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Diante dos desafios impostos pelo dinamismo dos mercados globais e
das novas exigéncias de formagdo profissional, destaca-se a necessidade
de revisitar as abordagens pedagogicas utilizadas no ensino de
Engenharia de Produgdo, especialmente nas disciplinas voltadas a
logistica e a gestdo da cadeia de suprimentos. Este artigo tem como
objetivo apresentar o desenvolvimento e a aplicagdo de um jogo
educacional concebido como ferramenta didatica para o ensino desses
temas, com base nos principios das metodologias ativas de
aprendizagem. Por meio de uma pesquisa aplicada e exploratoria, o
jogo foi testado em um ambiente académico junto a alunos de
Engenharia de Produgdo, permitindo a simulagdo de situagoes reais do
ambiente empresarial. Os resultados indicaram que a experiéncia
contribuiu significativamente para o desenvolvimento de competéncias
técnicas e comportamentais, como tomada de decisdo, trabalho em
equipe, raciocinio logico e pensamento sistémico. Além disso, constatou-
se um maior engajamento dos estudantes, favorecendo a compreensao
integrada dos conceitos teoricos e a sua aplicagdo pratica. Conclui-se
que o uso de jogos educacionais representa uma estratégia eficaz para
promover o aprendizado significativo e aproximar a formagdo
académica das demandas reais do mercado.

Palavras-chave: Jogo de Empresa; Logistica, Cadeia de Suprimentos;
Metodologia Ativa.
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1. Introducio

A crescente complexidade dos sistemas produtivos e a dinamicidade do ambiente economico
global tém exigido das organizac¢des um nivel cada vez mais elevado de eficiéncia e capacidade
de adaptagdo. Nesse contexto, a gestdo da cadeia de suprimentos (Supply Chain Management
— SCM) assume papel estratégico ao possibilitar a integracao eficiente entre fornecedores,
fabricantes, distribuidores e clientes, promovendo a reducdo de custos, o aumento da agilidade
operacional e a geracdo de valor ao cliente final. No entanto, apesar de sua relevancia, a
formacdo de engenheiros capacitados para atuar nesse ambiente complexo ainda apresenta
desafios significativos, sobretudo no que diz respeito a aplicagdo pratica dos conceitos
abordados em sala de aula.

Historicamente, o ensino de Engenharia de Producdo tem se apoiado em metodologias
tradicionais, com forte énfase em abordagens tedricas, uso intensivo de modelos matematicos
e foco na transmissdo de conteido. Embora esse modelo proporcione uma base conceitual
consistente, ele tem se mostrado insuficiente para estimular a autonomia, o pensamento critico
e a capacidade de tomada de decisdo dos alunos frente a situagdes reais e dinamicas. Assim,
emerge a necessidade de adotar metodologias que favoregam um aprendizado mais
significativo, participativo e conectado as praticas organizacionais contemporaneas.

Dentre as abordagens inovadoras que vém sendo utilizadas com esse objetivo, destacam-se as
metodologias ativas de aprendizagem, que propdem uma inversdo do papel tradicional do
estudante — de receptor passivo para agente ativo do processo de constru¢ao do conhecimento.
Nesse escopo, os jogos educacionais tém ganhado destaque por sua capacidade de simular
ambientes empresariais complexos, permitindo aos alunos experimentarem situagdes similares
aquelas enfrentadas por profissionais no cotidiano da cadeia de suprimentos.

Diante desse cendrio, o presente artigo tem como objetivo apresentar o desenvolvimento e a
aplicacdo de um jogo de empresa voltado para o ensino da cadeia de suprimentos, concebido
como ferramenta didatica para cursos de Engenharia de Producgdo, sendo orientado pela
seguinte hipotese de pesquisa: a aplicacdo de um jogo de empresa como metodologia ativa
contribui significativamente para a melhoria do processo de aprendizagem dos estudantes de
Engenharia de Producdo, em especial nas disciplinas relacionadas a logistica e a cadeia de
suprimentos. Além de descrever a estrutura e a dinamica do jogo, discute-se sua contribuicao
para a aprendizagem dos estudantes, a partir da andlise dos resultados obtidos em uma
experiéncia piloto realizada em ambiente académico.

2. Revisao de literatura

2.1. Cadeia de Suprimentos: Conceitos e Estratégias
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A cadeia de suprimentos (Supply Chain) pode ser compreendida como uma rede integrada de
organizagoes, pessoas, atividades, informacdes e recursos que atuam de forma coordenada para
movimentar produtos e servigos desde os fornecedores de matérias-primas até o consumidor
final (Chopra & Meindl, 2007). Segundo Segreti et al. (2004), sua gestao eficiente permite
otimizar os fluxos de materiais e informacdes, aumentar a competitividade das empresas e
atender com maior precisdo as necessidades dos clientes. A SCM também se consolida como
facilitadora de estratégias organizacionais, sejam elas orientadas para a lideranca em custos,
diferenciagdo ou resposta rapida (Junior et al., 2024).

A localizacdo de instalacdes logisticas e fabris, o planejamento e controle da producao (PCP),
a previsao de demanda, a gestdo de estoques e o transporte e distribuicao fisica constituem
elementos centrais na estruturagao da cadeia. De acordo com Silva et al. (2021), a selegao de
locais estratégicos deve considerar a eficiéncia de longo prazo e a proximidade com
fornecedores, reduzindo custos e tempo de resposta. Ja o PCP busca sincronizar capacidade
produtiva e demanda, otimizando recursos e evitando gargalos (Souza & Ueda, 2024; Hotta,
2015).

No que se refere a gestdo de estoques, destacam-se a importancia do controle de matéria-prima
e produtos acabados, visando ao equilibrio entre disponibilidade, custo e nivel de servigo
(Segreti et al., 2004; Silva & Kawakame, 2019). O gerenciamento de transportes, por sua vez,
assume papel estratégico na distribui¢do eficiente dos produtos, exigindo planejamento e
tecnologia adequados. Em sintese, a SCM representa um eixo estruturante da competitividade
empresarial, embora enfrente desafios como integracdo entre os elos da cadeia, adocao de
tecnologias emergentes, sustentabilidade e gerenciamento de riscos (Dalongaro & Baggio,
2020; Farias Junior et al., 2024).

