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Resumo: O presente trabalho possui como objetivo avaliar o processo de desenvolvimento e
aplicagdo do Jogo da Logistica RN (JL/RN) direcionado para estudantes de Engenharia de Producdo
de uma institui¢do de ensino superior (IES) no estado do Rio Grande do Norte. Foi desenvolvida uma
pesquisa-agdo com objetivo exploratorio-descritivo e foram utilizados como instrumentos de coleta
de dados, a andlise de documentos do jogo, aplicagdo de formuldrios com discentes e entrevistas
com docentes envolvidos no processo de aplicacdo e desenvolvimento, respectivamente. As etapas
de concepgdo e aplicacdo do jogo foram discutidas com base no ciclo PDCA (Plan, Do, Check e Act).
Ao final deste processo, foi construida uma Matriz SWOT, que sintetizou as forcas, fraquezas,
oportunidades e ameagas identificadas apods trés aplicacées do jogo. Esta discussdo permitiu o
desenvolvimento de proposi¢cées em busca da melhoria continua do JL/RN nas seguintes categorias:
tecnologia e ferramentas de apoio, estrutura do jogo, capacitagdo e desenvolvimento da equipe,
feedback e avaliagdo, e inovagdo. Assim como, evidenciou a importdncia do processo de reflexdo
docente sobre para o sucesso e a continuidade de estratégias ativas de ensino.

Palavras-chave: Jogo da Logistica RN; Aprendizado baseado em jogos; Metodologias ativas;
Logistica; Cadeia de Suprimentos
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1 INTRODUCAO

No atual cenario educacional da Engenharia de Producéo, a ado¢édo de metodologias
ativas tem emergido como uma abordagem essencial para o aprimoramento das
habilidades e competéncias dos estudantes. Entre elas, existe o potencial do aprendizado
baseado em jogos (GBL) na integracédo de conhecimentos tedricos e praticos, preparando
os alunos de maneira mais completa para os desafios do mercado (Pontarolo et al., 2024).

Os jogos podem ser aplicados em varias areas, entre elas a logistica. Nesta area, a
informacdo desempenha um papel crucial no processo decisério, pois precisam estar
disponiveis em tempo habil para garantir a eficiéncia dos sistemas logisticos (Fleury, 2000).
Assim, os jogos emergem como uma ferramenta fundamental para apoiar as decisdes
logisticas, com cada vez mais importancia e a papel de destaque nas organizacdes que
buscam condi¢cdes motivadoras para o ensino, treinamento e a simulagcao de decisfes tanto
de nivel gerencial quanto operacional (Nazéario, 2000).

De forma conceitual, a logistica e a cadeia de suprimentos sdo fundamentais na
Engenharia de Produgéo, gerenciando eficientemente os fluxos de materiais e informagoes
dos fornecedores aos consumidores (Ballou, 2006). Nesse sentido, a logistica tem um papel
estratégico, reduzindo custos, melhorando a eficiéncia operacional e aumentando a
satisfacdo do cliente (Christopher, 2022).

Dessa forma, o objetivo principal deste trabalho é avaliar o processo de
desenvolvimento e aplicacdo de um jogo educacional de logistica direcionado aos
estudantes de Engenharia de Producdo de uma instituicdo de ensino superior (IES) no
estado do Rio Grande do Norte. Ao realizar essa avaliacdo, espera-se nao apenas contribuir
para o aprimoramento do ensino na area, mas discutir sobre os desafios associados a
implementacéo de jogos educacionais nesse contexto especifico.

O presente artigo esta estruturado em 5 secdes, de modo que, apos esta introducéo
€ apresentada a sintese da fundamentacéao tedrica do trabalho. Posteriormente, indica-se
a classificacdo da pesquisa e em seguida sao apresentados na quarta Secao 0 processo
de desenvolvimento e as proposi¢des relacionadas ao Jogo da Logistica RN (JL/RN).
Encerrando-se o trabalho com as consideragdes finais.

2 METODOLOGIAS ATIVAS E JOGOS EMPRESARIAIS NA AREA DE
LOGISTICA

As metodologias ativas fazem com que o aluno se torne o protagonista do processo
de aprendizagem, sendo encorajado a engajar-se ativamente, a tomar iniciativas e a
desenvolver seu proprio entendimento. Em linhas gerais, propéem-se uma inversao na
I6gica tradicional do ensino, na qual o professor é considerado o principal detentor do
conhecimento e o aluno é visto apenas como um receptor passivo (Santos, 2021). A
metodologia ativa € uma concepcdo educativa que estimula processos construtivos de
acao-reflexdo-acéao (Freire, 2006), nas quais 0os alunos desempenham um papel ativo em
seu proprio aprendizado por meio de experiéncias praticas, a partir do estudo de problemas
gue necessitem de solucdes e pesquisas para serem aplicadas na realidade.

