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Resumo
A atividade desenvolvida tem sido vivenciada na disciplina Jogos de Empresas,

ministrada no décimo semestre do Curso de Engenharia de Producao do Campus Sao
Paulo do Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia de Sdo Paulo - IFSP.
Observa-se que os alunos chegam ao décimo semestre do curso de Engenharia de
Produgdo com uma visdo fragmentada da realidade da engenharia e sem a consolidagao
integrativa dos conceitos trabalhados pelas inimeras disciplinas da grade curricular.
Desse modo, o objetivo dessa disciplina ¢ proporcionar aos alunos formandos, por meio
da simulacdo de jogos, a integracdo interdisciplinar, multidisciplinar e transdisciplinar,
por meio de uma vivéncia capaz de inseri-los em uma experiéncia profissional ativa e
proxima a um cendrio empresarial realista. Diante disso, a disciplina estd embasada em
quatro pilares principais: teoria dos jogos, cadeia de suprimentos e efeito chicote, andlise
econdmico-financeira dos mercados e planejamento estratégico de uma empresa. Espera-
se que, com a experiéncia vivenciada, ocorra a ampliagdo da visao dos alunos sobre a
realidade da Engenharia de Producdo, sua viabilizagdo e compatibilizacdo dos

conhecimentos alcangados por meio dos jogos.

Palavras-chave: teoria dos jogos, cadeia de suprimentos, efeito chicote, andlise dos
mercados, planejamento estratégico.
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1. Introducao
A disciplina Jogos de Empresas surgiu como uma abordagem inovadora de ensino,

voltada a aplicacdo pratica dos conceitos de gestdo por meio da simulagdo da realidade
empresarial. Essa técnica busca desenvolver competéncias sobre a tomada de decisdo, o
raciocinio estratégico, o trabalho em equipe e o pensamento sist€émico, sendo utilizada

tanto em ambientes académicos quanto corporativos.

De acordo com Keys, Wolfe (1990) e Tanabe (1973, p. 84) registros iniciais sobre a
utilizagdo dos jogos de empresas aconteceram nos Estados Unidos, com o jogo Top
Management Decision Simulation em 1956. O sistema foi apresentado a Universidade de
Washington em 1957, a fim de ser incorporado ao método de ensino empregado em sala
de aula; esse sistema, segundo os autores, foi considerado o primeiro jogo empresarial

criado com fins educacionais.

Ja no Brasil, de acordo com Motta e Quintella (2012), o uso dos jogos de empresas no
ensino superior iniciou-se na década de 1970, na Faculdade de Economia, Administragao
e Contabilidade da Universidade de Sao Paulo (FEA-USP), onde foram produzidas as
primeiras dissertagdes e teses sobre o tema, como as de Tanabe (1973) e Beppu (1984).
Além da FEA-USP, segundo os autores, a Universidade Federal de Santa Catarina
(UFSC), através do Programa de P6s-Graduagdo em Engenharia de Producao e Sistemas,
contribui com a concepgdo de jogos de empresa (GI-MICRO; GI-EPS; LIDERSIT;
LIDER; GS-ENE; GEBAN; GI-LOG; dentre outros) e por meio das dissertagdes ¢ teses,
propdem adaptagdes em jogos existentes ou criam novos jogos (Motta e Quintella, 2012,

p. 324).

Por outro lado, as Diretrizes Curriculares Nacionais (DCN) para o curso de Engenharia
de Produgao, nao indicam a disciplina Jogos de Empresas como um requisito obrigatorio,
no entanto, a inclusdo da disciplina no curriculo dos cursos de engenharia de producao,
surgiu como uma proposta inovadora de ensino, voltada a aplicagdo pratica de conceitos

administrativos por meio da simulacao da realidade empresarial.

No Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia de Sao Paulo (IFSP), a ementa
da disciplina Jogos de Empresas (FOJEM) mostra que ela “trabalha os fundamentos da

teoria dos jogos e sua pratica para a tomada de decisdo. Busca a conceituacdo e
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caracterizacdo de Jogos de Empresas de tal modo que na vivéncia pratica dos diversos
jogos apresentados, seja consolidada uma integracdo de diversas disciplinas do curso de
Engenharia de Producgao, proporcionando ao futuro engenheiro uma visao holistica de sua

atividade profissional.”

No IFSP, esta disciplina ¢ ministrada por dois professores. Sdo quatro aulas semanais de
45 minutos, perfazendo um total de 76 aulas (57 horas-rel6gio) ao final do semestre. Ha
vagas para 40 alunos, no entanto, somente uma média de 25 a 30 alunos fazem matricula
na disciplina. As aulas sdo desenvolvidas de forma hibrida (presencialmente e on-line).
Os fundamentos tedricos da disciplina sdo tratados presencialmente em dois ou trés
encontros, enquanto as atividades praticas, trabalhadas por meio dos jogos, sdo
desenvolvidas pelos grupos de trabalho dos alunos, de modo virtual (on-line), com

acompanhamento dos professores em tempo real.

A disciplina esté inserida no décimo semestre do curso de Engenharia de Produgao e foi
concebida pelos autores com uma estrutura conceitual apoiada em quatro pilares: o
primeiro pilar, teoria dos jogos, o segundo cadeia de suprimentos e efeito chicote, o
terceiro analise econdmico-financeira dos mercados e o quarto planejamento estratégico
de uma empresa. Desse modo, a disciplina visa atender as diversas especificidades
encontradas entre os conceitos teodricos e as experiéncias praticas, encapsuladas pelas
atividades de cunho pratico profissional vivenciados pelos alunos nas empresas em que

atuam ou que vierem a atuar.

Por outro lado, analises do perfil de mercado, mostraram que a maioria dos alunos atuam
no setor financeiro e uma parcela menor no setor industrial e de servigos. Logo, houve a
necessidade do desenvolvimento de um modelo de pensar, que contribuisse com a
diversidade do mercado de trabalho. Assim, buscou-se apoio em temas que abordassem
conceitos praticos e filos6ficos como integradores do desenvolvimento de expertises
administrativas, tecnologicas e das engenharias que atendessem a uma formacao holistica,
a fim de proporcionar uma experiéncia profissional ativa dentro de um cenario

empresarial mais realista aos estudantes.
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As avaliagdes da disciplina ocorrem ao término de cada pilar, contando com follow-up
das atividades programadas, apresentacdo oral e discussdo em sala de aula, além de um

relatorio final. A média final ¢ a média aritmética das avaliacdes de cada pilar.

2. Descriciao do problema
Os alunos chegam ao décimo semestre do curso de Engenharia de Produ¢ao com uma

visdo fragmentada sobre a realidade da engenharia e sem a consolidagdo integrativa de
todos os conceitos trabalhados pelas inumeras disciplinas do curso. Essas afirmagdes
ficam evidenciadas nos Relatorios dos Estadgios Supervisionados, quando o aluno cita
suas atividades na empresa, mas sem indicar a conexao entre as disciplinas do curso; nas
orientagdes dos Trabalhos de Conclusdo de Curso, principalmente nos estudos de caso.
Logo, observa-se uma dificuldade do aluno em integrar os contetidos trabalhados no curso
com aqueles provenientes da pratica. Por outro lado, em muitas ocasides os alunos
comentam, equivocadamente, que “aprendem” no estagio e que o curso é excessivamente

tedrico.

Diante disso, na disciplina em questdo, procura-se ampliar a capacidade cognitiva dos
alunos por meio de uma aproximag¢do maior entre a pratica profissional e sua capacidade
de abstragdo, proporcionando-lhes entendimento pleno da interdisciplinaridade,

multidisciplinaridade e transdisciplinaridade que ha no curso de Engenharia de Producao.