2.2. Metodologias Ativas de Ensino e Estilos de Aprendizagem

Diante das limitagdes do modelo tradicional de ensino, baseado majoritariamente na exposi¢ao
tedrica e na resolugdo de exercicios, as metodologias ativas emergem como uma alternativa
eficaz para promover uma aprendizagem mais significativa e centrada no estudante. Segundo
Santoro e Bouzada (2012), essas metodologias valorizam o protagonismo discente, ao
incentivar o envolvimento ativo dos alunos no processo de construcdo do conhecimento,
aproximando teoria e pratica. Nesse sentido, abordagens como aprendizagem baseada em
problemas (PBL), estudos de caso, projetos interdisciplinares e jogos educacionais tém se
consolidado como instrumentos valiosos para o desenvolvimento de competéncias técnicas e

socioemocionais.
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De acordo com Paula et al. (2022), as metodologias ativas favorecem a aquisi¢ao de habilidades
como pensamento critico, autonomia, capacidade de trabalho em equipe e tomada de decisdo,
aspectos fundamentais na formac¢do de engenheiros aptos a lidar com os desafios
contemporaneos da industria e da gestdo. Especificamente no ensino de logistica e cadeia de
suprimentos, o uso dessas metodologias contribui para tornar os conteidos mais palpaveis,
promovendo a compreensdo integrada de conceitos como demanda, estoque, transporte e
producao.

Outro aspecto essencial para o sucesso das metodologias ativas estd na consideracdo dos
diferentes estilos de aprendizagem. Modelos como os de Kolb e Felder-Silverman destacam
que os estudantes aprendem de maneiras distintas, seja por meio da experimentacao ativa,
observagao reflexiva, processamento sensorial ou abstracao conceitual. O modelo de Kolb, por
exemplo, propde um ciclo de aprendizagem experiencial composto por quatro etapas:
experiéncia concreta, observagao reflexiva, conceitualizagdo abstrata e experimentacao ativa.
Ja o modelo de Felder-Silverman categoriza os aprendizes com base em preferéncias como
ativo/reflexivo, sensorial/intuitivo, visual/verbal e sequencial/global.

A compreensdo desses perfis permite que o docente planeje estratégias pedagogicas mais
inclusivas e eficazes, adaptando o contetdo a multiplas formas de percep¢ao e processamento
da informacao. Dessa forma, o alinhamento entre metodologias ativas e estilos de aprendizagem
potencializa os resultados educacionais, especialmente em cursos de engenharia, nos quais a
articulacdo entre teoria e pratica ¢ indispensavel para a formagao de profissionais qualificados
e criticos.

2.3. Jogos de Empresa no Ensino de Logistica

O uso de jogos de empresa como ferramenta pedagogica tem se consolidado como uma pratica
eficaz no contexto do ensino superior, especialmente em cursos que demandam a articulagao
entre conhecimentos teoricos e habilidades praticas, como a Engenharia de Producao. Segundo
Miyashita (1997), os jogos simulam o ambiente organizacional, desafiando os participantes a
tomarem decisdes sob pressdo, lidarem com incertezas e interagirem em cendrios competitivos.
Nesse sentido, eles promovem a aprendizagem experiencial, em que o aluno vivencia situagoes
reais de gestdo, o que favorece o desenvolvimento de competéncias cognitivas,
comportamentais € sociais.

A distingdo entre jogos de empresa e simulacdes ¢ destacada por Sauaia (2006), que aponta os
jogos como instrumentos estruturados com regras, objetivos definidos e papéis especificos,
enquanto as simulagdes podem ser mais abertas e exploratorias. Em ambos os casos, 0 ambiente

de aprendizagem se torna dinamico e colaborativo, colocando os estudantes em posi¢ao de
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protagonismo e ampliando seu engajamento com o conteudo. No ambito das metodologias
ativas, os jogos de empresa ocupam posi¢ao de destaque por integrarem a teoria com a pratica
de forma ludica, desafiadora e significativa.

Diversos estudos tém demonstrado os beneficios da utilizacao de jogos no ensino da cadeia de
suprimentos e da logistica, incluindo o desenvolvimento de habilidades como pensamento
sistémico, raciocinio légico, comunicagdo interpessoal e capacidade de analise critica
(Deshpande & Huang, 2008; Novais et al., 2020; Paula et al., 2022). Além disso, os jogos
possibilitam que os alunos compreendam as interdependéncias entre os elos da cadeia,
identifiquem gargalos operacionais e proponham solugdes integradas para a melhoria do
desempenho organizacional.

Entretanto, a eficécia dos jogos depende da atuagdo ativa do docente, que deve assumir o papel
de facilitador do processo de aprendizagem, orientando os alunos, promovendo reflexdes e
articulando as experiéncias vivenciadas com os conceitos teoricos. Como apontam Santoro e
Bouzada (2012), cabe ao professor criar um ambiente de aprendizagem propicio a
experimentacao, ao erro e a construcdo coletiva do conhecimento, garantindo que os objetivos
pedagogicos do jogo estejam alinhados com os contetidos curriculares.

Por fim, os jogos de empresa também se destacam por sua capacidade de reduzir a lacuna entre
teoria e pratica, aspecto frequentemente apontado como um dos principais desafios da formagao
em engenharia (Felizola, 2024; Sauaia, 2006). Ao proporcionar aos estudantes uma vivéncia
préxima da realidade organizacional, essas ferramentas didaticas contribuem para a formacao
de profissionais mais bem preparados, com uma visdo sistémica e integrada das operagdes
logisticas e da cadeia de suprimentos.

3. Metodologia

Este estudo caracteriza-se como uma pesquisa aplicada e exploratoria, de natureza mista
(quantitativa e qualitativa), com o objetivo de investigar os efeitos da utilizagdo de um jogo
educacional no processo de ensino-aprendizagem da cadeia de suprimentos em cursos de
Engenharia de Produgdo. A pesquisa foi conduzida a partir do desenvolvimento e da aplicagao
de um jogo de empresa elaborado especificamente para simular decisdes logisticas em
ambientes empresariais ficticios, com varidveis de demanda, estoque, transporte, localizagdo e
producao.