No contexto das metodologias ativas, 0s jogos de empresas visam proporcionar aos
alunos um ambiente empresarial simulado para praticar o planejamento e desenvolver a
capacidade de tomada de decisédo, preparando-os para a vida profissional futura (Martinelli,
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1988). Esses jogos oferecem beneficios as instituicbes de ensino superior, como
aprendizagem interativa, aprimoramento de competéncias de gestéo e a oportunidade de
observar atitudes empreendedoras entre professores e estudantes (Sauaia, 2006).

Além disso, Martinelli (1988) destaca que os jogos de empresas podem contribuir na
aprendizagem de conceitos, desenvolvimento de habilidades e competéncias, a partir de
quatro perspectivas: (a) Eliminar bloqueios psicoldgicos; (b) Aperfeicoar habilidades como
analise, previsdo e planejamento, integrando os papéis de especialista e generalista, e
colaborando eficazmente com outros individuos; (c) Desenvolver a capacidade de
processar informacdes; e (e) Possibilitar experimentar novas ideias.

Estas simulagdes, além do contexto empresarial, s&o comumente usadas no
ambiente académico no ensino superior para facilitar o entendimento dos alunos acerca do
contetdo abordado. No entanto, apesar do avanco tecnoldgico e dos métodos de ensino,
muitos docentes ainda aderem ao tradicionalismo, especialmente nas universidades,
argumentando que a abordagem padronizada de ensino sempre demonstrou eficacia.
Contudo, Ahlert et al. (2017) afirmam que o modelo de ensino padronizado utiliza métodos
de avaliacdo que ndo conseguem considerar as diversas habilidades cognitivas de cada
individuo, resultando em uma abordagem que ensina e avalia todos os alunos de forma
homogénea.

Contrariamente, Ferreira et al. (2018) afirmam que ha multiplos fatores que explicam
0 sucesso dos individuos em jogos de simulagdo, incluindo o desempenho académico, o
aprendizado durante a competicdo, caracteristicas de personalidade, abordagens de
tomada de decisdo e o nivel de planejamento formal dos participantes. Além disso,
destacam-se certos elementos que contribuem para um bom desempenho gerencial e
devem ser enfatizados no ensino.

3 CLASSIFICACAO E METODO DA PESQUISA

Este relato foi classificado de acordo com natureza, objetivo, método e abordagem
segundo Saunders, Thornill e Lewis (2019). Esta pesquisa € de natureza aplicada, pois
aborda o desenvolvimento e a aplicacdo de um jogo educacional na area de logistica e
cadeia de suprimentos, com énfase nos resultados observados em uma disciplina
especifica. A pesquisa destaca a importancia da pratica e da experiéncia na construcéo do
conhecimento e no desenvolvimento de habilidades, além da aplicacdo dos conceitos
tedricos. O objetivo é exploratério-descritivo, explicando os detalhes da concepc¢éo do jogo
e sua aplicacdo em diferentes contextos educacionais. O meétodo utilizado é a pesquisa-
acao, com colaboragéo dos professores da disciplina durante todo o processo. O impacto
na aprendizagem foi avaliado e, com base nos resultados, busca-se promover melhorias
praticas no ensino da disciplina de logistica. A abordagem é tanto qualitativa quanto
guantitativa devido a natureza dos elementos analisados.

4 SOBRE O JOGO DA LOGISTICA RN (JL/RN)

O JL/RN é um jogo de tabuleiro que simula o planejamento e a operacao de entregas
semanais dos centros de distribuicdo para seus clientes localizados no estado do Rio
Grande do Norte. Por meio do uso de dados e cartas que simbolizam quantidades
demandadas, clientes, veiculos, produtos e eventos aleatorios. O jogo foi originalmente
desenvolvido em um projeto de pds-graduacdo da Faculdade de Engenharia Mecanica da
UNICAMP (Georges, 2009), sendo adaptado para a realidade do Rio Grande do Norte.
Georges (2009) detalhou o processo de planejamento e operagdo de distribuigcéo,
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integrando os elementos ludicos de um jogo de tabuleiro com decisdes de alto nivel de
complexidade, a fim de aplicar os principios e ferramentas logisticas.

