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Resumo:

Considere toda a evolugdo tecnoldgica, considere uma geragdo que ndo vive sem estar conectada e
considere a escassez de ferramentas voltadas para o ensino vivencial de contetidos contemplados nas
grades curriculares de cursos de graduacéo, neste caso abordado aqui, o de Engenharia de Producdo. O
que fazer para que o processo ensino-aprendizagem seja eficiente a fim de colocar no mercado um
profissional que vive na era digital e que estara a frente dos negécios daqui a alguns anos? Neste
artigo, estuda-se e pesquisa 0s Jogos de Empresas como uma ferramenta que auxilie o professor na
“prética virtual” da teoria sobre gestdo. S&o relatados alguns desafios ja encontrados e as formas de
aplicacdo na educacéo.

Palavras chave: Jogos de Empresas, Processo ensino-aprendizagem, gestéo.

Abstract

Consider all technology evolution, consider a generation that don't live without being
connected and consider the scarcity of tools to use in experimental education of subjects on
university course, in this case, Production Engineering. What can be done to the teaching-
learning process be efficient in the way to include in the market a professional which live in
the digital era and which in the front business in some years? In this paper, discusses and
researches the business game as a tool that helps the teacher in the "virtual practice™ of
management theory. The challenges already found and the application forms in the education.

Key-words: business games, teaching-learning process, management.

1. Introducéo

O seculo XXI estd permeado de incertezas e futuras inser¢des na forma de ensinar e aprender
das instituicbes de ensino. E correto afirmar que muito e ha muito se vem discutindo a
respeito das novas tecnologias na educacédo e das novas geragoes de alunos que recebemos em
salas de aula, mas é possivel também afirmar que ha certa urgéncia nas mudancas que devem
ocorrer. O tempo esta escasso para que se fique somente na discussdo de novos paradigmas do
ensino, € preciso agir, propor e testar, avaliar e analisar novas ferramentas e o
desenvolvimento das competéncias nelas incorporadas.

Segundo Moran, Masetto e Behrens (2008), todos estamos experimentando as mudancas na
sociedade, em suas formas de organizar-se, de produzir bens, de comercializa-los, de divertir-
se, de ensinar e aprender. Também questionam: “Para onde estamos caminhando no ensino?”.
Ainda, segundo os autores citados, tem-se a clara sensagdo de que muitas aulas convencionais

‘e APREPRO

\_ N | ASSOCIACAO PARANAENSE DE
ENGENHARIA DE PRODUGAO


mailto:katia@feb.unesp.br�
mailto:jsrod@feb.unesp.br�
mailto:ariane@feb.unesp.br�
mailto:gabriel.amaro94@gmail.com�
mailto:betezam@ig.com.br�

CONBREPRO Il CONGRESSO BRASILEIRO DE ENGENHARIA DE PRODU(;AO
2012 Ponta Grossa, PR, Brasil, 28 a 30 de novembro de 2012

estdo ultrapassadas, perde-se tempo demais, aprende-se pouco, desmotiva-se, tanto
professores quanto alunos, continuamente.

A educacdo como um todo, seja ela em qual nivel estiver, estd mudando. No entanto, quando
focamos no ensino da graduacdo ha outra grande preocupacdo relacionada aos futuros
profissionais que as instituicdes estdo depositando no mercado. Que tipo de jovem é este que
estara a frente dos negdcios daqui a alguns anos? (EPOCA NEGOCIOS ON-LINE, 2011).

Os professores de hoje estdo, em sua grande maioria, classificados como imigrantes ou com
grandes chances de ser um nativo digital por terem se acostumado com as ferramentas de
trabalho no computador e estdo evoluindo, muitas vezes por necessidade. No entanto, esta
nova geracao, ja sdo pessoas que nasceram e cresceram com a evolugdo tecnoldgica presentes
em suas vidas, denominadas nativas digitais. Suas formas de aprendizado sé@o diferentes, com
questdes a serem discutidas e também com certas deficiéncias ao longo do processo
(PRENSKY, 2001).

Diante de todo o processo que vem ocorrendo, cabe aos educadores inovar no formato de suas
aulas, torna-las mais interessantes para 0 aluno e mais estimulantes e satisfatorias para o
préprio professor. Na pesquisa desenvolvida, os alunos sdo envolvidos num processo de testar
suas habilidades como futuros gestores de um empreendimento em Jogos de Empresas (JES),
sendo as ferramentas acessadas via web, portanto, com propostas de que o aluno possa acessar
e tomar as decisdes ndo somente de forma presencial (GARRIS, AHLERS e DRISKELL,
2002).