O jogo foi estruturado com base em elementos da dinamica empresarial real, permitindo aos
participantes tomar decisdes estratégicas e operacionais ao longo de diferentes ciclos de
simulacdo. Os alunos foram organizados em equipes, representando empresas ficticias que

competiam entre si em um mercado simulado. Cada rodada do jogo representava um ciclo de
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operagdo logistica, no qual as equipes precisavam definir volumes de producdo, niveis de
estoque, rotas de distribui¢do e alocagdo de recursos.

A aplicagdo do jogo ocorreu em ambiente académico, no contexto de uma disciplina de PCP,
envolvendo estudantes de Engenharia de Produgao POLI-USP. A atividade foi conduzida
durante o periodo da disciplina (6 meses), entre explicagdo do funcionamento, execucao do
jogo e sessoes de analise e reflexdo sobre as decisdes tomadas.

A coleta de dados foi realizada por meio de observagdes estruturadas durante a atividade,
aplicacdo de questiondrios semiestruturados ao final da simulacao e registros dos desempenhos
das equipes ao longo das rodadas. A analise dos dados seguiu uma abordagem qualitativa, com
base na analise de conteudo, buscando identificar percepgdes dos alunos quanto a aplicabilidade
dos conhecimentos adquiridos, ao desenvolvimento de competéncias e a eficacia do jogo como
ferramenta pedagogica.

Essa estratégia metodologica permitiu ndo apenas avaliar o desempenho técnico dos
participantes, mas também compreender os efeitos do jogo sobre o engajamento, a cooperacao
em equipe e a articulacdo entre teoria e pratica, contribuindo para validar o uso de jogos
empresariais no ensino de Engenharia de Producao.

4. Resultado e Discussao

A aplicagdo do jogo educacional no contexto académico revelou uma série de contribuigdes
significativas para o processo de aprendizagem dos estudantes de Engenharia de Producao.
Durante as sessdes de simulag@o, observou-se elevado nivel de engajamento dos participantes,
que demonstraram envolvimento ativo nas atividades, interesse pelas decisdes estratégicas e
disposi¢cdo para o trabalho colaborativo. As equipes interagiram intensamente, discutindo
alternativas, analisando varidveis e avaliando os impactos de suas decisdes no desempenho das
empresas simuladas.

Os questiondrios aplicados ao final da atividade evidenciaram que a maioria dos estudantes
percebeu o jogo como uma ferramenta eficaz para a consolidacao dos conhecimentos tedricos
abordados em sala de aula. Os participantes relataram maior facilidade para compreender
conceitos como previsio de demanda, gestdo de estoques, localizagdo de instalagdes,
planejamento da producao e transporte. Além disso, destacaram o carater desafiador e pratico
da atividade como diferencial positivo em relagdo as metodologias tradicionais.

Entre as competéncias desenvolvidas, os alunos indicaram avangos na capacidade de tomar
decisdes em cenarios de incerteza, na andlise critica de situagdes logisticas e na habilidade de

trabalhar em equipe. Esses resultados reforgam os achados da literatura, que aponta os jogos
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educacionais como catalisadores do pensamento sistémico, do raciocinio logico e da
aprendizagem experiencial (Deshpande & Huang, 2008; Paula et al., 2022).

Outro aspecto relevante identificado na aplicacdo do jogo foi a articulagdo entre teoria e pratica.
Os alunos conseguiram aplicar conceitos aprendidos em disciplinas anteriores em situacdes
simuladas de gestdo logistica, compreendendo melhor as inter-relagdes entre os diversos
elementos da cadeia de suprimentos. Essa integracdo contribuiu para reduzir a lacuna entre o
conhecimento académico e a realidade empresarial, conforme proposto por Sauaia (2006) e
Felizola (2024).

Por fim, a analise das decisdes tomadas pelas equipes ao longo das rodadas permitiu observar
diferentes estratégias logisticas adotadas, com variagdes no desempenho operacional e
financeiro. Essa diversidade de resultados estimulou a reflexao coletiva durante os momentos
de feedback, promovendo o aprendizado colaborativo e o aprimoramento continuo das decisdes
ao longo do jogo.

4.1. A Receptividade e a Participacao dos Alunos

A participagdo e intera¢do dos 92 alunos do curso de graduacao PRO 3445 — PCP da POLI —
USP do ano letivo de 2024 no jogo foram marcadas por um alto nivel de engajamento. A
formacdo dos grupos foi realizada de maneira espontanea, permitindo que os proprios alunos
escolhessem seus times. Durante as aulas presenciais semanais, a maioria manteve uma
presenga constante até a ultima rodada, demonstrando comprometimento com a atividade.

Nas trés primeiras aulas, que foram dedicadas a explicagdo do jogo e de suas regras, houve
grande atencdo por parte dos alunos, garantindo uma melhor compreensdao das dindmicas e
estratégias envolvidas. Ao longo do jogo, a competitividade e a vontade de vencer foram fatores
motivadores, incentivando a tomada de decisdes estratégicas.

Ao final da atividade, os grupos refletiram sobre sua performance e identificaram melhorias
que poderiam ter sido feitas. As principais reflexdes giraram em torno da estratégia de
localizagdo das instalacdes e da capacidade fabril, destacando o aprendizado pratico
proporcionado pela simulagdo.

Ao término do jogo os alunos foram orientados a preencherem 3 documentos que foram
disponibilizados no Formulario Google. Sao eles: (i) o questionario de Fatores Facilitadores
(FF) de aprendizagem com 30 questdes. Esta pesquisa foi respondida por 74 alunos. Este
questionario esta disponivel no Apéndice 1; (ii) o indice de Estilos de Aprendizagem (ILS -
Index of Learning Styles) um instrumento de auto pontuacdo que avalia preferéncias de
aprendizado nas dimensdes Sensorial/Intuitiva, Visual/Verbal, Ativa/Reflexiva e

Sequencial/Global. Este formulario foi respondido por 74 alunos. Este formuléario encontra-se
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no Apéndice 2; (ii1) uma pesquisa elaborada pelo autor deste trabalho junto com seu orientador
relacionando as matérias ministradas na disciplina PRO 3445 — PCP com as principais
estruturas e dindmicas do jogo de empresa. Esta matriz foi preenchida por 63 alunos. A matriz
utilizada na pesquisa esta no Anexo 1; (iv) uma pesquisa com trés perguntas abertas cujas
respostas dos alunos constam no Anexo 2. Seguem as perguntas abaixo: Criticas - Na sua
opinido, o que vocé acha que ndo foi bom quanto ao desenrolar do jogo? Consideragdes - Na
sua opinido o que vocé acha que foi bom no desenvolvimento do jogo e ndo foi mencionado
nas afirmacdes acima (questionario dos Fatores Facilitadores)? Observacdes - Na sua opinido,
o que vocé acha que pode ser melhorado no jogo e na sua aplicagdo?

