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RESUMO

O propdsito deste artigo é revisar e conceituar um modelo de jogos educacionais
para a relacdo de ensino e aprendizagem nos cursos de engenharia de producdo e de
negdcios no Brasil. Desta forma, foi conduzida uma revisao sistematica de literatura
para apresentar em quais areas existem mais artigos publicados. Com esta andlise
inicial, partiu-se para o desenvolvimento de um modelo inicial de jogos de empresas
que pudesse ser inserido nos curriculos dos cursos de graduagdao em engenharia
de produc¢do. Embora o desenvolvimento do jogo nao tivesse sido concebido na
sua integra, sdo apresentadas neste trabalho algumas etapas relevantes para a
utilizacdo desta atividade.
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INTRODUCAO

As areas cientificas se desenvolvem com o surgimento de novas tecnologias.
Novos métodos de ensino - aprendizagem vem sendo incrementados para que se possa
acompanhar o crescimento destes a nova dindmica de conceitos imposta pela sociedade.
Isso so se é possivel com a ampliagcdo dos usos de computadores e a facilidade de
acesso para a transmissao de dados possibilitada pela internet. Como cada vez mais os
computadores estao presentes na vida cotidiana, existe a necessidade de se desenvolver
softwares para diferentes finalidades, como exemplo os softwares educativos, que
buscam apoiar o processo de ensino e aprendizagem (BERNARD, 2006; SAUAIA, 2008).

E comum em muitas disciplinas se construir modelos em escala reduzida para
se trabalhar, como por exemplo, em um laboratério de quimica é vidvel praticar o
cragueamento do petréleo e ter uma dimensdo desse acontecimento em escala
industrial, ou ainda em um laboratério de hidraulica existe a capacidade de estudar o
comportamento do casco de um cargueiro por meio de um teste de um modelo em
proporc¢ado reduzida no interior de um tanque. No entanto, na Engenharia de Produgao
nao é possivel a criacdo de um mercado pequeno para ilustrar como funciona uma
operac¢ao de um hipermercado, ou entdo criar uma linha de montagem de bicicletas
para mostrar o funcionamento de uma fabrica de automéveis. Desta forma, os Jogos
de Empresas tentam simular um modelo virtual em escala reduzida onde é possivel
entender como as decisdes tomadas em um mercado podem afetar e impactar as

empresas que o compoe.

Um jogo normalmente é construido a partir de um modelo matemadtico, que
deve reproduzir as regras de comportamento do mercado e das empresas que dele
participam. Esse jogo ndo precisa reproduzir fielmente um mercado especifico, e
normalmente isso nao é feito, como por exemplo, o processamento do petréleo em
laboratdrio esta livre de uma série de detalhes necessarios a sua realizacdo em escala
industrial. O fundamental é que o jogo represente um mercado admissivel (CALDAS,
LIMA; AZEREDO; 2003).

De acordo com Gramigna (2010), existe uma grande importancia de insergédo
dos jogos de empresas na formacdo dos alunos, sendo que esses jogos podem facilitar
a compreensao de conceitos, estimular o comportamento atitudinal, desenvolver e
aprimorar algumas habilidades interpessoais, e comparar a realidade de empresas ao
mensurar resultados, é possivel aumentar a criatividade, motivar o comprometimento
da equipe como um todo.
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Segundo Katz (1974), os jogos de empresas tendem a desenvolver as trés
habilidades de um administrador efetivo. Sendo essas habilidades associadas a:
Tomada de decisdo nas simulacdes, pois essa habilidade pode ser desenvolvida
quando os alunos decidem uma decisdo Unica para todo o grupo, e também ao
desenvolvimento de habilidades conceituais que acontece no momento de revisdo
conceitual dos modelos tedricos.

Bell e Loon (2015) evidenciam o crescimento do nimero de educadores que
utilizam ambientes virtuais como ferramentas de ensino sendo que esses ambientes
podem providenciar um engajamento ativo dos alunos e também estimular o
pensamento critico destes.

