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Resumo

Os desafios para a capacitacdo de profissionais com a formacao em nivel superior, criticos e
reflexivos, busca-se criar novas formas para facilitar os processos de aprendizagem,
desenvolvendo-os profissionais pensantes, vivos, sensiveis e atuantes na constru¢do de uma
sociedade mais igualitaria, deste modo os materiais didaticos sdo ferramentas fundamentais
para 0s processos de ensino e aprendizagem, e 0 jogo didatico caracteriza-se como uma
importante e viavel alternativa para auxiliar em tais processos por favorecer a construcédo do
conhecimento ao aluno. Assim, a proposta desenvolvida teve por objetivos elaborar e avaliar
um instrumento didatico de apoio, que auxilie na compreensdo e aprendizagem do contelido
contendo uma metodologia para o suporte ao ensino no curso de Logistica Empresarial. Com
elementos simples como o tabuleiro, dados do jogo, as cartas e 0s pinos, permite grande
flexibilidade, integracdo e amplitude de temas sobre a logistica empresarial ao discente, que a
seu critério, ou conforme o andamento da disciplina consegue enfatizar os temas e dar a

profundidade desejada do conhecimento facilmente através da ludologia.

Palavras-Chaves: Metodologia de Ensino, Logistica Empresarial, Jogos de tabuleiros.

1. Introducéo

Em frente os desafios para a capacitacdo de profissionais com a formacdo em bacharelado em
administragdo, criticos e reflexivos, busca-se investigar os diferentes modos de facilitar os
processos de aprendizagem, a importancia de qualificar-se em nivel superior se torna cada vez
primordial, retratando situacbes onde evidencia-se problemas, envolvem planejamento,
tomada de decisdo, analise do contexto, além de promover habilidades e competéncias no
ambiente académico deste para esse profissional. No encontro entre a ludologia (jogos) e o
ensino, questiona-se sobre a possibilidade de uma educagéo para autonomia dos envolvidos na
dindmica do jogo, sem coibir-lne o carater espontaneo, libertario, motivacional e
insubordinado. Em outros termos, ao vislumbrarmos com atividade lidica em um ambiente
propicio ao aprendizado, ao propor um jogo como atividade educativa, principalmente em

instituicOes formativas, inevitavelmente subentende seu o carater voluntario, do proprio jogo.
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Neste artigo destaca se dois elementos que s&o de vital importancia para a aplicagdo do jogo
em um ambiente educacional. Em primeiro, construir um elemento especifico (instrumento
didatico de apoio) para o ensino superior e em segundo lugar a necessidade de interacdo do

aluno na disciplina de Logistica Empresarial para o curso de bacharelado em administracéo.

2. Base conceitual — Jogos de ensino

Ensino é qualquer ato ou experiéncia que é transmitido de um individuo para outro afetando
algo em sua mente, carater ou habilidades fisicas (SPRINTHALL & SPRINTHALL, 1993).
Pode-se mostrar como funciona o fluxo do ensino pela figura 1 adaptado de Percival et.
al.(1993).

Figura 1 — Modelo do fluxo ensino-aprendizagem para os estudantes

ENTRADA SISTEMA SAIDA

Estudantes
Estudantes tem
Recursos Humanos .
Processo de Ensino- |:> desempenho ou

Recursos Técnicos . i
RECUrS0S FINaNnceiros Aprendizagem ideias melhores em
areas especfficas

Informacdes
Fonte: Fluxo do ensino Adaptado de Percival et. al. (1993)

2.1 Teoria dos jogos

Figueiredo (1994) relata em seu artigo que a teoria dos Jogos, pode-se chamar de teoria das
decisbes interdependentes, com objeto de analise das situacGes onde o resultado da acao
(individuos, grupos ou instituicdes) depende das acdes de todos os envolvidos. O matematico
norte-americano John Nash (EXAME, 2014), destaca aplicacdo da teoria dos jogos a
microeconomia. Os dois conceitos centrais na Teoria dos Jogos sdo 0 conceito de jogo e 0
conceito de estratégia 6tima (maximiza a recompensa esperada de um jogador). Destacado por
Gramigna (2007), jogo é uma atividade espontanea, realizada com mais de uma pessoa, e

possui regras que determinam o vencedor como afirma Szabo (2015).