Por outro lado, a grande dificuldade encontrada durante o desenvolvimento da disciplina
tem sido a falta de leitura completa do material didatico disponibilizado para consulta,
livros e artigos, uma vez que para o bom desempenho das atividades ndo basta somente a

consulta ao material fornecido durante a aula.

Desse modo, procura-se mitigar o gap existente entre as abordagens tedricas € a praticas
da realidade dos engenheiros de producao, integrando, por meio da geragao de analises e
diagndsticos dos processos, 0s aspectos técnicos, tecnologicos e de mercado que

demandam uma empresa.

3. Solucio desenvolvida (percurso metodologico)
Conforme ja mencionado, a disciplina é composta por quatro pilares: teoria dos jogos,

cadeia de suprimentos e efeito chicote, andlise econdmico-financeira dos mercados e

planejamento estratégico de uma empresa. Por outro lado, cada pilar deve ser trabalhado
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em trés fases: a primeira, consiste em atividades teoricas presenciais, a segunda fase
prioriza atividades fora da sala de aula, realizadas por grupos de trabalho dos alunos, para
discussao das pesquisas e simulacao de jogos. Atividades estas, realizadas virtualmente e
com acompanhamento dos professores em tempo real. A terceira fase, presencial em sala
de aula, com todos os grupos reunidos, a fim de promover debates e reflexdes sobre os

resultados encontrados.

Importante frisar que cada pilar e suas respectivas fases formam um todo bem definido e
consolidado, porém trabalhados de modo independente e sequencial. Os pilares podem

ser detalhados da seguinte forma:

3.1 Primeiro pilar:
Est4 dedicado ao tema “gestdo e paradigmas das competéncias profissionais”, em que os

conceitos trabalhados procuram conscientizar para a importancia da capacidade de
trabalhar em equipe e de transformar as organizagdes em um instrumento de

desenvolvimento pessoal na qual se modelam todos os desafios empresariais.

Desse modo, sdo estudados alguns filosofos precursores dos jogos de empresas, suas
ideias e fundamentos filosoficos, destacando-se em primeiro lugar os paradigmas da
sociedade, das organizagdes e cientificos e em seguida aqueles que tratam das praticas

econdmicas, de mercado e das empresas.

Para Piaget “...a cada momento histérico e em cada sociedade, predomina um quadro
epistémico...”. Segundo Thomas Kuhn a comunidade cientifica é formada por individuos
que compartilham paradigmas. J& Guillén considera que os paradigmas organizacionais
apresentam uma visdo ideologica das organizagdes, dos trabalhadores, da geréncia e do

sistema de hierarquia.

Por outro lado, Adam Smith desenvolve como ideia central a individualidade dos ganhos,
conduzida por uma “méao invisivel” que com frequéncia alavanca os interesses da
sociedade mesmo que ndo tivesse a intencao de fazé-lo. Antoine Augustin Cournot estuda
as categorias econdmicas: demanda, oferta e preco, bem como, os mercados monopolistas
e seu ponto de equilibrio. As firmas interagem apenas durante um periodo e tomam suas
decisdes simultaneamente. A variavel de decisdo ¢ a quantidade a ser produzida. Para

Joseph Louis Francois Bertran os duopolistas competem em precos e ndo em quantidade
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e que a variavel de decisdo das firmas ¢ o preco. Com Heinrich von Stackelberg, as

empresas decidem sobre as quantidades, com a diferenca de que elas decidem
sequencialmente. Ja nos estudos de John Forbes Nash Jr., destaca-se a existéncia de ao
menos um ponto de equilibrio (equilibrio de Nash) em jogos de estratégia para multiplos

jogadores.

No entanto, segundo Senge (2000), os jogos podem ser considerados micromundos no
qual os problemas e as dindmicas dos negodcios sdo explorados a partir de novas
estratégias e politicas, visando resultados eficazes. Para Fiani (2015), um jogo ¢
considerado como o resultado de interacdes estratégicas racionais entre agentes. Ja
Myerson (2013), vé€ a teoria dos jogos como modelos matematicos de conflito e interagao

entre decisdes estratégicas.