1 DESENVOLVIMENTO

A fase inicial deste trabalho trata da revisao sistematica que teve como objetivo
conhecer quais jogos educacionais e quais assuntos dentro de engenharia de produgao
e negdcios foram abordados em artigos cientificos. Neste cendrio, a revisao sistematica
teve como intuito responder as seguintes questdes:

1. Que assuntos foram mais relatados em artigos para o ensino de Engenharia
de Producdo e Negdcios no Brasil?

2. Quais os conceitos abordados nesses jogos?

Para essa revisao, foram examinados todos os artigos sobre jogos no ensino de
Engenharia de Producdo no Brasil e também de Negdcios disponiveis na Web (indicados
por buscas no Google Académico), publicados entre os anos de 1998 até o ano de
2017, em todos os idiomas. Considerando este cendrio, as seguintes palavras chave

” ZAN{H

foram definidas para a revisao sistematica: “jogos de empresas” “simuladores”, “jogos
didaticos”, e “jogos PCP”. As palavras chaves foram usadas juntas com a letra “e” entre
elas, a partir disso foram encontrados 2100 resultados, sendo os mais relevantes para
este artigo apresentados na revisdo sistematica. A coleta e selecao de todos os artigos

ocorreram no periodo entre Novembro/2018 a Fevereiro/2019.

Nesta etapa, foram selecionados 63 artigos cientificos. Apds isso foram analisadas
informacGes com relagdo aos conceitos abordados por essas dindmicas de ensino, os
resultados alcangados e os principais beneficios obtidos, sendo esses dados compilados
em graficos e analises, as quais serdo apresentadas a seguir.

Também foram considerados protétipos conceituais de jogos, que foram apenas
modelados/implementados. Da pesquisa na web, foram excluidos os resultados que:
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¢ Nao tratem de jogos ou simula¢do com finalidades académicas ou educacionais;
e N3o sdo voltados para o ensino de Engenharia de Producdo e para a drea de
negdcios;
Extragdo dos dados. Depois da sele¢do dos artigos para a revisdo a extragao de
dados foi realizada para que esses dados fossem sintetizados em na tabela 1 abaixo:

TABELA 1: Classificagdao dos artigos pesquisados continua
Titulo do Artigo Ano Autores/Publicado em ACI:?grcdee::c:i%Ss Jogo Tematica
O ensino da
1 a<_:lministrag§o e seus 1981 Claudio de Moura Educacional ADM
dilemas: notas para Castro
debate
A utilizagdo dos
5 jogos <:!e empresas 1988 Dantfz Pin.heiro Educacional 25 jogos de ADM
no ensino de Martinelli empresas
administragao
Uma nova
perspectiva de Pedro Paulo Hugo
3 aproveitamento e 1997 Wilhelm; Mauricio Educacional  JE virtual 3 ADM
uso dos jogos de Capabianco Lopes
empresa
O modelo de
simulagdo do
4 GPCP-1:J0GQdo 1998 Plinio Cornélio Filho PCP GPCP-1
planejamento e
controle da produgdo
Experiéncias no
5 uso de jogos de . 1998 Ferna'ndo C.de Educacional ADM
empresas no ensino Almeida
de administragdo
Programagao
linear Lego my
6 (Programagdo . ENG
. simplex
e alocagdo de
Experimental Ammar, S, Wright, recursos)
!earning zfxctivities 1999 R— Inter.natio.nal Ba_lanceamento Balancing
7 in operations Transactions in e linhas de ENG
management Operational Research  montagem planes
JIT e Produgdo
puxada x
8 Producio Cups game ENG
empurrada
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TABELA 1: Classificagcdo dos artigos pesquisados continua
’ . . Conceitos .
Titulo do Artigo Ano Autores/Publicado em Abordados Jogo Tematica
Lote econdmico The
9 e estoque de distribution ENG
seguranga game
Variagdo da
d d The b
10 ema[l ae e beer ENG
reducdodo game
estoque
Experimental Ammar, S, Wright, L. .,
. o . Variagdono  Deming’s
11 learning activities R — International . . ENG
. . 1999 . ] sistema experiment
in operations Transactions in ~
management Operational Research Redugdo da
variacdo de Goldratt’s
12 processo x ENG
game
aumento de
estoque
The in-class
13 Educacional manufacturing ENG
game
Desenvolvimento Planejamento
de um jogo de agregado,
empresas para . plano mestre
Schafranski, L. E
14 nsin 2000 S deprodugioe Jogo GPCP-1 ENG
0 ensino de Tubino, D. F. ENEGEP - P oone 2
planejamento Planejamento
e controle da da necessidade
producgdo de materiais
Jogos de empresas
— Modelo para
aplicagao pratica no
ensino de custos e
15 . ~ 2000 José Angelo Ferreira Educacional ADM
administracdo do
capital de giro em
pequenas e médias
empresas industriais
A aplicagdo de
jogos de empresas
Marcelo Envandro
16 eoaprendizadodo 2001 Educacional ADM
~ Johnson
processo de gestdo
empresarial
O ensino de linha Santos, D. G. et al.
de balanco e Encontro nacional Linha de
| , “ PCP ! ENG
variabilidade através de tecnologia do balango
de um jogo didatico ambiente construido
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TABELA 1: Classificagdo dos artigos pesquisados continua