4.2. O impacto do jogo sobre o aprendizado do aluno

A avaliagdo da percepcao discente acerca do impacto da metodologia em seu processo de
aprendizagem foi realizada mediante analise dos resultados obtidos através do questiondrio
"Fatores Facilitadores", conforme apresentado na Tabela 1. Este instrumento permitiu mensurar
o grau de relevancia atribuido pelos participantes a cada fator facilitador, organizados segundo
seus respectivos constructos.

O instrumento foi aplicado utilizando uma escala Likert de 7 pontos, em que o valor 1
representa a minima relevancia percebida e 7 indica a maxima relevancia atribuida. Para fins
analiticos, estabeleceram-se as seguintes faixas de interpretacao: baixa relevancia (<3), neutro
(=4) e alta relevancia (>5).

Tabela 1 — Fatores Facilitadores de Aprendizagem

Constructos Fatores Facilitadores de Aprendizagem Baixa relevancia Neutro Alta relevancia
1. Proporciona novos conhecimentos sobre a operagdo de uma empresa. 9,1% 65% 84,4%
2. Proporciona maior aprofundamento do conteldo em relagdo a outras metodologias de ensino. 9,1% 78% 83,1%
Conhecimento |3.Auxilia na aquisic® deinformades. 15,6% 13,0% 71,4%
4. Ajudaa conservar asinformagdes a longo prazo. 9,1% 11,7% 79,2%
5.Ajudaa integrar a aprendizagem em diver sas aress: contabilidade, finangas, marketing, etc. 15,6% 16,9% 67,5%
6. Aumenta a capacidade de ident ficar problemas gerenciais 7,8% 65% 85,7%
Resolugdo de |7.Favorecea andisede um problema sob diferentes pontos de vista, na discussdo do grupo. 11,7% 9,1% 79,2%
problemas e |8.Aumentaa compreens30 para usar as nformagdes naresolucdo de problemas. 7,8% 91% 83,1%
tomada de decis3o |9. Auxilia atoma decisdes baseadas em nformades incompletas. 7,8% 143% 77,9%
10. Aumenta a confianca na habilidade pararesolver problemas praticos 15,6% 65% 77,9%
Planejamento / 11. Aumenta acompeténcia para o planejamento das operacdes de negocios. 7,8% 11,7% 80,5%
implementacio 12. Aumenta a cap?cidade para implementar suas ideias e planos. 10,4% 10,4% 79,2%
13. Auxilia na revis3o de politicas e praticas organizacionais. 18,2% 11,7% 70,1%
i MI"';’:::E‘:M 14, Aumenta a sua confianga na habilidade detrabaihar independentemente. 195% 19,5% 610%
Consciéncia / 15. Aumenta sua consciéncia sobre suas &itudes administrativas. 10,4% 13,0% 76,6%
Crenca 16. Aumenta aconsciéncia sobre as atitudes dos colegas. 15,6%
17. Auxiliaa idar com a inseguranga.
18. Aumenta a capacidade de comunicagdo com seus colegas.
19. Aumenta a habilidade de fornecer informagdes paraoscolegas
Trabalho em aess g ~
e 20. AumAenta sua eficacia como participante naresolugao de problemas em grupo.
21. Motiva o trabalho em grupo.

22. Ajuda na resolug3o de conflitos.

Mudangade  [23. Proporciona exper mentar um comportamento queconhecia e aindan3o havia vivenciado.
comportamento |24. Propiciaa adog30 de novos comportamentos administrativos.
Perspectivade |[25. Ampliaa sua vis30 de gestor sobre o fundonamento de uma empresa.

gestor 26. Permite aprender ago sobre vocé como gerente.
Realismo no  |27. Ajuda aassociar ateoriaa praticagerencial.
ensino 28. Agrega realismo organizadonal ao ensino.
In!ere.sse 29. Ajuda a esclarecer as atividades pertinentes 3 pratica profissional
profissional
Criatividade 30. Estimulaa giatividade.

Fonte: Elaborado pelo autor, baseado em Neves e Alberton (2017)
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Constructo — Perspectiva de gestor

* “Amplia sua visdo de gestor sobre o funcionamento de uma empresa’ (90,9%).

* “Permite aprender sobre vocé como gerente” (87,0%).

Este fator ¢ o mais valorizado entre todos, evidenciando o impacto na forma¢ao de uma visao
ampla e pratica sobre gestdo empresarial estimulando a redugdo do gap entre o aprendizado
académico e a pratica empresarial.

Ao ampliar a visdo sobre o funcionamento de uma empresa e permitir o aprendizado pratico
sobre lideranca, este fator fortalece as competéncias gerenciais necessdrias para o
desenvolvimento de uma perspectiva estratégica e integradora do papel de um gestor.

Constructo — Realismo no ensino

* “Ajuda a associar a teoria a pratica gerencial” (87,0%).

* “Agrega realismo organizacional ao ensino” (88,3%).

O alinhamento entre teoria e pratica ¢ um dos aspectos mais reconhecidos, refor¢ando a eficacia
do método como ferramenta pedagogica realista. Este fator enfatiza a conexao entre a teoria
académica e a pratica empresarial, proporcionando experiéncias realistas que fortalecem a
compreensdo gerencial e aproximam o aprendizado das dindmicas do mercado.

A dinamica do jogo foi desenvolvida com o objetivo principal de mitigar o gap entre o estudo
tedrico da academia e a pratica empresarial, proporcionando aos alunos uma experiéncia que
conecta conceitos académicos a situagdes reais enfrentadas no ambiente corporativo. Cada
dinamica relacionada ao jogo desempenha um papel especifico nessa integracdo, contribuindo
para transformar o aprendizado teérico em uma pratica aplicavel e relevante.