Por outro lado, os jogos podem ser cooperativos € nao-cooperativos. Os Jogos Nao-
Cooperativos tratam do comportamento estratégico de agentes individuais; ja os Jogos
Cooperativos focam na geracdo de valor de coalizoes de agentes. No entanto, como
precursor da teoria dos jogos, John Von Niemann demonstrou a teoria minimax, enquanto
Oskar Morgenstern destacou o individualismo ou a interagao social, no qual os individuos
interagem com racionalidade relativa, logo se a racionalidade do individuo nao ¢ plena

entdo sua maximizacao também nao sera.

Este pilar insere o aluno no universo dos negdcios por meio do entendimento de sistemas
monopolistas, oligopolistas e dos processos empresariais. Mostra as vantagens e
desvantagens para cada tomada de decisdo através do dilema do prisioneiro ou do ponto

de equilibrio de Nash.

3.2 Segundo pilar:
A partir do segundo pilar, sao explorados os modelos de jogos de negdcios para tomada

de decisdes, por meio de uma abordagem ludica de aprendizado, que contempla a

jogabilidade, a utilidade, a interatividade e a colaboragao.

Desse modo, como estratégia pedagdgica, adota-se o Jogo da Cerveja. Desenvolvido no
Massachusetts Institute of Technology (MIT) por John Sterman, na década de 1960, trata
a cadeia de suprimentos com demanda flutuante e abordagem gerencial integrada. Neste

ambiente virtual, que prioriza uma ferramenta conceitual sobre a gestdo estratégica de
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negocios, pretende-se dar maior subsidios de entendimento e compreensdo as estratégias
adotadas pelos mercados no mundo real. Sdo abordados os conceitos de Supply Chain
Management, Gestao de Estoques, Efeito Chicote, Planejamento integrado e Colaborativo

e o Planejamento de Demanda.

Os alunos reunidos em grupos de quatro, simulam uma cadeia de suprimentos composta
por um varejista, um atacadista, um distribuidor e um fabricante. O objetivo ¢ identificar
a cadeia mais lucrativa e o elo mais eficiente da cadeia, bem como o mais vulneravel. O
jogo deve ser desenvolvido em trés rodadas e cada rodada com quinze semanas. Ao final,
cada grupo tem a oportunidade de defender seus resultados e analisar o que foi sucesso

ou fracasso em suas estratégias. Os professores acompanham o jogo em tempo real.

Foi utilizado como simulador, o software constante no link http://www.scgames.org/. O

simulador do fluxo gerencial para tomada de decisdes, conforme mostra a figura 1, simula
o fluxo de informagdes e produtos numa cadeia simplificada de produgdo e distribuicao

de cerveja, desde a sua producdo pela fabrica até sua aquisicao pelo consumidor final.

Figura 1 - Cadeia de suprimentos: fluxo de informagdes e produtos

Cliente Atacadista

A

Distribuidor

Fornecedor

Fonte: Adaptado de http://www.scgames.org/

A Demora (lags)

Fluxo de produtos —» Fluxo de Informacdes ----- >

Aos participantes do jogo ¢ permitido enviar pedidos de mercadorias somente a seus
fornecedores diretos e com acesso apenas a suas informagdes locais, sem conhecimento
de informagdes que dizem respeito aos demais elos da cadeia. O objetivo da simulagdo ¢

apresentar o menor custo total, por cadeia de suprimentos, acumulado ao longo das trés
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rodadas. Cada estagio da cadeia ¢ avaliado, visando identificar aquele que obteve o menor
custo acumulado ao longo das rodadas. Os custos s3o computados através de graficos,

tendo por base as planilhas de cada estagio.
Orientacdes sobre a sequéncia de passos para uma semana do jogo:
* 1) Receba, pegue sua cerveja e coloque no seu estoque.;
* 2) Transporte sua cerveja.;
* 3) Chegou pedido do cliente. Registre na coluna “pedido cliente nesta semana”;

* 4) Verifique o estoque e atenda aos pedidos solicitados. Caso ndo haja estoque

suficiente, a diferenga deve ficar como um pedido pendente.