Conceitos

Titulo do Artigo Ano Autores/Publicado em Abordados Jogo Tematica
Jogos de gestdo
18 de produg.ao: 2002 Luiz Erley Schafranski PCP GP-3 ENG
desenvolvimento e
validagdao
Aprendizagem
da técnica de Silveira. R. Heineck. L Balanceamento
19 programacgdo dalinha 2003 . "~ delinhasde Andaime ENG
. SIBRAGEC
de balango por meio montagem

de jogos didaticos

Utilizagdo de um
jogo de producdo
como ferramenta JIT e tempo

Pantaledo, L. H;
. ’ ! de SETUP
de aprenfjlzagem 2003 Oliveira, R. M; Antunes . Barco ENG
de conceitos de

_ IR, J. A. V. ENEGEP (Rl Z
engenharia de

do trabalho)
produgdo, o jogo do
barco

20

Discussdo de
principios da Lean

21 . i 2003 Saffaro. F. A. SIBRAGEC JIT e lean Casinha ENG
production através de
um jogo didatico
JIT, tempo
de setup,
Um jogo de empresas metodologia
22 aplicado a drea de 2003 Caldas, Lima e Azeredo 5Se ENG
logistica nivelamento
de produgdo
(Heijunka)
Apresentar
um modelo
para
identificagdao
e andlise das
. habilidades
Os jogos de empresa .
- . . . gerenciais .
como instrumento Miyashita, Oliveira e . Simulador
23 . 2003 o desenvolvidas L ENG
de treinamento em Yoshizaki , logistico LOG
, .. . através da
logistica empresarial S
vivéncia de