2. Jogos de Empresas

O uso de jogos como recurso didatico e pedagogico, como meio e orientador do processo de
ensinar e aprender, tem sido justificado devido as mudancas que trds em relagdo aos modelos
tradicionais por ser ludico (divertimento e brincadeira), acrescentar experiéncia emocional ao
aprendizado e por colocar o aluno como foco do aprender.

Inserido neste contexto de ensino-aprendizagem, o jogo assume um papel cujo
objetivo transcede a simples agdo ludica do jogo pelo jogo, para se tornar um jogo
pedagégico ... Para o aluno, a atividade é livre e desinteressada no momento de sua
acdo ... mas para o professor, é uma atividade provida de um interesse didatico-
pedagégico (GRANDO, 1995, p.35).

Os jogos de empresas podem ser considerados uma alternativa para tentar vencer 0s novos
desafios da area educacional, considerando que esta metodologia proporciona:

e meios de aprendizado autbnomo com atividades ludicas,

e elementos que incentivam a interagdo entre os participantes,

e criagéo de objetos de aprendizagem que proporcionem visdo sistémica e,

e vivéncia de situaces e processos dificeis de ser obtida em ambientes reais,
seja devido a limitagdo do recurso, ao seu custo, ou aos riscos envolvidos.

Além disso, os participantes podem vivenciar varias situacfes que possibilitam a pratica de
conhecimentos adquiridos anteriormente, o desenvolvimento e a aprendizagem de diversas
habilidades, inclusive comportamentais e a identificacdo de fragilidades de aprendizagem,
visto que aprender também pode ser definido como o fato de identificar com clareza aquilo
que ndo é conhecido com a profundidade esperada ou necessaria (JOHNSSON, 2006).
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Dentro do universo dos jogos, 0s jogos de tomada de deciséo

sdo uma forma de os individuos treinarem para a atividade mais preciosa de suas
vidas, a de decidirem seu destino. Um jogo de tomada de decisdo pode ser definido
de varias formas, mas o que ha de comum em todos é que a principal atividade é a
tomada de decisdo, e ndo a atividade fisica, a cooperacdo ou a sorte. Em um jogo de
tomada de decisdo, a decisdo tem um papel central (VICENTE, 2001, p. 10).

O diagrama 1 mostra 0s quatro grandes grupos que compdem os jogos de tomada de decisao.

Jogos de
Guerra

Jogos de
Estratégia

Role-
Playing Jogos de
Games Empresa

Diagrama 1. Jogos de tomada de decisdo
Fonte: Vicente (2001)

Os jogos de decisédo podem ser conduzidos de forma autbnoma ou como competicdo. Quando
realizados como competicdo dispdem de um sistema de classificacdo que, em geral, apresenta
uma lista dos jogadores com melhor para o pior desempenho segundo as regras do jogo.

No caso do jogo que aqui serd utilizado e avaliado, o ranking ocupa parte significativa da
atencdo dos alunos, mas é apenas um referencial que os motiva para o aprendizado.

3. O Jogo de Empresas Bom Burguer

O desenvolvimento de ferramentas computacionais que agregam valores para o cotidiano do
professor em sala de aula é de grande valia para o processo ensino-aprendizagem. Pensando
nas dificuldades enfrentadas por diversos niveis de educacdo, principalmente das escolas
publicas é que se criou o Jogo de Empresas Bom Burguer, hoje em sua 3? versdo. Este
sistema, desenvolvido para web, possui em sua configuragdo diversas formas de
parametrizacdo, 0 que caracteriza uma boa autonomia para o professor em relacdo as salas
virtuais criadas, tempo e quantidade de rodadas de cada jogo entre outras.

3.1. Niveis de Cadastros
Ha trés niveis de cadastro para o JE Bom Burguer para que sejam preservadas as hierarquicas
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de estrutura académica: Escola (direcdo/coordenadorias) — Professor — Aluno.

Neste processo, a instituicdo é responsavel por enviar os dados de cadastro e manter uma
pessoa responsavel pelo uso correto do software. Os administradores do sistema aprovam o
cadastro e, a partir deste ponto, a escola tem autonomia para gerenciar, em seu quadro de
docentes, quem podera utilizar a conta criada para a escola.

Com o cadastro do professor, este podera criar as salas que corresponderdo a um determinado
mercado. Somente alunos autorizados pelo professor poderdo se cadastrar (um codigo para a
escola é solicitado) e também somente poderdo participar do jogo (da sala) em que tiverem o
login e senha, como apresentado na Figura 1.

