venda,
assim como o niumero de empregados a
serem contratados ou demitidos. A
demanda leva em consideragao fatores
como preco, prazo, propaganda, qualidade
do produto (P&D), sazonalidade do periodo,
crescimento da economia e também das
decisOes dos demais participantes
(concorrentes).

Integra as areas funcionais da producdo,
marketing e logistica, ajudando os
participantes a planejar suas estratégias e
praticar a tomada de decisao, tendo as
interagdes entre todas as fungoes tipicas
dentro da empresa

E adaptado ao nivel de competéncias/
capacidades dos participantes deste Young
Business Talents, o mais completo, potente
e real dos que existem para cada nivel
académico. Young Business Talents é uma



empresarial) Young competicao internacional, o objetivo deste

Business jogo de simulagdo de negdcios é: analisar,
Talents planejar e controlar, isto com o maximo de
realismo.

O Global Management Challenge é uma
competicdo internacional de estratégia e
gestao. Consiste numa simulagao
empresarial interativa em que cada equipa
gere uma empresa com o objetivo de obter
o melhor desempenho do investimento
para a sua empresa no mercado em que se
insere. Ao tomarem decisdes de gestao de
topo, os participantes passam pela analise

SDG Pago de indicadores econdmicos/ financeiros,
ganham uma visao mais alargada e
estratégica de uma empresa,
compreendem a interagao entre as
diferentes areas funcionais e o impacto que
as suas decisdes podem ter numa
organizagao, tendo em conta as
condicionantes do mercado em que
competem e a maxima satisfagdo do
cliente.

SDG -
Simuladores e
Modelos de
Gestao

Fonte: Elaborado pelos autores (2017)

2. Metodologia

Conforme mencionado na secao introdutoria, nesse trabalho investigou-se de que forma os jogos de simulacdo podem
contribuir para a aprendizagem de alunos do curso de Engenharia de Produgao. Adotando-se a categorizacao proposta
por Ganga (2012), desenvolveu-se uma pesquisa-acao, em que foi adotada a abordagem de cunho quali-quantitativo.

A investigacao deu-se em uma instituicao de ensino privada, situada em Belo Horizonte/MG, cujos alunos de
Engenharia de Producao obtiveram conceito 2 no ENADE de 2014, o mais recente. Foram convidados a participar da
pesquisa todos os alunos do 7° e 89 periodos (50, no total), os quais deverao participar da proxima edicdao do ENADE,
em 2017. Destes, apenas seis (todos do 7° periodo) aceitaram o convite. Visando manter o sigilo optou-se por nao
mencionar o nome da instituicao.

Assim sendo, nos dias 01 e 02 de dezembro de 2016, durante trés horas de cada dia, no laboratério de informatica da
IES pesquisada, aos participantes foi aplicado pelos autores o jogo de simulacao empresarial denominado Gestao da
Producao 1 (GP-1). De acordo com Schafranski e Tubino (2002), o GP-1 emprega conceitos relacionados ao
planejamento estratégico da producgao. Para isso, considera-se uma fabricante de modveis ficticia, que adota producao
empurrada. A demanda dos bens produzidos € incerta e o horizonte de planejamento é de dois anos, dividido em
decisdoes que devem ser tomadas a cada trés meses. O objetivo do jogo é determinar a quantidade de produtos a ser
produzida em horario normal e estendido e quanto da producao deve ser terceirizada, de modo que o lucro seja
maximo. Além disso, pode-se optar por aumentar capacidade da fabrica, que estaria disponivel no periodo seguinte.
Assim sendo, ao jogar o GP-1 sao empregados conceitos de planejamento e controle da producao, previsao de
demanda, gestao de custos, engenharia econémica, entre outros. A cada uma das oito rodadas, em fungao das
decisOes tomadas, os jogadores recebem um feedback, que é materializado por meio de um Indicador de Desempenho
(ID), que permite comparar o desempenho deles.

Na implementacao do jogo, inicialmente, foram expostos aos participantes os objetivos da pesquisa e o funcionamento
do GP-1. A sequir, distribuiu-se os alunos em dois grupos de trés alunos cada, que foram estimulados a jogar. Neste
contexto, o papel dos autores foi: i) mediar o desenvolvimento das atividades; ii) anotar os IDs dos grupos e ii)
observar o interesse e motivacao dos estudantes no desenvolvimento da atividade. Ao final, os estudantes
participaram de uma entrevista semi-estruturada, cujo propdsito foi avaliar se o jogo contribuiu de alguma forma para
aprendizagem.

3. Resultados

Com a finalidade de medir a produtividade da empresa ficticia, o ID estima quanto se gastou para produzir
determinada receita, além de considerar o nivel de atendimento da demanda. Com isso pode-se considerar que quanto
maior o ID, melhor é o resultado alcangado. Entretanto, este ndo pode ser considerado isoladamente, uma vez que é
imprescindivel a justificativa das decisdes tomadas por cada grupo.

Um dos grupos, inicialmente, fazia a previsdao de demanda de todos os oito periodos, mantendo-na inalterada.
Contudo, depois de varias simulacdes, resolveram calcular a previsdao de demanda a cada simulacgao, isto &, a cada



trimestre atualizavam a previsao de demanda, melhorando as estimativas. Assim, o ID alcancado foi de 1,307. Ja o
outro grupo, fez a previsao de demanda inicial para os oito periodos e depois calculou a média das demandas,
atingiram o ID de 1,273.