situagOes de
aprendizagem
presentes

em jogos de
empresas
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TABELA 1: Classificagdo dos artigos pesquisados continua
a . . Conceitos .
Titulo do Artigo Ano Autores/Publicado em Abordados Jogo Tematica
Projeto de um jogo
de empresa para .
24 p. P 2003 Olivares, Campos PCP ENG
o planejamento e
controle da produgdo
A di
e L JIT e tempo
da tecnica de Silveira, R. Heineck, L.  desetu
25 programacdo da 2003 L T P Andaime ENG
. SIBRAGEC. (padronizagdo
linha de balango por
. . do trabalho)
meio de jogos
Sistema de producdo
puxado e sistema
de produgdo
empurrado: Sistema de
simulagdo através Producdo
de jogo didatico Souza e Silva, M. F. el  puxado x
26 2003 . Canet ENG
de montagem at SIBRAGEC Sistemade o
decanetas, Producdo
associando ideias empurrado
e conceitos ao
ambiente da
construgao civil
Utilizagdo de
jogos de empresas Orlandeli, R. Novaes, JITe
27 envolvendo cadeia 2004 A. Revista de conceitos Game F61 ENG
logistica: um producdo online lean
enfoque educacional
Utilizagdo de
jogos de empresas
28 envolvendo cadeia 2004 Orlandeli, NOVAES PCP Game F61 ENG
logistica: um
enfoque educacional
Revisdo de
Jogos de empresas: literatura
29 consideragdes 2004 Adonai José Lacruz sobre o ADM
tedricas tema Jogos
de Empresas
Jogos de negdcios
como ferramentas
a Paulo R
30 paraa consAtru?ao 2004 aulo Roberto Educacional ADM
de competéncias Belomo de Souza
essenciais as
organizagdes
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TABELA 1: Classificagdo dos artigos pesquisados continua
, . . Conceitos .
Titulo do Artigo Ano Autores/Publicado em Abordados Jogo Tematica
Estratégias de
avaliacdo para
j d Luci Maria Stahl
31 Jogo:s € e@presas 2004 LD Educacional ADM
gerais: avaliando Paulo da Costa Lopes
desempenho ou
autoaprendizagem
Jogos de empresa
Laury A. Bueno, .
32 e o pensamento 2004 Y ! Educacional ADM
- Leandro R. Perez
estratégico
Resultados da .
e~ Planejamento
utilizagdo da e Gestioda
dinamica do barco Shiwaku, M. el al XI ) Barcos de
33 de papel para o 2004 SIMPEP. Qualidade apel ENG
Sl ' (PDCA, 5W1H, PP
ensino da gestdo da 55)
qualidade
Utilizagdo de blocos
de montagem LEGO
Produca Bloquinh
34 para o ensino dos 2005 Pinho, Leal e Almeida el e ENG
. ) enxuta de montagem
conceitos do sistema
Toyota de produgdo
O valor pedagodgico
dos jogos de
35 empresa na 2005 Marco Aurélio Arbex* Educacional ADM
aprendizagem de
gestdo de negdcios
Fabrica de canetas: JITe
aprendendo . Produgdo
Heineck, L. F. M. el al
36 conceitos de 2005 I puxada x Canetas 1 ENG
~ . SIBRAGEC N
produgdo a partir de Producdo
jogos em equipe empurrada
Projeto de um
simulador analégico Lage Junior, M., JIT e Sistema .
. Simulador
37 do sistema 2005 Fernandes, F. C. F. kanban de analéeico ENG
Kanban para fins SIMPEP duplo cartdo =
educacionais
Jogos de empresa e
ensino de estratégia
empresarial: Ricardo Luiz Casella .
38 2005 Educacional ADM