Escola gerencia Professores
(1,1)
@>
(0,n)
Alunos participam Salas

Figural. Estrutura cadastral do Jogo

Os alunos séo responsaveis por seu cadastro e pela criagdo de suas empresas no mercado. Eles
poderdo jogar individualmente ou ter socios que compartilnem o processo decisorio do jogo.
Em cada sala que ele participar podera alterar esta configuracdo. A estrutura destas regras €
gerenciada pelo professor.

3.2. Parametrizacéo da sala

Este € um ponto fundamental para o trabalho do professor que necessita trabalhar conceitos de
gestdo com seus alunos. Ele podera criar diversas situacfes que simulem o mercado real de
atuacdo dos futuros profissionais.

Na Figura 2 sdo apresentados alguns dos parametros que podem ser modificados tanto no
inicio do jogo quanto no decorrer das sucessivas jogadas. A autonomia oferecida ao professor
no processo de criacdo das salas em concordancia com o processo tedrico que ele deseja
trabalhar com os alunos tem sido considerada, nas aplica¢Oes realizadas, um bom recurso
didatico para o uso desta ferramenta.

Ainda com o auxilio da Sala de Estudo, o professor podera disponibilizar materiais de apoio
para o estudo do aluno ou mesmo postar trabalhos realizados pelos alunos, contribuindo para
a competéncia colaborativa do processo de aprendizagem que os alunos de hoje estdo
solicitando.

Outro espaco que o professor pode criar situagcbes dindmicas para as jogadas é através do
jornal. Nele, ha espaco para que se possam realizar interferéncias sobre os riscos das
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_=_ Poriuguese (Brazilj

Cadastro de Sala

Informacoes Gerais

Mome: Sala_CONBEPRO

Senha: see

Confirmar Senha: see
Total de Rodadas: 3p

Demanda do Mercado: 2000
Variacdo da Demanda: 1p

Caixa Inicial: 2000,00
Juros da Divida: 750

Nivel Prego
Nivel Inicial

Barraquinha  200.00 @ Barraguinha

Quiosque 5000,00 ':‘Qu\nsque
' Lanchonete

Lanchonete 2500000

Figura 2. Tela para parametrizacdo da sala

O Quadro 1 apresenta os niveis de empreendimentos disponiveis, que pode ser selecionado no
inicio do jogo (parametrizando o valor do capital inicial) ou aceitando os valores sugeridos no
qual se inicia com uma Barraquinha e depois adquire (mediante caixa disponivel) outro.

Nivel: Barraquinha | Nivel: Quiosque | Nivel: Lanchonete

A )

Quadro 1 - llustragGes dos possiveis niveis do empreendimento

3.3. Produtos e suas variaveis

Ainda na parametrizacdo do mercado, o professor pode alterar o preco inicial ou em qualquer
rodada que estiver das matérias-primas que compdem o produto final, um kit do sanduiche
mais o refrigerante, que devera ter um valor final de venda na folha de decisdo do jogador. Os
itens abaixo descritos podem ser visualizados na Figura 3.
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O item variacdo do preco (%) é um indice que indicara que oS precos inseridos como
parametro inicial possa estar em uma faixa de precos entre 0% e a porcentagem estabelecida,
para um valor acima ou abaixo deste na compra dos produtos. Se um cenério for criado, onde
um produto possa estar em falta, esta variacdo de preco ser maior e deve ser alterada.

A deterioracao (%) foi definida através de pesquisas de campo para cada um dos produtos
que sdo utilizados para a composicdo do sanduiche (pdo, hamburguer, queijo, alface e
tomate). A deterioragdo se refere a quantidade que foi comprada (estoque do produto) e que
estraga quando nao é utilizada. Para o item refrigerante ndo ha valor para a deterioracdo,
considerando que hd um prazo de validade maior. Como exemplo, a equacdo (1) apresenta
como este valor é utilizado no calculo na fase de processamento da rodada. O valor RandomD
é inserido para que ndo se obtenha os mesmos valores para cada rodada. Para o jogador,
apesar destes valores ndo serem visiveis, o instrutor podera dar algumas dicas para que haja a
previsdo deste tipo de ocorréncia no seu negécio.

~ . EstoqueDePaoxDeterioracioDoPao XxRandomD
PiesDeteriorados = 00 (1)

RandomD € R| 0 < RandomD <1

O item perda (%) se refere a um valor do que se perde na compra do produto. Na equacao
(2), este valor ¢ calculado para a compra de paes.