Em conformidade com os objetivos do jogo, os grupos tomaram decisdes estratégicas a fim de melhorarem seus
resultados. Deste modo, foi possivel avaliar o desempenho deles, foi perceptivel, mesmo que cada grupo tenha
alcancado resultados distintos, ambos utilizaram conceitos ja aprendidos em aulas tedricas que contribuiram para a
tomada decisao.

Por meio a observacao direta, foi possivel avaliar questdes relacionadas ao comportamento, aprendizado e se o
emprego do GP-1 trouxe contribuicdes para as praticas pedagdgicas, as quais estdo expressas no Quadro 2:

Quadro 2- Comportamento, aprendizado e melhorias nas praticas pedagdgicas.

i) Comportamento: houve motivacao, alegria com a experimentacao? Desde o primeiro
momento, todos os participantes se mostraram receptivos, satisfeitos e motivados a jogar.

i) Aprendizado: houve melhoria significativa na aprendizagem? Ao jogar o GP-1 os alunos
assimilaram melhor os conceitos ja aprendidos, em especificos os abordados no jogo, como previsao de
demanda, gestdo de estoque e custos de producao.

iii) Método de ensino: houve contribuicdao para as praticas pedagoégicas? O GP-1 facilitou o
processo de ensino-aprendizagem, auxiliando na construcdo do conhecimento.

Fonte: Elaborado pelos autores (2017)

Os resultados obtidos por meio das entrevistas, os quais estao mostrados na Tabela 1, revelaram que os Jogos de
Simulacdo Empresarial eram novidade para todos os participantes, que afirmaram ter gostado da experiéncia de jogar
o GP-1 e que voltariam a jogar outros jogos empresariais. A percepcao de que a competicao proporcionada pelo GP-1
é um estimulo foi unanime. Nas palavras de um dos participantes: “Todo desafio é importante, estimula de certa
forma. E tem um fato de vocé querer um resultado sempre melhor”.

Tabela 1 — Resultados das entrevistas

Resposta
Variaveis

Sim Nao
Ja participou de jogos empresariais antes desse? 0% 100%
Voltaria a jogar esse tipo de jogo? 100% 0%
Vocé gostou desse jogo? 100% 0%
A competicdo motivou mais? 100% 0%

Fonte: Elaborado pelos autores (2017)

Além disso, apurou-se que todos os estudantes optaram por participar da pesquisa visando agregar conhecimento de
alguma forma. De fato, a proposta foi eficaz, pois, em se tratando de gestao da producao, 50% dos participantes
alegaram tinham apenas o conhecimento aprendido em sala de aula; os demais tinham um conhecimento maior por
trabalhar na area de gestdo da producdo. Contudo, todos concluiram que por meio do GP-1 foi possivel simular uma
gestao empresarial. Inclusive, em sua fala, um participante afirmou que “deu para comparar muito com a empresa em
que trabalho”.

Os participantes também afirmaram que os jogos empresariais tornam as aulas mais dinamicas, além de proporcionar
vivenciar situagdes que possibilitam analisar problemas e tomar decistes: "Em algumas aulas a gente sé vé slide e
livros, é cansativo. A gente acaba ndo interagindo e pegando para fazer. E claro que temos que ver a parte tedrica,
mas pode mesclar isso com outras atividades que vao complementar o nosso aprendizado”. Somado a isso, todos
concordaram que jogos de empresas podem contribuir para aprendizado de alunos de Engenharia de Produgao. Um
deles informou que o jogo trata de disciplinas ja ministradas em sala de aula como, logistica, engenharia econémica e
estatistica.

4. Conclusoes

Nessa pesquisa investigou-se de que forma os jogos de simulagao podem contribuir para aprendizagem dos alunos do
curso de Engenharia de Producao. Ao aplicar o jogo de simulacao empresarial GP-1 a alunos do curso de Engenharia
de Producao de uma IES privada situada em Belo Horizonte, verificou-se que os jogos de simulacao empresarial



propiciam um ambiente que estimula a analise de problemas e a tomada de decisdes, praticas corriqueiras na gestao
de uma empresa.

Ainda que baseados em uma pequena amostra, os resultados encontrados nessa pesquisa sugerem que o emprego de
jogos em cursos de Engenharia de Producao pode melhorar aprendizagem dos alunos. Afinal, ao jogarem, além de
aplicarem de forma multidisciplinar os conceitos discutidos ao longo do curso, os estudantes passam a participar
ativamente do processo de ensino-aprendizagem, tém uma aula dinamica, interagem entre si e sentem mais
motivados aprender devido a competicdao oferecida pelo jogo. Assim sendo, acredita-se que o uso dessa estratégia
possa contribuir para o melhor desempenho dos discentes em avaliacdoes como o ENADE.

Desse modo, recomenda-se que em pesquisas futuras sejam investigados os impactos da aplicacao de outros jogos de
simulagdao empresarial a alunos de Engenharia de Producgdo, evitando-se que seja feita no final do periodo letivo, assim
a chance de obter maior adesao de alunos. Espera-se ainda que esse trabalho proporcione subsidios para as
instituicoes de ensino possam acrescentar os jogos em suas praticas pedagogicas.
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