resultados de
pesquisa empirica no
Brasil

Dugaich
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TABELA 1: Classificagcdo dos artigos pesquisados continua
Titulo do Artigo Ano Autores/Publicado em fggﬁjea:g%ss Jogo Tematica
Jogos de empresa:
modelo para
identificacao
39 © anéliseNde 2006 Marcelo Evandro PCP Game 3000 ADM
percepgdes Johnsson
da pratica de
habilidades
gerenciais
ORI Marco Aurélio Arbex,
empresas em cursos .
- Homero Pereira
de graduagdo em Corréa, Atacy de Melo
40 Administracdo e seu 2006 . Educacional ADM
e JL.mIOF, Carlos Alberto
Ribas, Paulo da Costa
um levantamento no e
Estado do Parand
Estrutura de
utilizagdo dos jogos
de empresas nos
cursos de graduagao
41 eT A<':Jm|n|str:i1ga<') € 2006 Ricardo Bernard Educacional ADM
Ciéncias Contabeis
do pais e avaliagoes
preliminares de
uma disciplina neste
método
Jogos de empresas
na educagao André Rosenfeld
42 superior no Brasil: 2006 Rosas, Antonio Carlos Educacional ADM
perspectivas para Aidar Sauaia
2010
O mapeamento
do fluxo de valor Costa, A.C. F; :\-Elapeamento
3 alpllc.ado a uma 2006 Jungles, A. E. ENEGEP doFluxode Caneta 2 ENG
fabrica de montagem
. Valor
de canetas simulada
Estilos de
aprendizagem e
jogos de empresa: a Marco Aurélio
44 percepgao discente 2007 Butzkea Anete Educacional ADM
sobre estratégia de alberton
ensino e ambiente
de aprendizagem
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TABELA 1: Classificagdo dos artigos pesquisados continua
, . . Conceitos .
Titulo do Artigo Ano Autores/Publicado em Abordados Jogo Tematica
AplicacGes de j Técnicas d
S S Sanchez, R. R., Tsan ecnicas e Simulador
45 de empresas em 2007 tomada de . ENG
. Hu, O. R. COBENGE s gerencial
cursos de engenharia decisdo, PCP
Planejamento
e controle da
Valdir Antonio Cadeia
46 producdo: uma visdo 2008 . . L. ENG
. Vitorino Filho logistica
a luz da teoria dos
jogos
Jogos de empresas:
Criand
ir:mlalr:er:eentando Alander Ornellas Cadeia
47 P 2008 Ornellas, Renato de . ENG
um modelo para logistica
. ~ Campos
a simulagdo de
operacgdes logisticas
O “heyjunka
_— .yjlf, . Produgdo
didatico”: um jogo —
interdisciplinar que Co,F A, Co MA, Producio S
48 auxilia na elevagao 2008 Merigueti, B. A. - eyunka- ENG
; emmassae didatico
da aprendizagem ENEGEP .
~ nivelamento
sobre a produgdo -
da produgao
enxuta
Jogos de empresa
e economia
experimental: Antonio Carlos Aidar
49 um estudo da 2009 Sauaia, Sabrina Educacional ADM
racionalidade Arruda Zerrenner
organizacional na
tomada de decisdo
A utilizagdo dos
métodos de ensino: Solange Plebani,
50 uma andlise em 2009 Maria José Carvalho Educacional ADM
um curso de de Souza Domingues
administragdo
Jogos de empresa:
uma estratégia
de motivagdo no
51 processo de ensino 2010 Educacional ADM

e aprendizagem
na teoria das
organizagoes
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TABELA 1: Classificagcdo dos artigos pesquisados continua
a . . Conceitos .
Titulo do Artigo Ano Autores/Publicado em Abordados Jogo Tematica
Jogos de empresas José de Souza ADM/
52 como ambiente de 2010 Rodrigues, Zilmar José Educacional ENG
aprendizado de Souza
Modelo de
simulagdo aplicado
ao conieito%a Jogo
Eduardo Guilherme Cadeia didatico de
53 produgdo enxuta 2011 L. ENG
] Satolo logistica montagem
no ensino da N
. de avido
engenharia de
produgdo
Impresdo docente
para a aprendizagem Murilo Alvarenga
54 vivencial: um estudo 2011 Oliveira, Antonio Educacional ADM
dos beneficios dos Carlos Aidar Sauaia
jogos de empresas
55 Joga.ndo logistica no 5012 Marco Aurelio Carino Cac!ei.a BRLOG ENG
Brasil Bouzada logistica
Atualizacdo de jogos
imulagdes d
:nswl n:zsz::\io:;s :ursos Gustavo da Silva
56 P N 2012 Motta, Rogerio Educacional ADM
de graduagdo em . .
. N Hermida Quintella
Administragdao no
Estado da Bahia
Jogos de empresas
s . P Sheila Seragim
e método do caso: .
contribuicbes ao da Stlva, Murilo
57 ¢ . 2013 Alvarenga Oliveira, Educacional ADM
processo de ensino
. Gustavo da Sllva
e aprendizagem em
. . ~ Motta
administracdo
J d
B Gustavo da Sllva
como componente .
curricular: anélise Motta, Rogerio
58 de sua a iica %0 por 2014 Hermida Quintella, Educacional ADM
meio deplanis dz Daniel Reis Armond
. : de Melo
ensino
Jogos de empresa: Eduardo pacheco
59 um estudo sobre 5014 Campos, Branca Gestdo da ADM/
quem e como se Regina Cantisano dos Empresa ENG
utiliza no Brasil Santos e Sll
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TABELA 1: Classificagdo dos artigos pesquisados continua
, . . Conceitos .
Titulo do Artigo Autores/Publicado em Abordados Jogo Tematica
Walter Roberto
Jogos de empresa: Hernandez Vergara,
unfa o ostz ar.a Fabio Alves Barbosa,
60 p P P Alisson Viana Lima, Educacional ENG
capacitar alunos de . .
. Juliana Suemi
engenharia .
Yamanari, Rayssa de
Andrade Pache
Teoria dos Jogos Descreve um
como suporte a . projeto para
Al dre Checol
61 tomada de decisdes exan' 're ecoll desenvolver ENG
. Choueiri
em Engenharia da um Jogo de
Produgdo empresas
Construgdo de um
sistema de gestdo de
62 materiais — MRP — Gustavo Funayama Gestdo da ENG
integrado ao jogo de Hotta Produgdo
empresas “Mercado
Virtual”
Laboratério de
Logistica: Testando a
adequacdo dos jogos Marco Aurélio Carino
63 L 198 urett ! Educacional ADM
de empresas aos Bouzada
diferentes estilos de
aprendizagem
Jogo de empresas:
& P Gestdo da
64 um modelo para a Walter Vergara . GESPROD ENG
Producdo