O curso de Engenharia de Producédo na UFRN possui uma disciplina obrigatoria de
Logistica Empresarial com carga horaria de 60h. A disciplina é oferecida semestralmente e
busca desenvolver as competéncias dos alunos na area de Logistica e Cadeia de
Suprimentos, abordando os principais conceitos relacionados a todas as atividades
primarias e secundarias da Logistica. A professora da disciplina em 2014 buscou a equipe
do PET PRODUCAO / UFRN (Programa de Educacdo Tutorial) para auxiliar no
planejamento e adaptacéo do jogo para a realidade do Rio Grande do Norte.

4.1 Conceitos avaliados no jogo

No JL/RN, uma série de conceitos sdo avaliados para garantir o sucesso operacional
das equipes, refletindo os principios fundamentais da gestao logistica. Um desses conceitos
€ a utilizacao inteligente de recursos, que envolve a alocacéao eficiente de veiculos, mao de
obra e tempo, buscando maximizar a produtividade e minimizar os custos. Esta abordagem
€ congruente com as ideias de Ballou (2006), que destaca a importancia de otimizar o uso
de recursos para melhorar a eficiéncia operacional.

A implementacdo de rotas eficientes € crucial para o sucesso logistico, exigindo
habilidades de planejamento e organizacdo para otimizar os trajetos e reduzir os tempos
de entrega, destacando a importancia da logistica na reducdo de custos e no aumento da
satisfacdo do cliente (Bowersox et al., 2014). Além disso, 0 gerenciamento de estoques €
essencial para equilibrar os custos de armazenamento com a capacidade de atender a
demanda do cliente (Chopra; Meindl, 2003). A capacidade de adaptacdo as condi¢des
variaveis, como atrasos e variagcdes na demanda, é fundamental no contexto logistico,
exigindo agilidade e flexibilidade das equipes para ajustar planos e tomar decisées rapidas
em resposta aos imprevistos, evidenciando a importancia da agilidade logistica para
enfrentar os desafios da complexidade do mercado atual (Christopher, 2022).

Com isso, 0 JL/RN néo apenas avalia o conhecimento tedrico dos participantes, mas
também sua capacidade de aplicar conceitos fundamentais da gestédo logistica de forma
prética e eficaz. Ao integrar esses conceitos em suas estratégias e tomada de decisdes, as
equipes podem melhorar significativamente o desempenho de suas operac¢des logisticas,
alcancando maior eficiéncia e competitividade, por meio da assimilacdo dos contetdos
passados em sala de aula, que serao utilizados, posteriormente, no mercado de trabalho.

O jogo foi desenvolvido ao longo de 18 meses, iniciando no segundo semestre de
2014, com uma equipe de 7 alunos e um docente. As etapas da concepcéao e aplicacéo do
JL/RN serao discutidas com base no ciclo PDCA (Plan, Do, Check e Act). A aprendizagem
baseada em jogos esta alinhada com os principios do ciclo PDCA, pois envolve planejar
(Plan), implementar (Do) avaliar (Check) e agir (Act) para melhorar continuamente a
experiéncia de aprendizagem para estudantes (Wati; Yuniawatika, 2020). As etapas do
PDCA alinhadas a concepcéao e realizacdo do jogo foram:

4.2 Planejamento do jogo

Inicialmente, o jogo foi planejado para que em 6 meses fosse possivel ter o seu
projeto piloto. Ao longo desse periodo foram realizadas reunides quinzenais para discussao
do artigo base (Georges, 2009), leitura conceitual sobre logistica e cadeia de suprimentos
(Ballou, 2006), e também sobre a estrutura do jogo. Entretanto, a concepcéo teve a duragao
final de 12 meses, em razdo da complexidade do jogo, o nivel de exigéncia de
embasamento que era requerido para a equipe, e a sobrecarga da equipe de alunos do
PET, uma vez que estavam envolvidos em outras iniciativas dentro do projeto. O
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planejamento das reunifes esta presente no Quadro 1 e todos os elementos serdo

explicados em detalhes:

Quadro 1 - Crono

rama de reunifes da equipe de desenvolvimento do JL/RN

Reunido e Tema conceitual

Estrutura do Jogo

1 - Conhecer o Jogo da
Logistica (Georges, 2009)