Depoimento de um aluno: “Acho que foi muito legal lidar com muitas varidveis para decisao,
isso trouxe a experiéncia de situacdes mais reais, € estimulou muito nosso pensamento critico.
Foi legal ter que lidar com toda essa informagdo, tendo que priorizar alguns aspectos para
estruturar nossa operagao.”

Depoimento de um aluno: “Estd nas observagdes acima, mas ¢ uma maneira diferente da
tradicional de aplicar o trabalho para entender melhor a pratica da matéria. Faz a diferenca no
animo para resolver os problemas.”

Depoimento de um aluno: “O jogo foi uma grande experiéncia pratica para a graduagao. Mesmo
sendo uma simulacdo, permitiu aprendizados ricos sobre gestdo, planejamento, previsao de
demanda, estratégia empresarial. [...] Realmente, foi uma das atividades que mais me estimulou
na graduacao...”

Depoimento de um aluno: “Acho que uma coisa a ser melhorada no jogo ¢ a organizacao, talvez

ter uma estrutura mais controlada pode ajudar. Acredito que muitas coisas acabam nao
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agregando tanto pro aprendizado e experiéncia de "mundo real". Acho que o jogo poderia trazer
mais aspectos competitivos, limitacdes que forcem os grupos concorrentes a se desdobrarem
para se destacarem nas rodadas.”

Andalise das Correlacoes entre Constructos no Jogo de Empresa

A analise da matriz de correlagdo (Tabela 2) demonstra as inter-relagdes entre as diversas
competéncias desenvolvidas por meio do jogo de empresas, elucidando como o progresso em
determinada habilidade pode estar estatisticamente associado ao aprimoramento de outras. Os
coeficientes de correlagdo iguais ou superiores a 0,70 (r > 0,70) indicam fortes associagdes
positivas entre as variaveis, sugerindo uma relagdo de interdependéncia significativa no
desenvolvimento dessas competéncias. Por outro lado, a presenca de correlagdes fracas (r <
0,40) entre certos pares de habilidades revela que a metodologia ndo promoveu conexdes
substanciais entre todos os aspectos avaliados, apontando para possiveis limitagdes no desenho

atual da simulac¢do no que tange a integracao holistica de competéncias.

Tabela 2 — Matriz de Correlagdo entre os Constructos

Tomadade Trabato Coscéncade  Trabaho em Mudangade Reslismono nteresse
CONSTRUCTOS Conheamento Plang anento N Geswo Criatividade
Decisio independente sentimentos equipe comportamento ensing Profissional

Conhecmento
Tomada de Decis30

Plnejamento

Trabalho independente 51% 53% 70%

Consciénciade senlimentos 70% 72% 69% 58%

Trabatho em equipe 49% 63% 4% 8% 63%

Mudang ade comportamento 62% 68% 61% 50% 58%

Gestao 68% 76% 58% 43% 69% 70%

Realismono ensino 59% 73% 736 52% 56% 59% 57%

InteresseProfissional 56% 64% 6% 44% 60% 48% 55% 70%

Criathidade 43% 53% 57% _ 57% 52% 56% 36% *_

Fonte: Elaborado pelo autor

Tomada de Decisdo e Realismo no Ensino

A andlise da correlagdo entre Tomada de Decisdo e Realismo no Ensino (73%) revela que os
discentes perceberam a simulagdo como uma representacao fiel do ambiente empresarial real,
onde suas decisdes produziram impactos tangiveis dentro do contexto do jogo. Essa percep¢ao
de autenticidade pode ser compreendida através de trés mecanismos interrelacionados.
Primeiramente, ao reproduzir desafios caracteristicos do mundo corporativo, a experiéncia
ludica engajou os participantes a adotarem posturas mais estratégicas em seus processos
decisérios, uma vez que interpretaram a atividade como uma genuina oportunidade de
aprendizado aplicado. Adicionalmente, a exigéncia de analisar dados complexos, antecipar
cenarios variados e gerenciar incertezas inerentes ao mercado reforgou a nogao de que as
decisdes tomadas no ambiente simulado espelhavam os desafios enfrentados por gestores reais.
Por fim, esse elevado grau de realismo parece ter estimulado os alunos a refinarem suas

competéncias decisorias, ja que estavam cientes das consequéncias diretas que suas escolhas
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teriam no desempenho de suas empresas virtuais, criando assim um ciclo virtuoso de
aprendizado baseado em experiéncias concretas e resultados mensuraveis.

Realismo no Ensino e Trabalho em Equipe

A correlagdo relativamente fraca observada entre Realismo no Ensino e Trabalho em Equipe
(35%) indica que os discentes ndo estabeleceram uma associa¢do robusta entre as dindmicas
colaborativas vivenciadas no jogo e as praticas reais do mundo empresarial. Esta constatagao
pode ser interpretada a partir de trés dimensdes principais.

Em primeiro lugar, a natureza das interacdes estabelecidas durante a simulagdo pode ter
permitido que as decisdes fossem tomadas de forma predominantemente individual, mesmo no
contexto grupal, reduzindo assim a percep¢ao dos participantes sobre a equipe como elemento
fundamental para o realismo da experiéncia. Adicionalmente, o possivel enfoque excessivo no
desempenho individual - fendmeno comum no ambiente académico - pode ter levado os alunos
a priorizarem seus resultados pessoais em detrimento do sucesso coletivo, atribuindo assim
menor relevancia ao trabalho colaborativo como componente auténtico da pratica profissional.
Por fim, embora tenha sido orientada pelo docente a distribuicdo de responsabilidades
especificas por areas da empresa entre os membros do grupo, a auséncia de uma atribui¢ao
formal e sistematica de papéis distintos pelo proprio jogo pode ter mitigado a percepgao das
complexidades inerentes ao trabalho em equipe no contexto organizacional real. Esta lacuna
estrutural provavelmente limitou a capacidade da simulacdo em reproduzir fielmente os
desafios caracteristicos da colaboragdo profissional, explicando em parte a fraca associacao
observada entre essas variaveis.