gestdo da producdo

FONTE: Os autores (2019)

Esta revisdo foi muito importante para que se pudesse fazer uma varredura

do que ja havia sido publicado em relacdo ao tema jogos de empresas, sejam eles

relacionados aos cursos de engenharia de producdo ou ndo. Os resultados desta andlise

sdo reportados na sequéncia.

2 ANALISE DOS RESULTADOS

Foram divididos os temas da revisdo sistematica em alguns subtemas que

sdo: JIT, PCP, Gestdao de empresa, Qualidade, Educacional, Gestdo de estoque e Lean

Manufacturing.
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Os resultados obtidos nessa revisao foram de: 42,86% foram sobre educacional,
22,22% PCP; 14,29% JIT; 11,11% Manufacturing, 4,76% gestao de estoque, 3,17% gestdo
de empresa e 1,59% qualidade.

GRAFICO 1: Ocorréncia das areas de abrangéncia dos artigos pesquisados.
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FONTE: Os autores (2019)

Do universo pesquisado na web (Google Académico) podem-se citar sessenta
e trés artigos que abrangem o nosso objetivo de pesquisa, sendo estes artigos

selecionados mais especificos, jogos de empresas.

Respondendo as perguntas de pesquisa, observa-se que os conceitos citados com
maior frequéncia em Engenharia sdo o PCP (Planejamento e controle de producdo), e

na area de negdcios os artigos sdao do ambito educacional.

Quando analisados esses artigos que tratam do assunto educacional pode-
se observar um conhecimento mais efetivo dos alunos que desfrutam desses jogos

disponibilizados por suas Universidades.

Outra analise realizada neste estudo é evidenciada na figura 2 abaixo a partir
de uma nuvem de palavras desenvolvida pelo software Atlas.ti. A selecdo das
palavras para a construcdo dessa nuvem se deu a partir da frequéncia em que os
termos aparecem nos textos analisados. Pode-se verificar a partir desta analise que
as palavras como jogos, empresa e producdo apresentam uma maior incidéncia nos

artigos estudados.
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FIGURA 1: Nuvem de palavras dos artigos pesquisados
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FONTE: Os autores (2019)

2.1 MODELO PROPOSTO

Baseando-se na revisdo sistematica efetuada acima, parte-se para a proposta de
um jogo de empresas voltado para temas especificos tratados, sobretudo, nos cursos
de engenharia de producdo. Para concepg¢ao deste simulador, estabeleceu-se uma peca
da industria automotiva que possui tamanho significativo e certa complexidade no seu
processo produtivo, como, por exemplo, um para-choque. Este jogo simulara entdo, uma
empresa que fornece para-choques para a industria automotiva. Estes para-choques
serdo injetados a partir de trés injetoras de plasticos e serdo capazes de atender uma
demanda especifica.