2.2 Origens dos jogos de tabuleiro e jogos de empresas

Destacado por Faria et al (2009), os jogos de negd6cio descendem de jogos de tabuleiro e dos
jogos de guerra chineses (3.000 a 5.000 AC). Relata e aponta que os jogos de negdcio na era
moderna tiveram inicio na Russia no ano de 1932, e nos Estados Unidos em meados de 1955.

Como os jogos sdo educacionais, criam situagdes que propiciam a aprendizagem de conceitos
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e de processos de gestdo, necessarios a tomada de decisOes relativas a estratégia, a producéo,
a distribuicdo, o marketing, as finangas e aos recursos humanos. Jogos educacionais
promovem a aprendizagem com base na experiéncia vivida pelos participantes no processo
decisorio (IPOLITTO, 2012).

2.3 Jogos educacionais e de cartas

Um jogo (game) € uma atividade entre dois ou mais individuos buscando atingir seus
objetivos em algum contexto que limita suas possibilidades (ALLUE, 1999). Jogos para o
desenvolvimento educacional buscam enfatizar a criacdo de habilidades cognitivas, pois para
vencer desafios do jogo, cada individuo precisa construir as estratégias e entender os
diferentes elementos do jogo (BALASUBRAMANIAN & WILSON, 2006). Os jogos de
cartas utilizam um conjunto de cartas e sao aqueles em que ha interacdo entre os jogadores
através de um baralho, segundo Crawford (1982), estes jogos, as taticas e a estratégia estdo
em torno da analise das combinag6es das cartas visiveis por todos os envolvidos e aquelas em

nossas maos.

2.4 Design de jogos e modelo de documento

Segundo Wollner (2005) o design é projeto, ndo ilustracdo, o autor destaca que ndo é apenas
uma ideia (conceito), mas a préatica. Para Salen & Zimmerman (2004) destaca que o design
assume varios significados, em acordo com o que entendemos pelo que € ideia, conhecimento,
processo, pratica e produto. Segundo Motta (2013), o documento de design de jogo é uma
ferramenta textual que descreve todas as caracteristicas de um jogo. Uma documentacdo de
design de jogos deve ser criada para abrigar as ideias validas para a implementacdo, Rollings
e Adams (2005) destaca que o documento de design seja capaz de descrever o0 jogo em trés
topicos: Mecanica (expressar o funcionamento), interatividade (relativa a interacdo do jogo) e
o0 enredo (sobre a histéria do jogo). A etapa de documentacdo de design do jogo descreve a
visdo geral, ou seja, 0 resumo dos objetivos do jogo e a historia (inicio, meio e fim) conforme

a figura 2.
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Figura 2 — Visdo do documento do Design de Jogos

DOCUMENTO DE
DESIGN

Mecanica Interatividade Enredo

Fonte: Adaptado de Rollings e Adams (2005)
2.5 Processos para criacdo de um jogo e percepcdes e emocdes do jogador

Para a criacdo de um jogo no segmento educacional, o desenvolvedor entende que a
aprendizagem durante 0 jogo é de suma importancia, Como 0 passo a passo para aprender e
instigar a investigagdo de novos conhecimentos. Destacado por Johnson (2011), as ideias
surgem dentro de seus ambientes de trabalho e em torno deles, como as pressfes ocorridas,
distracdes e responsabilidade cotidianas. De acordo com Rabin (2012), o jogo é uma diversdo
e tem o propoésito de entretenimento, voluntério, divertido e improvisado. Damasio (1996)
destaca que a combinacdo de um conjunto de processos de avaliacdo (mental, simples ou
complexo), com respostas dispositivas a esse processo, resultando num estado emocional do

corpo.

2.6 Ambiente do jogo e rascunho do jogo

Destacado por Lopes (2001), a importancia dos jogos na educacdo ocorre quando a diverséo
se torna conhecimento e experiéncias cotidianas, e 0 engajamento desperta o interesse do
jogador, gque se torna sujeito ativo do processo no ambiente do jogo. Correia (2013) sugere no
cenario infantil, procurar utilizar cores alegres, cenarios claros e que o mesmo seja bem
explicativo. O primeiro passo para a criacdo do jogo € a concepcdo e a partir dela é feito o
planejamento do jogo, escrevendo-se as ideias em um esboco (SANTOS, 2012).