PaesCompradosxPerdaDoPao XRandomE
100

PaesPerdidos =

)

RandomE € R| 0 < RandomE <1

Variacao . ~
s Deterioracao Perda
Produto Preco Precgo
(%) (%)
(%)

P30 450 10 10 2
Hamburguer 1390 10 8 2

Queijo 4285 5 15 5

Alface 2340 10 60 20
Tomate 31,00 10 50 30
Refrigerante 1296 5 5

Figura 3. Tela para parametrizacdo inicial dos produtos

3.4. Processo de decisao

E na folha de decisdo, apresentada na Figura 4, nos relatérios (demonstrativo de resultados —
DRE, Fluxo de caixa, Fluxo de estoque) e nos graficos (Saldo e Vendas) gerados a partir da
finalizacdo da primeira rodada que os que os alunos terdo a sua efetiva participagcdo no
processo de gestdo e poderdo aplicar e analisar os conceitos teoricos aprendidos. Uma das
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habilidades necessarias ao Engenheiro de Producdo e que pode ser praticada no jogo € o
equilibrio entre a compra e o estoque das matérias-primas, o qual deve ser minizado no
decorrer das rodadas.

O preco de venda do kit (sanduiche + refrigerante) pode ser alterado pelo jogador e dependera
da analise a ser realizada considerando a concorréncia do mercado.

_ =, Poruguese [Brazil)
L -

Sala CONBEPRO fh

Redada: 1/99
Cana: B5$2000,00
Dividas: 040,00
Contas a Pagar: BS86,00

(16 banehies) TMamburguer (36 lanehes)
Preco Cstoque Compra Preco Estoque Compra

Alfuce

(224 lanches)

Prego Estoque Compra

Tomate {496 lanches) Refrigerante (12 lanches)
. Preco Cstoque Compra Preco Cstoque Compra
o [}

Propaganda Pn-m de Venda
Panflets  Jormal Radlo  Televisdo
Tnvesdimento 000 0.00 000 0.00 ‘% 400

SalvarJogada | [ Jomal |

Figura 4. Folha de decisdo para o jogador (aluno)

As estrategias de marketing podem ser exploradas pelo professor de forma teorica e quando
definidas, podem ser aplicadas no item propaganda apresentado na folha de decisdo. Alguns
tipos de midia como panfleto, jornal, radio e televisdo sdo contemplados e com eles, de
acordo com o nivel do estabelecimento do jogador (barraquinha, quiosque ou lanchonete), é
calculado um indice geral, que ¢é o indice de Propaganda de cada empresa para a concorréncia
no mercado e que serd um dos itens efetivamente considerado para o sucesso das vendas. Nas
equacOes (3) e (4) sdo apresentados o indice especifico referente a propaganda do tipo
panfleto e a sua contribuicdo para uma empresa que esta no nivel Barraquinha.

indice Panﬂetozo,s*(2’1_11009|nvetimento Panﬂeto) (3)

(indicePanfletox70+indiceJornalx50+indiceRéadiox30+indice Televisiox5) (@)

indiceBarraquinha =
155

Um aprimoramento que pode ser inserido em uma proxima versdo do software e que
aproximara a ferramenta do aluno do século XXI é a propaganda através de outras midias,
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como o twitter e o facebook. Os concorrentes poderdo acompanhar as publicacGes feitas e
redefinir estratégias.

4. Metodologia de aplicacao

As formas de utilizacdo do Jogo de Empresas Bom Burguer tém sido realizadas de acordo
com as necessidades do ambiente de trabalho que o professor quer atuar. Em cursos de
graduacdo como Administracdo e Engenharia de Producdo podem ser o ponto inicial de
disciplinas que abordam este tema.

O professor pode optar por trabalhar individualmente ou em equipes, em sua maioria a ultima
opcdo € a que prevalece, a fim de desenvolver a habilidade da colaboracdo entre os
participantes da equipe, como a divisdo de tarefas em uma organizacdo dentro da pratica
educacional. Apos definido a forma de atuacdo é informado aos alunos, pelo professor da
sala, um codigo para seus cadastros no sistema. Sendo este realizado e a conta ativada, 0s
discentes criam suas empresas e comegam a competir por um mercado virtual dentro daquela
sala, j& previamente cadastrada no software e informada pelo tutor aos alunos para que possa
ser habilitada.

Para que o processo decisério se torne mais proximo ao real e a decisdo melhor estruturada, o
professor pode utilizar do jornal, ja citado no item 3.2 (Parametrizacdo da Sala), que pode
conter até cinco noticias sobre temas julgados relevantes pelo tutor da sala aos alunos, além
de informagdes sobre o clima, como temperatura e expectativa de chuva (tempo nublado,
parcialmente nublado, chuvoso e entre outros), o que pode interferir no planejamento das
vendas pela empresa.