4.3. Respondendo ao Teste de Hipotese

Para testar a hipotese proposta nesta investigagdo, recorremos aos dados obtidos mediante a
aplicacdo do questiondrio Fatores Facilitadores, utilizando como métrica analitica a média
aritmética de cada constructo - nomeadamente Conhecimento, Tomada de Decisdo,
Planejamento, Trabalho Independente, Consciéncia, Trabalho em Equipe, Mudanca de
Comportamento, Gestdo, Realismo no Ensino, Interesse Profissional e Criatividade. Nos casos
em que os constructos eram operacionalizados por multiplos itens, procedemos ao calculo da

média das respostas correspondentes, conforme exemplificado na Tabela 3.

Tabela 3 — Formagdo da Média dos Constructos

Relevancia
Constructo Questoes percebida | Média
pelo aluno
1. Proporciona novos conhecimentos sobre a operacdo de uma empresa. 6
2. Proporciona maior aprofundamento do conteido em relac&o a outras metodologias de ensino. 7
Conhecimento 3. Awxilia na aquisicdo de informacdes. 6 64
4. Ajuda a consenar as informac es a longo prazo. 6
5. Ajuda a integrar a aprendizagem em diversas areas: contabilidade. financas. marketing. efc. 7
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Analise da percepcdo agregada dos discentes sobre a experiéncia com o jogo de empresas

O questionario foi respondido por 74 alunos. Para testarmos a significancia da hipotese
utilizamos a ANOVA com a=0,05 e obtivemos o resultado de p = 1,06313E-06 conforme pode-

se observar na Tabela 4.

Tabela 4 — Resultado da ANOVA — Teste de significancia de todos os alunos

Anova: fator Gnico Base total - Fatores Facilitadores
RESUMO
Grupo Contagem _ Soma Média _ Varidncia

Conhecimento 74 396 53514 11735
Tomada de Decisao 74 417 5,6351 1,2333
Planejamento 74 3915 52905 19318
Trabatho independente 74 354 47838  2,8841
Consciéncia de sentimentos 74 3713 50176 16776
Trabatho em equipe 74 376 50811 21216
Mudangade comportamento 74 400,5 5,4122 1,9408
Gestao 74 4245 57365 15152
Realismono ensino 74 434 58649 16048
Interesse Profissional 74 406 54865 21710
Criatividade 74 358 4.8378  3.4528
ANOVA

Fonte da variagdo SQ gl MQ F valor-P Fcritico
Entre grupos 94,44 10 9,444 47859 1,06313E06 1,8425
Dentro dos grupos 1584,58 803 1973
Total 1679,02 813

Fonte: Elaborado pelo autor

Os resultados obtidos demonstram um valor de p = 1,06313E-06, considerando um nivel de
significancia a=0,05. Esses parametros nos levam a rejeitar a hipotese nula (Ho), indicando
evidéncias estatisticamente significativas de que, na percep¢ao discente, a experiéncia com o
jogo de empresas exerce um impacto positivo mensuravel no desenvolvimento profissional.

A robustez desta conclusdao fundamenta-se em cinco pilares analiticos principais.
Primeiramente, o valor de p extremamente baixo sugere que a probabilidade de os resultados
observados ocorrerem por mero acaso € estatisticamente insignificante, reforcando a relagao
causal entre a metodologia e os ganhos de aprendizagem. Em segundo lugar, a abrangéncia das
competéncias avaliadas - incluindo tomada de decisdo, planejamento estratégico, gestdo
organizacional, trabalho colaborativo e realismo pedagdgico - demonstra que os beneficios da
simula¢do transcendem aspectos isolados, atingindo multiplas dimensdes do desenvolvimento
profissional.

O terceiro fator reside no tamanho amostral (n=74), que confere solidez estatistica aos
resultados, minimizando potenciais erros amostrais ¢ aumentando a validade externa dos
achados. Adicionalmente, a natureza aplicada da simulagdo, ao reproduzir situagdes reais da
gestdo corporativa, estabeleceu uma ponte efetiva entre teoria académica e pratica profissional,
facilitando a transferéncia de aprendizagem. Por fim, o carater ativo e engajador inerente aos

jogos de empresa - em contraste com métodos tradicionais de ensino - promoveu uma
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assimilagdo mais profunda e significativa dos conceitos, através da anélise critica e resolucao

de problemas em contextos simulados.

Diante dessas evidéncias, corroboradas pelos resultados estatisticamente significativos da

analise ANOVA, concluimos que a metodologia de jogos de empresas constitui uma ferramenta

pedagodgica eficaz para o desenvolvimento de competéncias profissionais essenciais,

preparando os discentes para os desafios do mercado de trabalho contemporaneo.
Investigacdo das percepgoes segundo o modelo Felder-Silverman, considerando as quatros

dimensoes do ILS

A eficacia pedagogica do jogo de empresas como ferramenta de aprendizagem requer uma
cuidadosa consideragao sobre a diversidade de estilos de aprendizagem presentes entre os
discentes participantes. Esta premissa fundamenta-se no entendimento de que o processo de
aprendizagem constitui uma construcdo ativa do conhecimento, mediada por experiéncias
concretas, reflexdes criticas e aplicagdes praticas - elementos centrais da metodologia em
questao.

Para este trabalho de pesquisa adotamos como referencial tedrico o modelo Felder-Silverman,
que classifica as preferéncias de aprendizagem individuais em quatro dimensdes bipolares. A
Tabela 5 apresenta a distribuigdo dos 74 respondentes da pesquisa segundo essas dimensoes,
revelando perfis cognitivos distintos:

Na dimensdo Processamento (ativo/reflexivo), observa-se que 62% dos discentes nao
apresentam preferéncia marcante por nenhum dos estilos, enquanto 34% demonstram
inclinacdo para o estilo ativo de aprendizagem. Quanto a dimensdo Percepcao
(sensorial/intuitivo), destaca-se a predomindncia do estilo sensorial, presente em 65% da
amostra. A dimensdo Entrada (visual/verbal) revela uma clara preferéncia pelo estilo visual,
que caracteriza 69% dos participantes. Por fim, na dimensao Compreensao (sequencial/global),
constata-se que 74% dos alunos ndo apresentam predilecdo definida entre os estilos.