2.7 Design de enigmas, conflitos e Mecanica dos jogos
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Um dos grandes perigos na elaboracdo de jogos € apresentar para 0s jogadores uma colecdo
de enigmas sem nenhuma ligacéo, tornando o jogo desinteressante (PEREIRA, 2009). Para
Correia (2013), os enigmas sdo obstaculos pelo o caminho do jogador no jogo, e terda que
resolver para conquistar algo ou prosseguir no jogo. Uma sensacdo que o0s jogadores
experimentam (resolucdo de enigmas) é que, apds deixarem o0 jogo (volta a vida real),
continua-se a resolver o problema, dentro do jogo (JOHNSON, 2006). Segundo Marcelo
(2009) o design de conflitos no jogo trata-se de uma caracteristica importante e critica, pois é
necessario ter diversos conflitos no ambiente, para que o jogador seja desafiado. A mecanica
do jogo é composta por pequenas regras separadas em grupos, que definem determinados
conflitos no jogo, definindo as emoc¢des no jogador e também o avanco do jogo
(THOMPSON, BARNBY, & CUSWORTH, 2007). Os jogos educativos sdo elaborados para
divertir os alunos e potencializar a aprendizagem de conceitos, um jogo educativo pode

propiciar ao aluno um ambiente de aprendizagem rico e complexo (PEREIRA, 2009).

2.8 Jogos ludicos e jogos para logistica

O Ludico é uma atividade essencial ao ser humano, possibilita ao educando uma
aprendizagem significativa, despertando interesses pelas atividades individuais e coletivas,
proporcionando, crescimento intelectual e a integracdo de todos participantes, Moraes (2013)
comenta que diante disso, ao associar-se 0 jogo a pratica pedagdgica, surgiu a no¢do de jogo
educativo. Inicio da década de sessenta, a MIT (Massachusetts Institute of Technology)
desenvolveu um jogo ndo computadorizado para simular a gestdo de estoques na logistica,
denominado jogo da cerveja, destacado por Lima (2004). Segundo Mello (2013), a utilizacédo
de jogos como elementos ludicos presente desde a nossa infancia, como o jogo da amarelinha,
esconde-esconde, banco imobilidrio e damas. Os mais relevantes jogos de logistica sdo

apresentados nesta sesséo:

— JOGO DA CERVEJA: Simular o comportamento de uma cadeia de suprimentos.

— LOG: Simular um ambiente competitivo de empresas em mercados comuns.

— LOG ADVANCED: Simular o conceito de custo total, de lucro e de marketshare.

— FORECAST GAME: Simular a criacdo das previsdes de vendas mensais de uma
empresa.

— LOGISTICS GAME (LOGA): Simular um ambiente competitivo industrial.

3. Metodologia — Elementos do jogo da Logistica
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O jogo consiste em uma atividade esponténea, realizada por mais de uma pessoa, com regras
que determinam quem vencerd. As regras incluem tempo de duracdo, 0 que pode ser
permitido e proibido, os valores das jogadas e métricas sobre como terminar a partida, 0s

elementos do jogo sdo: Tabuleiro, pinos e cartas.

3.1 Tabuleiro

O jogo ambienta-se em etapas (passo a passo), sendo o tabuleiro inspirado em um jogo de
dados. O tabuleiro possui 115 posicGes que representam as casas em que 0 jogador ira
movimentar o pino (equipe), com dimensdo de 42 x 29,7 centimetros, sendo um plano
cartesiano. Os jogadores inicialmente devem colocar os pinos na casa inicio, conforme a
dindmica dos dados (Soma), ocorre a evolugéo do jogador no jogo, o tabuleiro apresenta 11
caixas com o simbolo de ?, a equipe ira realizar um case de verdadeiro ou falso. A figura 3

apresenta o tabuleiro do jogo.