- Compreenséo do objetivo do jogo e definicdo de regras para a escolha
das cidades do RN

2 - Produto logistico

- Definicdo da carta ‘produto’ e ‘cidades’;

3 - Nivel de servico

- Definicdo da carta ‘cidades’

4 e 5 - Transporte

- Definicdo da carta ‘veiculos’ e sobre roteirizagédo

6 - Transportes

- Definicdo da carta ‘condicbes de entrega’ e ‘eventos aleatorios’

7 e 8 - Estoque

- DefinicAo das caracteristicas do planejamento de estoque e
armazenagem

9 - Sistema de estocagem e
manuseio

- Definicho das caracteristicas do planejamento de estoque,
armazenagem e manuseio

10 - Localizacdo de armazém

- Definigéo das caracteristicas sobre planejamento de localizagao

11 - Compras

- Definicdo dos critérios para a equipe vencedora e dos elementos para

incorporar decisbes sobre compras

Fonte: Dados da pesquisa (2024).

O jogo € composto pelos seguintes materiais: (i) 1 tabuleiro com mapa do estado do
Rio Grande do Norte (RN); (ii) 3 dados; (iii) 6 cartas de produtos logisticos; (iv) 58 cartas de
cidades; (v) cartas de transportes; (vi) 25 cartas de eventos aleatérios; (vii) 15 cartas de
condi¢cBes de entrega; (viii) 20 pinos; (ix) Software LOGWARE; (x) Manual de instrugdes.

i. O tabuleiro tem dimenséo de uma folha A2 (590 x 420mm) em escala cartesiana de
1:571.698 m, delimitado por um sistema de coordenadas, possibilitando a
determinacao da posicdo de cada cidade do tabuleiro. O tabuleiro foi desenvolvido
com o suporte do DNIT (Departamento Nacional de Infraestrutura de Transportes) e
do DER (Departamento de Estradas de Rodagem) (Ver Figura 1).

Figura 1 - Tabuleiro do JL/RN

I

T T

i:onte: Dados da pesquisa (2024).

Os dados tém a funcionalidade de apoiar o sorteio da demanda semanal, em que
cada unidade representa 1 palete. Sdo 3 dados por equipe.

Cartas de produtos: Foram definidos 6 produtos logisticos com caracteristicas
diferentes em termos de peso-volume, risco, valor-peso e substituibilidade para
trazer diversas possibilidades para a simulagéo. Os produtos sao classificados em
agropecuaria, industria e comércio: caixas plasticas, caixas de papeldo, big bag,
fardos, bobinas e contentores IBC. Na carta estdo contidas informacdes referentes
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as caracteristicas fisicas: dimensao, peso e itens por paletes; caracteristicas de
mercado: custo unitario, custo de estoque e custo de falta; caracteristicas do
fornecedor: custo do pedido, pedido minimo e padrdo de entrega; e algumas
adicionais sobre condi¢cdes de empilhamento, armazenagem e nivel de seguranca

exigido (Ver Figura 2).

Figura 2 - Exemplo de cartas de produto, cidade, veiculo, condi¢es de entrega e eventos aleatoérios
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Fonte: Dados da pesquisa (2024).

iv. Cartas de cidades: O estado do Rio Grande do Norte possui 167 municipios.
Destes, 58 foram escolhidos para fazerem parte do jogo, mediante uma regra
ponderada considerando: PIB per capita, populacdo e a quantidade de negdcios
ativos segundo o cadastro industrial da FIERN — Federacdo das Industrias do Rio
Grande do Norte. Assim foi possivel priorizar os municipios com maior importancia
para a economia do estado. Estas cidades sdo representadas por uma carta com
dados gerais: area, populacdo, densidade demogréafica, microrregido e gentilico;
dados econémicos: PIB, PIB per capita e IDH, além de: variacdo da demanda,
condicBes de entrega e tempo de transito urbano. Com as cidades definidas, as
coordenadas foram buscadas com o auxilio do Google Maps (Ver Figura 2).