Estes achados evidenciam a heterogeneidade cognitiva da populacdo estudada e reforcam a
importancia de se considerar essa diversidade no planejamento e implementagdo de
metodologias ativas como o jogo de empresas, visando maximizar seu potencial pedagogico

para diferentes perfis de aprendizes.

Tabela 5 — O perfil do estilo de aprendizagem dos alunos

Processamento dte de alunos Percepcdo dte de alunos ‘Entrada dte de alunos Compreensdo Qdte de alunos

Ativo - Forte 7 Intuitivo - Forte 0 Visual - Forte 21 Global - Forte 1
Ativo - Moderado 18 Intuitivo - Moderado 3 Visual- Moderado 30 Global - Moderado 8
Sem Preferéncia 46 Sem Preferéncia 23 Sem Preferéncia 22 Sem Preferéncia 55
Reflexivo - Moderado 3 Sensorial- Moderado 27 Verbal - Moderado 1 Sequencial - Moderado 8
R eflexivo - Forte 0 Sensorial - Forte 21 Verbal- Forte 0 Sequencial - Forte 2

Ativo 34% Intuitivo 4% Visual 69% Global 12%

Sem Preferéncia 62% Sem Preferéncia 31% Sem Preferéncia 30% Sem Preferéncia 74%

R eflexivo 4% Sensorial 65% Verbal 1% Sequencial 14%

12



A@A XLV ENCONTRO NACIONAL DE ENGENHARIA DE PRODUGCAO
® "Producao inteligente para um futuro renovavel”
enegep Natal, Rio Grande do Norte, 14 a 17 de outubro de 2025.

2025

Fonte: Elaborado pelo autor
Estas constatagdes destacam a importancia de desenvolver estratégias pedagdgicas que
contemplem a diversidade de estilos de compreensdo, potencializando os beneficios das
metodologias ativas para todos os perfis de aprendizagem. No Quadro 1 apresentamos a
consolidagdo do resultado dos testes estatisticos dos estilos de aprendizagem indicando os que

rejeitam e os que aceitam a hipotese Ho.

Quadro 1 — Consolidagao do resultado do teste estatistico dos estilos de aprendizagem

Processamento Percepgao Entrada Compreensao
Ativo — Rejeita-se Ho Intuitivo — Aceita-se Ho Visual _}1;) ejeita-se Global — Aceita-se Ho
Sem preferéncia — Sem preferéncia — Sem preferéncia — Sem preferéncia —
Rejeita-se Ho Rejeita-se Ho Aceita-se Hy Rejeita-se Ho
Reflexivo — Aceita-se Hy | Sensorial — Rejeita-se Ho Verbal Sequencia%{; Aceita-se

Fonte: Elaborado pelo autor

4.4. A Relaciao do Contetido Programatico do Curso com a Dinimica do Jogo

A execucgdo e o desenvolvimento do jogo de empresa foram feitos em paralelo ao decorrer do
curso de PCP. Esta situacao foi planejada para estimular os alunos a compreenderem melhor a
aplicac¢do dos conceitos técnicos junto a pratica empresarial.

A analise dos principais fatores associados as diferentes colunas da Tabela 6 permite destacar

as disciplinas mais relevantes e sua relagdo com a dindmica do jogo, na percepcao dos alunos.

Tabela 6 — Relagdo entre a teoria académica e a pratica empresarial

Temas do jogo Analise de

Calculo de Custos de Custos de Dimensionamento  Fluxo de Ordens de Ordens de  Planejamento  Selecdo de Setup da malha

resultados da o < . ~ : « =« B foyi
Contetido programético rodada indicadores  produgdo transporte das instalagdes informagdes producdo transporte da demanda modais logistica
Forecast - Conceito 15% 12% 12% 12% 45% 25% 37% 28% 87% 12% 30%
Forecast - Método de previsao 19% 19% 9% 9% 37% 21% 36% 19% 88% 15% 27%
Forecast - Métricas e Erros 37% 42% 9% 7% 31% 19% 27% 21% 57% 13% 25%
Estoque - Conceito 24% 33% 34% 15% 57% 24% 51% 25% 36% 10% 27%
Estoque - Lote econémico 16% 36% 40% 13% 43% 21% 45% 24% 31% 21% 15%
Estoque - Ponto de pedido 18% 33% 33% 16% 30% 19% 54% 34% 43% 15% 13%
Estoque - Estoque de Seguranca 21% 30% 33% 9% 43% 19% 54% 21% 42% 15% 15%
Estoque - Incerteza 28% 37% 34% 16% 34% 28% 51% 19% 42% 16% 16%
Materiais - Conceito 12% 18% 46% 16% 27% 21% 61% 19% 19% 9% 13%
Materiais - Lista de Materiais 19% 6% 54% 22% 13% 30% 63% 27% 19% 10% 15%
Materiais - Registro (tabela) 22% 22% 40% 19% 13% 36% 52% 21% 24% 12% 16%
Materiais - Capacidade 25% 21% 34% 21% 55% 22% 51% 27% 28% 12% 25%
Materiais - Planejamento Mestre 28% 21% 40% 19% 25% 30% 63% 24% 43% 13% 25%
Sequenciamento - Conceito 15% 13% 21% 9% 16% 22% 76% 31% 25% 12% 22%
Sequenciamento - Balanceamento 16% 13% 21% 6% 18% 24% 67% 27% 27% 12% 27%
Sequenciamento - Programacéo de ord 15% 16% 24% 10% 16% 19% 79% 36% 28% 10% 24%
Sequenciamento - Produgéo em lotes 16% 15% 30% 12% 16% 22% 79% 30% 31% 12% 16%
Gestdo - ERP 51% 37% 33% 28% 30% 58% 57% 48% 30% 30% 37%
Gestdo - Integragdo das decisGes 49% 36% 31% 33% 37% 54% 46% 48% 37% 31% 34%
Gestdo - Programagdo de transportes 27% 15% 16% 58% 19% 30% 22% 78% 16% 45% 36%
Gestdo - Documentagao e organizagao 40% 46% 19% 16% 31% 61% 37% 34% 18% 16% 33%
Gestdo - Técnicas quantitativas de dad 60% 66% 30% 27% 34% 43% 34% 25% 25% 18% 25%

Fonte: Elaborada pelo autor

Planejamento da Demanda. Por meio de previsdes e planejamento da demanda, o jogo
conecta métodos analiticos e quantitativos a pratica de antecipar necessidades futuras. Essa
habilidade ¢ essencial para alinhar os recursos disponiveis as flutuagdes do mercado, algo que
empresas enfrentam continuamente.