Figura 3 — llustracdo do Tabuleiro do jogo

¥ I.oglshca Empresarial

No Tabuleiro

Foﬁte: Autor
3.2 Dados, pinos e cartas

No jogo € utilizado um dado de seis faces, o qual o namero que ficar para cima sera a dica
sorteada para resolucdo da reposta da carta. Cada equipe tera um pino que sera representado
por uma das seguintes cores: Azul, Amarelo, Vermelho, Preto, Branco e Verde, totalizando
seis pinos (equipes) no jogo. Outro elemento fundamental do Jogo da Logistica empresarial
no tabuleiro séo as cartas (figura 4), que representam um conjunto de informac6es necessarias

-69 -



Anais do V Simposio de Engenharia de Produgdo - SIMEP 2017 - ISSN: 2318-9258

para a realizacdo das etapas do jogo, definiu-se que a carta deveria conter poucos itens para

descrever o0s conceitos a serem ensinados a fim de torna-lo um jogo didatico simples.

Figura 4 — Imagem das cartas do jogo
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Fonte: Autor
3.3 Dinamica do jogo

Uma vez apresentado os elementos que comp6e o Jogo da Logistica empresarial no tabuleiro,
faz-se agora a apresentacdo da sua dindmica ltdica para sua aplicabilidade. No tabuleiro, cada
equipe ira jogar os dados para estabelecer as sequencia dos jogadores (1 a 6 pinos). O membro
da equipe da vez escolhe um nimero de um a seis. Quem possui a carta devera falar a dica
escolhida; se a pessoa souber, ganha a rodada e anda uma casa. Se ndo souber, passa a vez
para o proximo, que escolhe outra dica, e assim sucessivamente. Ganha o jogo quem chegar
primeiro ao final do tabuleiro, que possui um nimero de 115 casas. Cada carta traz seis dicas
e 0s jogadores vdo recebendo uma dica ap0Os a outra, até 0 momento em que alguém da o

palpite correto sobre a resposta correta da carta.

3.4 Meétodo

O método de pesquisa deste artigo é composto por elaborar e avaliar um instrumento didatico
de apoio para o suporte ao ensino no curso de Logistica Empresarial segue o faseamento das

etapas:

a) ETAPA 1 - AVALIACAO DOS TOPICOS: Principais topicos do ensino da logistica
empresarial compostos por ementas e caracterizada por 0s assuntos abordados e

respectivos da disciplina de logistica empresarial.
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ETAPA 2 - LEVANTAMENTO DOS ASPECTOS PARA CRIACAO DO JOGO:
Criacdo do jogo obteve-se como base em jogos de comportamento e as principais
caracteristicas para o desenvolvimento do jogo foram: possibilidade de modelar a
realidade da logistica, definir claramente os papéis, Introduzir regras claras da situacéo
e permitir as condi¢BGes necessarias para que seja um jogo atrativo e envolvente.
ETAPA 3 - MODELAGEM DOS SISTEMAS: Construcdo com base do estudo
tedrico-conceitual do assunto da pesquisa, que é um jogo de tabuleiro, seguindo as
caracteristicas de dados de funcionamento, desempenho, interatividade com o usuario,
elaboracdo do conteudo e regras de um jogo, elencando a fase de pré-producéo, design
de jogo, meio ambiente, estdria e personagens.

ETAPA 4 - LEVANTAMENTO DE DADOS E RESTRICOES: Informacdes sobre os
principais fatores da Logistica empresarial nas organizacdes, destacando o
planejamento estratégico e a cadeia de suprimentos, com o direcional para o
desenvolvimento de competéncias e habilidades dos alunos.

ETAPA 5 - CONSTRUCAO DA METODOLOGIA DE ENSINO: Esta Metodologia
apos a aplicacao, o aluno entendera o conceito de logistica, a sua importancia e como
ela pode ser um diferencial no cenério atual, podera gerir de maneira eficiente as
operacOes, compreendera a relacdo entre as diferentes areas na administracao.

ETAPA 6 - VALIDACAO DO SISTEMA PROPOSTO: Apbs a construcdo do
instrumento pedagdgico, foi realizada a aplicacdo do jogo em uma faculdade na regido
metropolitana de Curitiba, com o objetivo de verificar se 0 jogo apresentava condicdes

de uso.