* 5)Registre seu estoque final ou pendéncias. Caso vocé esteja em uma situagao de

pendéncias, calcule a quantidade devida para a semana,;

* 6) Faca seu pedido para o fornecedor. Leve em conta seus custos € sua previsao

de demanda.

O jogo da cerveja permite ao aluno uma aproximagao com a realidade das cadeias de
suprimentos e do real significado do efeito chicote, mostrando a importancia do equilibrio
entre a oferta e a demanda (S&OP — Sales and Operations Planning), ou seja, o aluno

vivencia a relagao entre a oferta, a demanda e os lead times.

3.3 Terceiro pilar:
Foram trabalhados, em principio, os conceitos tedricos sobre produto interno bruto (PIB),

analise técnica, analise fundamentalista, demonstrativos financeiros, analise de balango
patrimonial, demonstrativo do resultado do exercicio e indicadores econdmico-
financeiros. Apos o desenvolvimento tedrico dos topicos relativos as analises econdmicas

e financeiras, foi proposto o “jogo da bolsa de valores™.

Os primeiros conceitos trabalhados sdo os de Ativo, Passivo e Patrimdnio Liquido,
constantes do balanco patrimonial. Enfatiza-se que a andlise financeira, ou andlise de
balanco ¢ um dos principais instrumentos para andlise de investimentos, para a

administracao financeira e controladoria. Orienta-se que o objetivo de tais analises ¢ levar

164



o tomador de decisdes a compreensao realista do desempenho econdmico-financeiro de
uma empresa € sua situacao patrimonial. Explora-se que, segundo Gitman (2002), “os
principios de produgdo e acumulacao de registros e relatorios financeiros sdo chamados
de principios contabeis geralmente aceitos_(Gaap)” e regulamentados pelo Financial

Accounting Standards Board - Fasb.

Ainda se enfatiza que os indicadores econdmico-financeiros refletem a visdo da alta
administracao da empresa em termos de atividade, rentabilidade e situagao patrimonial,
tendo como objetivos, identificar situacdes, verificar a tendéncia dos acontecimentos e
fornecer subsidios para que a administracdo da companhia realize os esforgos corretivos

necessarios.

Desse modo, destacam-se que as principais analises sdo, Margem ou Lucratividade e
Rentabilidade e que os principais indicadores sdao os de Liquidez, de Atividades, de
Rentabilidade e de Valor da agdo. Mostra-se também que ¢ importante uma analise
vertical e horizontal. A vertical permite uma andlise de cada item do balanco em relagdo
a um valor de referéncia, no geral avalia o total do ativo ou do passivo. A andlise
horizontal faz uma comparagao entre as variagdes de cada item do balanco em diferentes

periodos.

Tratados os fundamentos de uma analise econdmico-financeira, o importante para a
tomada de decisdo, dentro dos objetivos dessa disciplina, sdo as andlises técnicas e
fundamentalistas, que fornecem subsidios para avaliagdo de empresas sob a dtica do

investimento em agoes.

A andlise fundamentalista mostra os fundamentos econdmicos e financeiros da empresa,
principalmente seus balancos patrimoniais ¢ demonstragdes de resultados, visualizando
as tendéncias do setor e do cenario macroecondmico. Ja4 a andlise técnica estuda os
padrdes de precos e de volumes de negociacdo e mostra as tendéncias e padrdes que

possam prever o comportamento dos pregos.

No jogo da bolsa, os estudantes, divididos em grupos, deverdo escolher um segmento
econdmico e identificar trés empresas que tenham agdes negociadas na B3 (Bolsa de

valores do Brasil - Brasil, Bolsa ¢ Balcao).
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A atividade consta em analisar as empresas sob o ponto de vista da andlise
fundamentalista, verticalmente e horizontalmente, dentro do segmento identificado,
buscar os trés ultimos balancos publicados de cada empresa e, posteriormente realizar
analise através dos indices que o grupo julgar importante para o segmento em estudo.