O processo de fabricacdo de cada para-choque sera constituido por etapas:
Injecdo, pintura e montagem. Diante deste cenadrio, o jogo serd formado por oito
empresas que disputardo entre si o mercado para fornecimento dos para-choques.

O objetivo final do jogo é definir dentre as 8 equipes participantes, qual foi aquela
gue obteve o maior lucro operacional.
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2.1.1 A Escala do Tempo

O jogo sera constituido por quatro momentos distintos: Investimentos, Compras,
Gestdo de Pessoas e Producdo. Cada momento de producdo gerara um momento de
resultados e negociacées. Ao todo serdo oito momentos conforme ilustracao:

Figura 2: Etapas do jogo

2.1.2 O Processo de Investimentos

Nesta fase do jogo, as oito equipes terdo que decidir sobre como atender a
demanda da melhor forma possivel através da compra dos equipamentos. Cada
injetora de plasticos apresenta certo nivel de produtividade, bem como uma eficiéncia
operacional. De posse das possibilidades de compra, os alunos devem optar por
aquelas que melhor representem o seu perfil enquanto empresa, bem como o seu
direcionamento estratégico frente ao mercado automotivo. Para definicdo da demanda
futura, os alunos terdo acesso a demanda dos trés ultimos anos. Os alunos serdo
convidados a acessar o software Euromonitor que apresenta tendéncias reais de
mercado o que auxiliard nas perspectivas futuras.

2.1.3 O Processo de Compras

De posse da estrutura de produtos, os alunos montarao a sua estratégia de
compras de acordo com a oferta de fornecedores das matérias primas. Casa empresa
devera fazer a sua lista com as ordens de compras explicitando as quantidades e que
fornecedores devem contemplar as necessidades de compras. Cada fornecedor tera

custos e lead times.

2.1.4 A gestao das Pessoas

Neste processo as equipes deverdo dimensionar o nimero de pessoas em cada
uma das etapas da fabrica considerando a expertise de cada profissional e as demandas
de cada empresa. Os profissionais e seus respectivos custos serdo alocados em cada
empresa para o inicio da producao.
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2.1.5 A Produgao

A producdo propriamente dita é caracterizada por pela consumacao da ordem de
fabricacdo dos para-choques e atendimento do mercado. Considerando o niumero de
players no mercado, é natural que algumas empresas obtenham uma fatia de mercado
consideravelmente maior que outras tendo em vista a estratégia adotada por cada
empresa. Este cendrio de sucesso ou fracasso das empresas origina uma fase de novas
negociacdes e mudancas de rumo na organizacao para que os proximos resultados sejam
melhores. Ao todo serdo feitas cinco rodadas de producdo seguidas de negocia¢des
e mudancas de estratégias. A empresa que consegue obter maior lucro apds as cinco
rodadas de producdo é considerada vencedora.

CONSIDERAGOES FINAIS

Diante da revisdo sistematica realizada, conclui-se que ndo existem muitas
publicacbes sobre jogos de empresa focados no ensino de Engenharia de Producao. Esta
caréncia em relacdo aos aspectos educacionais em engenharia de producdo fomentam
a criacdo de novas metodologias de ensino aprendizagem mais ludicas e dinamicas,
como os jogos de empresas.

A construcdo de tal jogo deve estar pautada em quais parametros devem ser
abordados para desenvolvimento do aprendizado. O jogo ndo pode ser simples a ponto
de ser confundido com uma simples dindmica de aula, entretanto ndao pode ser tao
complexo a ponto de dificultar o entendimento do aluno e tornar a atividade cansativa
e pouco efetiva. Por outro lado, e em se tratando de um jogo, o aspecto competitivo
deve se fazer presente para que as equipes sejam estimuladas a montar suas proprias
estratégias visando o éxito da operacdo.

A segmentacdo do jogo em oito etapas define de forma clara a importancia do
planejamento da estratégia evidenciado nos trés primeiros encontros e a importancia
das tomadas de decisdes e replanejamento que aparecem nas cinco etapas posteriores.
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