A autonomia do professor para gerenciar cada sala por ele criada € um dos aspectos relevantes
desta ferramenta. Quando o professor desejar, pode encerrar a rodada e o sistema ira calcular
0 numero de vendas da empresa, perda e deterioragdo sobre as matérias primas e o estoque
final. O aluno podera visualizar os relatérios e graficos, ja citados no item 3.4 (Processo de
deciséo). Na Figura 5 sdo apresentados os itens do menu do professor em relacdo a Sala. Uma
das estratégias € divulgar no Jornal o periodo que cada rodada ficara aberta e os jogadores
deverdo acompanhar a publicacdo das noticias e provocar esta interatividade com os meios de
comunicacgédo por eles tdo utilizados. Neste processo, com a oportunidade de acessar o jogo
pela web, os alunos desenvolvem algumas habilidades de aprendizagem, como participantes
ativos na busca pelo seu conhecimento.

Sala CONBEPRO

Rodada:1/99
Total de Jogadores: 3

Opcoes Sala

| Encerrar Rodada | | Jogo Offline
Jornal Professaor
Dados da Sala
| Alterar Dados | | Alterar Senha |

Fim do Jogo
| Encerrar Sala | | Gerar Certificado |

Mostrar lista &/

Figura 5. Menu do professor para controle de sala
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5. Avaliag0es dos resultados obtidos

As aplicag0es realizadas com o Jogo de Empresas Bom Burguer em cursos de graduagéo, em
simposios, em feiras de tecnologia e também em projetos de extensdo para a comunidade
resultaram em aprimoramentos, alguns ja incorporados e outros em processo de
desenvolvimento, para que a ferramenta se aproximasse ao maximo do mercado real e
trouxesse beneficios para sua aplicagdo em sala de aula, auxiliando o professor a incorporar as
novas tecnologias em seu cotidiano.

Diante da velocidade da produgdo de informagdo na sociedade moderna e dos avancos
tecnoldgicos em todas as areas, o papel do professor hoje estd em facilitar o aprendizado do
aluno e ndo em prescrevé-lo. No relacionamento entre o professor e o aluno, o papel do
professor muda da autoridade que sabe tudo para o facilitador, conselheiro e guia (Heide e
Stilborne, 2000). Com este jogo foi possivel verificar e analisar que o professor faz a
mediacdo do processo, incluindo alguns conceitos tedricos no decorrer das atividades,
estimulando a producdo de material de apoio produzido pelas equipes (relatérios, postagem
em blogs, apresentacdes e outros), mas pode agir como facilitador, inclusive analisando e
avaliando os dados referentes as competéncias envolvidas no aprendizado do aluno.

Segundo o manual de aprendizagem de projetos da Lego Education (2008), o grande desafio
da Escola é educar cidaddos capazes de construir sua propria visdo de mundo e realizar um
projeto de vida autbnomo numa sociedade cada vez mais complexa. O ensino de
empreendedorismo através deste jogo de empresas se propde a comecar a discussdao do
assunto de forma bastante simples, j& que o produto comercializado, o sanduiche de
hambdrguer, é conhecido do publico alvo.

6. Conclus6es e outras perspectivas de trabalho

As tentativas de aperfeicoamento do processo ensino-aprendizagem sdo realizadas de diversas
formas. A proposta deste trabalho de estudar ferramentas que apoiem esta evolugdo
tecnologica e acompanhe as necessidades dos alunos de forma colaborativa estd sendo
apresentada e as aplicacOes tém se mostrado efetivas no enfrentamento deste desafio.

Em muitas das propostas de uso realizadas, observou-se que além do aprendizado, falar de
empreendedorismo, de gestdo e outros assuntos relacionados estimulam as pessoas nao so
como aprendizes de uma nova ferramenta, mas sim a pensar como cidadaos que necessitam e
sdo consumidores de bens produzidos e servigos oferecidos num mundo globalizado.

O jogo de empresas estd sendo desenvolvido como uma atividade de pesquisa e, por isto,
passa por aprimoramentos para que possa contribuir para a melhoria do ensino. Cada
instituicdo que o utiliza faz suas contribui¢cbes com dados para a pesquisa e melhorias para o
sistema.

Como se trata de uma ferramenta que pode ser totalmente acessada via web, um das propostas
de trabalho futuro que estd em estudo € a criacdo de um curso EAD para a formacgédo de
tutores para o uso deste jogo. Mediante esta perspectiva, 0 jogo pode ser acessado no idioma
portugués e inglés.
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