Tais indices devem ser 0os mesmos para as trés empresas.

As aulas sdo trabalhadas em trés etapas, na primeira, presencialmente em sala de aula,
sao desenvolvidos os conceitos e teorias, além de apontar todos os subsidios para as
pesquisas e as regras que norteiam o jogo. Na segunda etapa, os grupos tém a liberdade
da pesquisa e a aula ¢ acompanhada on-line. Os alunos retinem seus grupos de trabalho
para as pesquisas dos segmentos, escolha das empresas e para os calculos dos indicadores
necessarios as analises. Os grupos devem postar no Moodle o segmento escolhido, as trés
empresas selecionadas e os balancos patrimoniais publicados e consolidados, relativos

aos trés ultimos anos.

A terceira etapa ¢ realizada presencialmente, momento em que cada grupo defende o
segmento, a empresa escolhida e justifica o investimento. Serd vencedor o grupo que
conseguir convencer os demais competidores a investir no segmento € na empresa que o

grupo escolheu.

Portanto, o jogo da bolsa de valores motiva o aluno a mergulhar nas analises econdmico-
financeiras dos segmentos de mercado e de estudar os balancos das empresas que fazem
parte da B3. Logo, o aluno tem a oportunidade de fazer contato com a realidade atualizada
dos mercados e das empresas, levando-os a ciéncia do funcionamento das politicas

empresariais € dos melhores caminhos para a tomadas de decisdo em um investimento.

3.4 Quarto pilar:
Trata-se da avaliagdo de uma empresa ficticia que desenvolve um gerador holografico. O

sucesso da empresa deve ser medido por um “indice de Desempenho” com base em:
Lucros Retidos, Potencial de Oferta e Demanda, Produtividade, Participacdo de Mercado

e Crescimento.
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Este pilar ocorre em duas etapas. A etapa tedrica ¢ realizada presencialmente em sala de
aula e a etapa do jogo entre os grupos, trabalhados on line. Em sala de aula sdo enfatizados
os conceitos sobre margem de lucro bruto, de lucro liquido e de lucro operacional de um

produto ou servico e exibidos dois videos com orientagdes sobre o jogo:

e “Bom_Jogo de Empresas (nivel introdutorio)” e

* “Bom Jogo de Empresas dicas e estratégias™

O link utilizado para o jogo foi http://titan.ja.org/, ja titan 2018 public edition. No entanto,

apods 2022 o software foi descontinuado e retirado da internet.

Desse modo, para continuidade das atividades da disciplina foi proposto o seguinte
problema: no mercado muitas empresas estao investindo para atender a elevada demanda
por geradores holograficos. Os pregos se elevam a medida que as empresas investem na
producao, pesquisa e desenvolvimento desse produto. Se a oferta do produto aumenta nao
fica claro o impacto sobre os precos e market share do mercado: Podem aumentar ou
diminuir? Os produtos serdo moda passageira ou uma ferramenta bdsica para uso

empresarial e/ou doméstico? Qual a melhor decisao?

Neste caso, 0 objetivo ¢ utilizar a teoria de gerenciamento de uma empresa, apresentada
e praticada com o JA Titan Game, como um problema em que os resultados possam ser
apresentados em planilha excel. Logo, definine-se as quantidades a serem produzidas, o
preco de venda e os gastos com marketing e publicidade, pesquisa e desenvolvimento, os
investimentos de capital e doagdes. O objetivo da empresa ¢ alcangar o maior indice de

desempenho entre os competidores do mercado. A periodicidade do jogo € trimestral.