4. Estudo de caso e aplicacéo

Realizacdo de um evento presencial (estudo de caso real), relacionado aplicacdo da ludologia
em uma sequéncia definida em sala de aula com discentes do curso de bacharelado de
Administragdo, de uma faculdade que esté localizado na regiao do “Bacacheri” no nordeste de
Curitiba. O objetivo deste estudo para elaborar e avaliar um instrumento didatico de apoio,
contendo uma metodologia especifica, para o suporte ao ensino no curso presencial em sala de
aula. Participaram do jogo todos os alunos inscritos da disciplina, assim formadas 6 equipes
de alunos em um total de 78. Foram realizadas varias rodadas durante as semanas no periodo
de novembro a dezembro para fixacdo da dindmica do jogo, com duracdo de quatro aulas

semanais.
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4.1 Primeira fase da aplicabilidade

Os 78 alunos participantes deste processo foram divididos em 6 equipes e realizadas varias
rodadas, durante as semanas no periodo de novembro a dezembro de 2015 em sala de aula e
neste periodo, foram desenvolvidas a primeira e a segunda fase através da aplicabilidade. Na
primeira fase para a aplicabilidade do jogo da logistica empresarial no tabuleiro, foi aplicado
um questionario de 25 perguntas para entender o grau de entendimento dos assuntos da
disciplina. A elaboracdo das perguntas do questionéario foi baseada na FASE 1 deste estudo,
abrangendo as ementas, na tabela 2 estéo listados os topicos.

Tabela 2 — Quantidade de perguntas elaboradas por ementas

Ementa Topicos Perguntas
Gestdo da logistica Historico, Visao 2
Logistica empresarial Conceitos, Caracteristicas 2
Producéo e operacgdes Conceitos, Defini¢oes 2

Caracteristicas, Medidas de

Gestdo de suprimentos desempenho. 2
Gerenciamento de compras  Conceitos, Medidas de desempenho. 2
Armazenagem e distribuicdo Definicdes, Caracteristicas 3
Gestdo de estogues Conceitos, Medidas de desempenho. 2
Sistemas de informacao Conceitos 2
Logistica Integrada Conceitos, Medidas de desempenho. 2
Ambiente logistico DefinigBes, Caracteristicas 2
Gestdo de transportes DefinicOes, Caracteristicas 2
Gestio da qualidade Tendéncias, Medidas de 9

desempenho.
Fonte: Autor

Abaixo os resultados na tabela 3, do questionario dos 78 alunos, e suas respectivas relagdes
em percentual de acertos e erros referentes a primeira fase da aplicagdo, totalizando 1950

perguntas no total.

Tabela 3 — Resultado do questionario por ementa - 12 fase
Ementa Perguntas Acertos Erros

Gestdo da logistica 156 56% 44%
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Logistica empresarial 156 85% 15%
Producéo e operagdes 156 84% 16%
Gestdo de suprimentos 156 80% 20%
Gerenciamento de compras 156 92% 8%
Armazenagem e distribuicdo 234 80% 20%
Gestao de estoques 156 68% 32%
Sistemas de informacao 156 61% 39%
Logistica Integrada 156 71% 29%
Ambiente logistico 156 73% 27%
Gestdo de transportes 156 84% 16%
Gestdo da qualidade 156 87% 13%

Fonte: Autor

Na tabela 4, o resultado por equipes dos alunos participantes, e suas respectivas relacdes de

acertos e erros referentes a primeira fase da aplicacdo do range de 1950 perguntas.

Tabela 4 — Resultado do questionrio 12 fase

Equipes Acertos Erros
1 248 77
2 249 76
3 250 75
4 243 82
5 256 69
6 253 72

Fonte: Autor
4.2 Segunda fase da aplicabilidade

No periodo dos meses de novembro e dezembro de 2015, houve a aplicabilidade do jogo, para
validacdo do instrumento e a metodologia em sala. Na segunda fase, ap6s o término do
periodo das rodadas, foi aplicado o mesmo questionario de 25 perguntas da primeira fase,

abaixo os resultados na tabela 5, totalizando 1950 perguntas no total.