v. Cartas de transportes: E composta por 6 (seis) tipos de veiculos, sio eles: Toco,
Truck, Furgdo, Semi-reboque e Duplo Semi-reboque, cada qual com caracteristicas
técnicas/desempenho: capacidade util (peso e cubagem), capacidade no tanque de
combustivel e rendimento, quantidade de 6leo necesséria e intervalo de troca de
6leo, numero e tipo de pneus e intervalo de troca de pneu, velocidade média,
intervalo para revisdo mecanica, lubrificacédo, recapagens e tempo de depreciagéo;
as caracteristicas de mercado informam: preco do veiculo novo e usado, valor do
seguro, impostos, salario do motorista, preco do pneu e recapagem, litro de 6leo
lubrificante e 6leo combustivel, jornada de trabalho do motorista, o percentual de
encargos trabalhistas e taxa de juros praticado no mercado. Outra informacéo
relevante é o tempo total de parada: carregamento, descarregamento, manobra do
veiculo no patio do cliente, verificagéo e acerto de documentacgéo (Ver Figura 2).

vi. Cartas de condi¢cdo de entrega: fornece os dias e os horarios da entrega dos
pedidos exigidos pelos clientes. Os horarios de entregas sdo determinados de
acordo com o tipo de produto (Agropecuaria, Comércio e Industria) e com o tipo de
cliente (A, B e C). Foram definidas 15 cartas com condi¢gdes de entrega diferentes
(Ver Figura 2).

vii. Cartas de Eventos Aleatérios: representam imprevistos externos ao controle das
equipes, como a quebra de um veiculo ou um trecho da rodovia interditado. Foram
definidos 25 eventos aleatorios baseados na publicacao de noticias (Ver Figura 2).

viii.  Pinos: Simbolizam no tabuleiro a localizacao dos centros de distribuicdo (CD) e dos
clientes e para simbolizar os pallets que séo distribuidos dos CD’s para os clientes.

‘

Realizagdo: Organizagao

- . .
EABENGE W == b




{C COBENGE 2024

52°Congresso Brasileiro de Educn(:no em Engenhma
VII Simpésio Internacional de E gdo em Engenharia

a3 Realizagao
' & BENGE 16 a 19/09/2024
= o Vitéria-ES e
1 orla i Ll

ix. Software LOGWARE: Software de ap0|o do livro Ballou (2006) que contempla uma
colecao de aplicacdes uteis para analisar uma variedade de problemas.

X. Manual de instrucdes: Foi desenvolvido um manual para cada dia de simulacao
com as decisfes a serem tomadas e 0 embasamento tedrico necessario.

No 9° més do planejamento, uma visita técnica foi realizada em uma transportadora
para tornar os conceitos estudados mais praticos e relacionados a realidade. Essa iniciativa
foi significativa para a equipe, especialmente considerando que os alunos ainda nao tinham
cursado a disciplina de logistica.

4.3 Desenvolvimento e execucao do jogo

O jogo foi planejado para equipes de 4 a 6 participantes, cada uma responsavel por
1 produto distribuido para 20 cidades sorteadas aleatoriamente. Apds cada rodada, as
equipes entregam um relatério resumido das decisdes tomadas, respondendo a perguntas
especificas. A equipe vencedora sera aquela que criar e executar a melhor estratégia
logistica de forma eficiente. A estrutura do relatério e as etapas do jogo estdo detalhadas
na Figura 3.

O JL/RN foi aplicado poucas vezes desde o seu desenvolvimento e por diferentes
docentes na disciplina de Logistica Empresarial na IES em estudo. A primeira aplicacao foi
realizada em 2015 - aplicacdo 1, 18 meses apoés o planejamento. A turma era composta
por 40 alunos distribuidos em 9 grupos. As aplicacdes mais recentes do JL/RN foram em
2019 - aplicacéo 2 e 2023 - aplicacao 3, sendo estas ultimas conduzidas por uma mesma
docente. A turma de 2019 contava com 8 alunos, que formaram 2 equipes. Enquanto a
turma de 2023 tinha 38 alunos que compuseram 7 grupos.

Na aplicacdo 1 - 2015, a disciplina foi dividida em 3 unidades, das quais as duas
primeiras tiveram foco nos conceitos teéricos, com aulas mais expositivas e aplicagdo de
casos de ensino e exercicios em aulas pontuais. Nas aplicacdes 2 e 3, a disciplina foi
dividida em trés unidades: (1) unidade tedrica com conteudo, aulas expositivas, casos de
ensino e outras estratégias ativas; (2) unidade para finalizacdo do contetdo e aplicacdo do
JL/RN; (3) fechamento da disciplina com um trabalho de campo. O jogo foi sempre aplicado
préximo ao final do curso para garantir que os alunos tivessem o conhecimento prévio
necessario.