No jogo sdo possiveis dois tipos de relatérios, o primeiro, denominado “relatorio da
empresa”, dados relativos ao marketing, ao fluxo de caixa, ao balango e ao lucro
acumulado. O segundo denominado “relatdrio da industria (mercado e “competitdores™)”,
apresenta os resultados da empresa no mercado, tais como preco de venda, market share,
produtividade, perdas de vendas, demanda acumulada. Estes dados indicam como a

empresa deve se comportar nos periodos seguintes a andlise do mercado.

A tabela 1 apresenta um exemplo de relatério do Jogo JA Titan Game destacando os

seguintes resultados:
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a) Demonstragdo dos Resultados: vendas e lucro liquido;

b) Balango Patrimonial: ativos totais e passivo + patrimonio liquido

¢) Relatorios de Investimento: saldo liquido trimestral;

d) Relatorio de Produgao;
e) Relatorio de Marketing;

f) Fluxo de Caixa: caixa disponivel e crédito disponivel.

Tabela 1 — Exemplo de relatorio do J4 Titan Game

Sales 21,184.00 100% Production 662 Units
Cost of Goods Sold 12,810.00) 60% Factory Capacity 662 Units

Gross Margin 8.374.00 0% Capacity Utilization 100%
Marketing (2.000.00) 9% Production Cost/Unit $19.35
Depreciation (1,324.00) 6%  Inventory 0 Units
R&D (1,550.00) 7% Employees 120 \Workers
Inventory Charge 0.00 0%  Orders Received 681 Units
Interest 140.00) 1%  Sales Made 662 Units

Profit Before Tax 3,360.00 16% Unfilled Orders 19 Units
Tax (840.00) 4%  Price/Unit Sold $32.00
Charitable Giving 0.00 0%  Total Cost/Unit Sold 526.92

Net Profit 2,520.00 0.12 Margin/Unit Sold $5.08

Total Assets 45,342.70 100% Beginning Cash 18,839.86
Cash 18.879.70 42% Net Profit 2,520.00
Inventory 0.00 0% Depreciation 1,324.00
Capital Invest. 26,463.00 58% Capital Investment {1,300.00)

Liabilities +Equity 45,342.70 100% Inventory Change 0.00
Loans 5,099.70 1% New Loans/(Repayments) (2,504.16]
Ret. Eamings 14,143.00 31% Ending Cash 18,879.70
Capital 26,100.00 58% =

Size Next Qtr. 26,463.00 662 +__Available Credit 44,900.30
Faclory Size 26.487.00 662 . Funds Available 63,780.00
Net Investment (24.00) 662 |

Fonte: Adaptado de http://titan.ja.org/

Neste pilar o aluno representa o papel de CEO da empresa e recebe um relatorio similar

ao apresentado na tabela 1. Tendo como referéncia o relatdrio da tabela 1, pode tomar

decisoes sobre produtividade, analise da concorréncia, custos e lucros, market share a ser

alcancado, investimento em producao e tecnologia, marketing, ampliagao da oferta e

equilibrio da demanda e doagdes. Desse modo, por meio da interatividade desenvolvida

durante a competi¢do virtual, o jogo revela como devem estar integradas as alternativas

de investimento e as estratégias em um negdcio.

O material didatico para o desenvolvimento tedrico dos pilares descritos foi elaborado em

power point e os links para os softwares dos jogos foram disponibilizados para os alunos

no Sistema Moodle. Para complemento dos slides, livros e artigos foram indicados

conforme as referéncias bibliogréficas constantes da matriz curricular da disciplina e no

Projeto Pedagdgico do Curso (PPC).
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3.5 Solu¢ao Integrada:
Integrando os trés jogos trabalhados na disciplina, Jogo da Cerveja, Jogo da Bolsa e JA