A disciplina Forecast - Método de Previsdo (88%) ¢ central no planejamento da demanda, ao
fornecer os modelos de previsdes detalhados. O Forecast - Conceito (87%) fundamenta a

importancia do processo de planejamento da demanda, enquanto Estoque - Ponto de Pedido
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(43%) e Estoque - Estoque de Seguranca (42%) garantem a disponibilidade de produtos. Além
disso, o Estoque - Incerteza (42%) permite lidar com variabilidades e oscilagdes na demanda,
proporcionando maior precisdo nas decisdes. Por fim, Materiais - Planejamento Mestre (43%)
alinha o planejamento de operagdes a demanda projetada, garantindo eficiéncia e adequagao
aos objetivos estratégicos.

Dimensionamento das Instala¢des. Esta coluna explora o planejamento e a alocagdo de
recursos fisicos, como centros de distribui¢@o e fabricas, traduzindo conceitos de engenharia e
logistica em agdes praticas. O aprendizado ¢ refor¢ado pela necessidade de equilibrar espago
disponivel, demanda e custos operacionais.

No planejamento das instalacdes, Estoque - Conceito (57%) fornece as bases para organizar
estoques de forma eficiente. A disciplina Materiais - Capacidade (55%) contribui com céalculos
para dimensionar recursos de forma otimizada. J& a Gestdo - ERP (30%) oferece suporte
tecnologico para gerenciar instalagcdes, enquanto o Forecast - Conceito (45%) e o Estoque -
Lote Economico (43%) fundamentam as decisdes de alocacdo e wuso de espaco.
Complementando essas decisdes, o Estoque — Estoque de Seguranca (43%) garante que a
infraestrutura esteja preparada para lidar com variabilidades na demanda e evitar rupturas
operacionais.

Ordens de Producio. Os participantes vivenciam o sequenciamento e o controle de ordens de
produgdo, conectando conceitos como planejamento de producdo e balanceamento de recursos
as necessidades reais de atender a demanda com eficiéncia e agilidade.

A execucao eficiente das ordens de produgdo ¢ ancorada na disciplina Sequenciamento -
Programacdo de Ordens (79%), que organiza as prioridades do jogo (da empresa).
Sequenciamento - Conceito (76%) fornece uma visdo abrangente do processo, enquanto
Sequenciamento — Producdo em Lotes (79%) otimiza a eficiéncia produtiva ao ajustar a
produgdo as necessidades do jogo. Além disso, Gestao - ERP (57%) e Gestdo - Integracao das
Decisoes (46%) promovem integracdo e automagado das operagdes. Complementando, Materiais
— Planejamento Mestre (63%) assegura que o planejamento esteja alinhado aos objetivos
estratégicos, e Materiais - Lista de Materiais (63%) garante o alinhamento com os recursos
necessarios para execugao das ordens de forma eficiente.

Setup da Malha Logistica. O planejamento da malha logistica no jogo ilustra como decisdes
estratégicas sobre localizacdo de instalagdes, estoques e rotas influenciam a eficiéncia geral da
cadeia de suprimentos. Essa abordagem permite aos participantes experimentar como decisdes

estratégicas afetam diretamente os resultados operacionais.
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Na configuragdo da malha logistica, a Gestdo - Programa¢do de Transportes (36%) ¢
responsavel por coordenar as operagdes. A Gestdo - Documentacdo e Organizacido (33%)
assegura o registro das configuracdes, enquanto a Gestdo - ERP (37%) gerencia e integra
processos. A Gestdo - Integracdo das Decisdes (34%) conecta diferentes areas logisticas, e o
Forecast — Conceito (30%) fundamenta a alocacdo de estoques na malha, alinhando as
operagdes as projecoes de demanda.

Depoimento de um aluno: “O que eu senti foi que o ponto alto estratégico do jogo € o comeco,
que inclui as defini¢des da fabrica. Ali senti muita margem para explorar estratégias, a0 mesmo
tempo foi complicado porque nesse comeco, poucos conceitos de PCP haviam sido
apresentados na disciplina, entdo ndo enxergavamos tanto essa possibilidade.”

5. Consideragoes Finais

Os resultados obtidos a partir da aplicagdo do jogo educacional evidenciam seu potencial como
metodologia ativa de ensino no contexto da Engenharia de Produgdo, especialmente nas
disciplinas relacionadas a logistica e a gestao da cadeia de suprimentos. A proposta de integrar
teoria e pratica por meio de um ambiente simulado possibilitou aos alunos uma experiéncia de
aprendizagem mais dindmica, reflexiva e aderente as demandas do mercado de trabalho
contemporaneo.

Ao promover a participagdo ativa dos estudantes, o jogo contribuiu para o desenvolvimento de
competéncias técnicas e comportamentais, como a capacidade de andlise critica, a tomada de
decisdo em cendrios complexos e o trabalho em equipe. Além disso, observou-se um aumento
no nivel de engajamento e motivagao dos alunos, aspectos frequentemente negligenciados em
abordagens tradicionais de ensino.

Do ponto de vista pedagogico, a utilizacdo de jogos de empresa mostra-se promissora nao
apenas pela sua capacidade de simular situagdes reais, mas também pelo estimulo ao
pensamento sistémico e a aprendizagem experiencial. O papel do professor como facilitador,
aliado a um planejamento didatico coerente com os objetivos de aprendizagem, revelou-se
fundamental para o sucesso da proposta.

Conclui-se, portanto, que o uso de jogos educacionais no ensino de logistica e SCM representa
uma estratégia eficaz para qualificar o processo formativo dos engenheiros, alinhando a pratica
pedagdgica as exigéncias do ambiente empresarial. Recomenda-se, para estudos futuros, a
ampliacdo da amostra, a replicacdo do experimento em outros contextos e a investigacdo de
indicadores de desempenho de longo prazo, visando aprofundar a compreensao dos impactos
dessa abordagem sobre a formacao profissional.
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