As quatro etapas do JL/RN foram aplicadas sequencialmente, conforme mostrado
na Figura 3. Cada rodada do jogo ocorreu em um dia de aula (90 minutos), com atividades
a serem entregues posteriormente. As sessfes comegavam com uma apresentacao
padronizada sobre as decisdes do dia, materiais de suporte e relatorios solicitados. Os
professores observaram que o tempo em sala era curto, focando em esclarecer duvidas
dos grupos, enquanto a maior parte das tarefas era realizada posteriormente em casa. Na
Figura 4, a letra E representa a denominagdo da etapa especifica, e a letra R a
denominacdo do relatério (em 2015 houve um relatério final apés o jogo) com a
programacao das atividades desenvolvidas.
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Etapa / Tarefas
CONFIGURAGAO INICIAL
- Definigdo do nome da empresa;
- Sorteio do produto;
- Sorteio da base de clientes (cidades);
- Analise dos impactos do nivel de servigo nas operagodes logisticas,
® nos custos e receitas esperados;
PLANEJAMENTO DE LOCALIZAGAO
- Definicéo e Aplicacdo do método de solugdo para o problema de
localizag&o;
- Definigéo da quantidade de Centros de Distribuig&o;
- Definicéo das respectivas localizagdes destes CDs.

PLANEJAMENTO DE ESTOQUES E ARMAZENAGEM
- Definigéo do Sistema de Reviséo de Estoques;
- Definicéo dos parametros do Sistema de Reviséo de Estoques;
- Definigéo do estoque de seguranca para o nivel de servico
estabelecido;
*= - Célculo do numero de posi¢cdes de armazenagem necessarias,
- Definigao do tamanho de projeto do armazém;
- Esbogo do layout do armazém;
- Dimensionamento do numero de docas de recebimento e expedicao;
- Dimensionamento do numero de empilhadeiras e paleteiras.

PLANEJAMENTO DE TRANSPORTE
- Determinar o(s) tipo(s) de veiculo(s) que sera(ao) utilizado(s);

) _ Determinar a quantidade de veiculos para realizar as entregas

8 semanais;

0 - Calcular o custo de transporte rodoviario, buscando determinar o
custo por quildmetro rodado (custo variavel) e o custo por hora de uso
(custo fixo) para cada veiculo.

OPERAGAO

Sorteio da demanda semanal

- Determinar quanto cada CD abastecera da demanda semanal de

cada cliente;

- Determinar as rotas que abastecerdo os clientes de cada CD;

- Alocar as rotas aos veiculos e prever os horérios de cada parada;
o - Calcular nivel de utilizagao dos veiculos e atrasos nas entregas;
*= - Atualizar os niveis de estoque apés o atendimento;

- Verificar a necessidade de pedidos de reposi¢ao;

- Acompanhar os recebimentos programados;

- Parametros de limitagdo da semana seguinte;

- Sortear a carta de condi¢des de entrega;

- Sortear a carta de evento aleatério;

- Voltar para o 1° PASSO e fazer novo Sorteio da Demanda Semanal.

Fonte: Dados da pesquisa (2024).
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Estrutura do Relatorio
- Definir o nome da empresa,;
- Definir o produto, implicag@es das caracteristicas do produto
logistico nas atividades primarias e de apoio (quociente peso-
valor, quociente peso-volume, substituibilidade e
caracteristicas de risco);
- Sortear das cidades (clientes);
- Analisar os impactos do nivel de servigo nas operacdes
logisticas, nos custos e receitas esperados;
- Planejar a localizag&o (definicdo do método de solugdo para o
problema, da quantidade de CDs e suas respectivas
localizactes).
- Determinar os parametros para o sistema de revisdo de
estoques definido pela equipe e justificativa;
- Quais s&o as 3 principais criticas ao LEC? Quais sdo os
impactos no sistema de gestao de estoques?;
- Em relagéo as variaveis pré-determinadas no jogo, por
exemplo: Tempo de Ressuprimento, Intervalo de
Ressuprimento, Custo do Pedido e o Custo de Armazenagem,
0s sécios-proprietarios percebem oportunidades de
otimizagao? Como?;
- Calcular o nimero de posi¢des de armazenagem
necessarias;
- Definir o tamanho de projeto do armazém e o sistema de
armazenagem: Verticalizar ou ndo? Por qué?;
- Esbogar o layout do armazém:;
- Determinar o(s) tipo(s) de veiculo(s) que sera(ao) utilizado(s)
para realizar as entregas semanais do produto logistico da
equipe;
- Determinar a quantidade de veiculos que sera utilizada para
realizar as entregas semanais do produto logistico da equipe;
- Calcular o custo de transporte rodoviario, buscando
determinar o custo por quilémetro rodado (custo variavel) e o
custo fixo mensal;
- Expor indicadores-base para a tomada de deciséo.