Titan Game foi possivel um alinhamento tedrico-pratico direto entre as diversas

disciplinas dos Nucleos de Contetidos Profissionais e Especificos do curso, tais como:

a) Relacionados ao Jogo da Cerveja (Beer Game): Gestdo de Sistemas Logisticos
ministrado no 7° semestre, Geréncia da Cadeia de Suprimentos ministrada no 9° semestre,
Pesquisa Operacional, Sistemas Estocésticos e Previsdo ministrados nos 7° e 8° semestres

e Marketing ministrado no 10° semestre;

b) Relacionados ao Jogo da Bolsa de Valores: Engenharia Economica ministrado no 8°
semestre, Gestao do Sistema de Informag¢ao ministrado no 9° semestre, Administragao de
Servigos ministrado no 9° semestre, Economia para Engenheiros ministrado no 9°

semestre; Projeto de Fabrica e Gestao de Projetos ministrados no 9° semestre.

¢) Relacionados ao JA Titan Game: Estatistica ministrado nos 4° e 5° semestres,
Gerenciamento Moderno da Manutencdo ministrados no 7° semestre, Geréncia e
Planejamento Industrial 1 e II ministrados no 7° e 8° semestres, Planejamento,
Programagdo e Controle da Produg¢ao I e II ministrados nos 8° e 9° semestres, Gestao do
Conhecimento e da Tecnologia ministrado no 10° semestre, Ergonomia e Seguranga do

Trabalho ministrado no 10° semestre.

4. Resultados obtidos
Observou-se substancial aumento no interesse dos alunos e maior motiva¢do para

participacdo em sala de aula. Melhor desempenho profissional nos estagios, assim como

na elaboracgao dos trabalhos de conclusao de curso.

Os alunos entenderam os limites entre as fronteiras das disciplinas do curso e como ocorre
a integracao de todo o universo da engenharia de produgdo, destacando-se a harmonia e
sincronizagdo entre o Nucleo de Conteudos Basicos, o Nucleo de Contetudos
Profissionalizantes ¢ o Nucleo de Conteudos Especificos. Por outro lado, o formato
hibrido mostrou-se adequado por aproximar o aluno do universo do curso e permitir a ele

a percepg¢ao exata de sua condi¢do de pertencimento a Engenharia de Producao.
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Vislumbrando a possibilidade de extensdo do método as outras disciplinas, esta
experiéncia foi relatada ao Nucleo Docente Estruturante e Colegiado do curso de
Engenharia de Producao, sugerindo o seguinte: identificar os pilares que fazem parte da
estrutura de conhecimentos de cada disciplina ou conjunto de disciplinas, para conceber
e planejar atividades direcionadas de simulacdo e jogos ao processo ensino-

aprendizagem, adaptando-as ao contexto de cada turma naquele momento.

5. Licoes aprendidas e conclusiao
A partir das experiéncias vivenciadas alguns pontos se mostraram importantes, tais como:

a) Viabiliza¢do e compatibilizagao dos conhecimentos absorvidos nos jogos: dentro
de cada pilar da disciplina Jogos de Empresas, entre os grupos de trabalho e o
aprendizado individual, materializados por meio das discussdes e das tendéncias
competitivas dos participantes. Observou-se que uma abordagem melhor seria
estabelecer os limites entre a competitividade e a cooperagao.

b) Diminuic¢do da rigidez presencial e flexibilizagdo do acesso ao conhecimento: Nas
atividades em sala de aula percebeu-se o despertar e a inspiracdo para o mundo
dos negocios e para a percep¢do da realidade dos valores. Por outro lado, a
utilizagdo racional dos espagos presenciais e on-line permitiu ao aluno maior
liberdade para pesquisar e para o professor a oportunidade de maior capacitagdo

técnico-pedagodgica.

A compreensdo do posicionamento da tecnologia da informag¢ao como parceira do
processo ensino-aprendizagem, possibilita aplica-las ao ambito da disciplina com a
inten¢do de aproximar o mundo real do aluno ao mundo abstrato da escola, pois
quando esses se encontram o universo escolar passa a fazer sentido e assim fica
estabelecida uma ponte entre o “eu” do aluno e a realidade das empresas, com

potencial para alterar os valores da sociedade.
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