Tabela 5 — Resultado do questionario por ementa - 22 fase

Ementa Perguntas Acertos Erros
Gestdo da logistica 156 65% 35%
Logistica empresarial 156 93% 7%
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Producéo e operacgdes 156 92% 8%
Gestao de suprimentos 156 92% 8%
Gerenciamento de compras 156 96% 4%
Armazenagem e distribuicéo 234 89% 11%
Gestao de estoques 156 78% 22%
Sistemas de informacao 156 73% 27%
Logistica Integrada 156 81% 19%
Ambiente logistico 156 83% 17%
Gestdo de transportes 156 92% 8%
Gestdo da qualidade 156 95% 5%

Fonte: Autor

Na tabela 6, o resultado por equipes dos 78 alunos referente aos topicos mencionados no jogo,

e suas respectivas relagbes de acertos e erros em relacdo & segunda fase.

Tabela 6 — Resultado do questionario 22 fase

Equipes Acertos Erros
1 281 44
2 276 49
3 279 46
4 277 48
5 281 44
6 281 44

Fonte: Autor

4.3 Comparacao das fases

No periodo de janeiro a fevereiro de 2016, houve a consolidacao dos resultados das fases. Na
tabela 7, o resultado da evolucdo do aprendizado por ementas depois de aplicado o

instrumento pedagogico em sala de aula.

Tabela 7 — Comparacdo das fases por ementas

Ementa Fasel Fase?2 Evolucéo
Gestdo da logistica 56% 65% 9%
Logistica empresarial 85% 93% 8%
Producdo e operagdes 84% 92% 8%
Gestéo de suprimentos 80% 92% 12%
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Gerenciamento de compras 92% 96% 4%
Armazenagem e distribuicdo 80% 89% 9%
Gestdo de estoques 68% 78% 10%
Sistemas de informacao 61% 73% 12%
Logistica Integrada 71% 81% 10%
Ambiente logistico 73% 83% 10%
Gestdo de transportes 84% 92% 8%
Gestdo da qualidade 87% 95% 8%

771% 86% 9%

Fonte: Autor

Segue a visualizacdo do percentual das fases na tabela 8, com resultado do questionario sobre

topicos de logistica, antes do jogo e apds o jogo.

Tabela 1 — Comparacdo das fases por equipes

Equipes Fase 1 Fase 2 Evolucéo

1 76% 86% 10%

2 7% 85% 8%

3 77% 86% 9%

4 75% 85% 10%

5 79% 86% 8%

6 78% 86% 9%
77% 86% 9%

Fonte: Autor

Apbs a aplicacdo do jogo em sala de aula, € possivel verificar uma aderéncia de 9,0% dos

topicos sobre logistica empresarial apos a aplicabilidade do jogo.

5. Considerac0es finais

O Objetivo do estudo em elaborar e avaliar instrumento didatico de apoio, com uma

metodologia para o suporte do ensino da logistica, foi realizado através do Jogo da Logistica

empresarial no tabuleiro e mostrou uma interessante ferramenta para o aprendizado e

verificacdo dos assuntos da disciplina, no ensino superior. Com elementos simples como o

Tabuleiro, dados do jogo, as cartas e 0s pinos, permite enfatizar os temas e dar a profundidade

desejada do conhecimento facilmente através da ludologia. No entanto, uma certeza pode ser

enunciada deste trabalho de estudo, que é a necessidade de usar as metodologias ativas de
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ensino para aprendizagem da logistica. O instrumento pedagogico (O jogo) chegou ao seu
término de modo coerente em relagBes a expectativa do estudo da tese, pois as equipes dos
alunos se portaram melhor ao longo do jogo foram aquelas que obtiveram o melhor indice de
desempenho (chegaram ao fim). Os jogos apresentam vantagens em relacdo a outras
metodologias de ensino presencial, como aulas expositivas e estudos de casos. O instrumento
didatico de apoio desenvolvido, foca em estratégias de aprendizagem de conteudo através das
cartas, dados e pecas, tornando o jogo mais dindmico para tentar despertar o interesse do
aluno em jogar e consequentemente aprender com o jogo através da ludologia. Observou no
estudo a evolugdo por ementas dos 12 topicos abordados, 58% destes contetdos obtiveram
um percentual igual ou superior a 9% de aderéncia, 33% destas ementas com 8% de
aderéncia. Através da ludologia dos jogos podem ser um grande aliado para ensino
aprendizagem como metodologia ativa, 0 qual pode agregar conhecimento em aulas divertidas

e proporcionando ao aluno o aprendizado através da diverséo.
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