Considerando as semanas 0, 1 e 2 de operagéo:

- Sortear a demanda semanal;

- Definir a distribuigdo (Quanto cada CD abastecera);

- Roteirizagao e Programacao (Definir rotas, programar rotas,
analisar o nivel de utilizacéo dos veiculos e atrasos ocorridos)
- Atualizar os niveis de estoque apds o atendimento, verificar a
necessidade de pedidos de reposicéo e acompanhar os
recebimentos programados.

Figura 4 - Programacéo de aplicagao do JL/RN nos anos 2015, 2019 e 2023

E3 R3 ) Aplicagao 1-2015
E1 R1 E2 R2 E4 R4 RFinal 20 dias
E3 RS pplicagdo 2-2019
E1 R1 E2 R2 £ 36 dias
E2 E2 R2 E4 R4 Aplicagdo 3-2023
E1 R1 E3 R3 24 dias

Fonte: Dados da pesquisa (2024).

Apols a aplicacdo 1 de 2015 foram coletados os feedbacks de 21 alunos (52,5%).
Quanto as percepgdes do jogo, 61,9% dos alunos acharam a dinamica ‘boa’ (38%) ou
‘otima’ (23,8%). A postura dos avaliadores também foi verificada, e considerada ‘regular
(33,3%) e ‘suficiente’ (52,4%) pelos respondentes. Como o jogo tem muitas etapas, alguns
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alunos se sentiram parmalmente confusos (52,4%) e com isso conS|deraram que a
metodologia da equipe de aplicadores foi parcialmente adequada (61,9%).

Os alunos enfrentaram dificuldades devido ao grande volume de informacfes em
pouco tempo e a quantidade de parametros necessarios para cada etapa do jogo. Eles
também consideraram o tempo de execucdo em sala de aula insuficiente. Sugestdes de
simplificac&o incluiram a criacdo de um checklist de entregaveis, a divisdo do jogo em sub-
etapas menores e a possibilidade de todos os grupos realizarem cada etapa
simultaneamente. Além disso, foram identificados erros em algumas cartas do jogo e a
necessidade de explicar alguns icones no manual de instrucdes.

Apos a aplicagdo 2 de 2019 foram coletados feedbacks de 7 alunos (87,5% da
turma). Eles foram questionados quanto a contribuicdo do JL/RN para o aprendizado, dando
uma nota de 1 a 5, sendo 1 ndo importante e 5 muito importante. A média foi de 4,57, sendo
a menor pontuacdo 3, indicando uma boa aceitacdo da turma. Apesar disso, foi relatado
por alunos que era necessario disponibilizar mais tempo para aplicacdo do jogo em sala e
uma reducao da carga de atividades na disciplina para execuc¢ao dos relatérios. Além disso,
foram identificadas inconsisténcias em cartas de produto. Diante deste cenario, em 2019,
a docente nao exigiu a entrega do relatorio 4.

Em 2023, a docente reduziu o volume de atividades da disciplina, aumentou o peso
da nota do JL/RN e aumentou o nimero de encontros em sala para a execu¢ado do jogo.
No entanto, observou-se que ainda seria necessario mais tempo para cumprir o desafio
com o detalhamento proposto. A avaliagdo da aplicacdo 3 em 2023 foi respondida apenas
por apenas 13% dos alunos (5 discentes). Os relatos se mostram semelhantes aos
observados anteriormente, como pode ser observado no depoimento de um discente:

Particularmente, gosto de aprender jogando e realmente acredito que o jogo da
logistica tem potencial, pode vir a se tornar um muito importante algum dia. Mas
senti que o jogo ainda ndo estava acabado e testado, percebi muitas falhas, achei
que faltou um pouco de direcionamento para os relatérios (mesmo que existissem
0S manuais). Em alguns dias os grupos ao invés de jogar’, ficaram tentando
entender o jogo ou resolver algum problema que ele tinha, e o jogar’ acabou ficando
pra casa junto dos relatorios, e isso sobrecarregou/desestimulou. (...) Nesse
semestre, em especifico, ndo senti que o tempo destinado ao jogo (4 aulas+horas
em casa) foi proporcional ao aprendizado que ele forneceu.

4.4 Andlise do desempenho do jogo

Diante dos dados coletados sobre a experiéncia dos alunos com o jogo, tanto o
feedback qualitativo e quantitativos sobre o engajamento e o desempenho dos mesmos e
os relatos dos docentes, foi possivel identificar areas de melhoria e possiveis ajustes no
JL/RN. Nesse sentido, uma Matriz SWOT foi utilizada para avaliar as caracteristicas do jogo
com o objetivo de trazer melhorias. A matriz SWOT (Forc¢as, Fraquezas, Oportunidades e
Ameacas) € uma ferramenta de planejamento estratégico utilizada para avaliar os fatores
internos e externos que podem impactar uma organizacao (Ghazinoory et al., 2011). Cada
um dos elementos é apresentado no Quadro 2.
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Quadro 2 - Matriz SWOT do Jogo da Logistica RN

Fatores Positivos

Fatores Negativos

- Exige grandes entregas em curto prazo;
- Promocéo de aprendizagem ativa | - Longo tempo de aplicacéo;
e pratica; - Ferramentas obsoletas de geolocalizacéo;
Fatores | - Exercicio e desenvolvimento de | - Falha de software utilizado;
Internos | competéncias e habilidades; - Necessidade de estruturacao de muitas informacdes;
- Qualidade do material | - Planilhas automatizadas com falhas;
confeccionado; - Alto nimero de combinagdes e aleatoriedades;
- Auséncia de gabarito;
- Interdisciplinaridade com outras | - Alta rotatividade na equipe de desenvolvimento e
Fatores | areas da Engenharia de Produgéo; | aplicacao;
Externos | - Possibilidade de adaptagcédo para | - Desconhecimento de alguns membros da equipe de
0 contexto remoto; aplicacdo dos conceitos fundamentais da Logistica

Fonte: Dados da pesquisa (2024).

Entre os pontos fortes destacam-se, a promocao da aprendizagem ativa e pratica,
além do desenvolvimento e exercicio de habilidades sao aspectos intrinsecos a aplicacao
de jogos empresariais no processo de ensino e aprendizagem. Destacam-se: trabalho em
equipe, comunicacao, raciocinio légico, pensamento sistémico, criatividade e resolucdo de
problemas. O que demonstra o alinhamento da proposta com as mudancas das Diretrizes
Curriculares para os cursos de Engenharia (MEC, 2019).

Além disso, a qualidade do material didatico e fisico confeccionado é primordial para
garantir o engajamento do publico-alvo, a credibilidade e relevancia do jogo enquanto
ferramenta educacional aos docentes e a comunidade cientifica, mediante a analise dos
resultados das metodologias ativas aplicadas. Essas caracteristicas puderam ser
observadas na secéo 4.2 que foram apresentados os elementos do jogo.

Nesse processo, também h& desafios, como a demanda por grandes entregas em
prazos curtos, o que pode prejudicar a qualidade do relatério e a conclusao dos objetivos.
Além disso, o uso de ferramentas obsoletas, como o software LOGWARE, pode resultar
em incompatibilidades e falhas de execucdo. E necessario também estruturar melhor
informacBes, como caracteristicas de produtos e veiculos, para fornecer detalhes
suficientes para analises e projetos dos alunos, como nas cartas de produto e veiculos.

Foram criadas planilhas de suporte para sorteios, input de dados e calculos
automaticos, disponibilizadas a turma, mas necessitam de revisdo devido a féormulas
disfuncionais. Outro problema é a complexidade do jogo devido ao niumero de produtos,
cidades, tipos de transporte e outras variaveis, dificultando a discusséo e correcao dos
resultados entre os grupos. A tentativa de trazer mais aspectos reais ao jogo aumenta sua
complexidade, dificultando sua realizagdo em sala de aula.

Enquanto fatores externos, constatam-se oportunidades como a interdisciplinaridade
com disciplinas como Contabilidade de Custos, Engenharia Econdmica, Pesquisa
Operacional e Gestao da Producao, além da possibilidade de adaptacdo para o ensino
remoto. No entanto, desafios externos incluem alta rotatividade na equipe de
desenvolvimento (PET) e a inclusdo de alunos em estagios iniciais de graduacao, sem
familiaridade com os conceitos. Além disso, a rotatividade dos docentes ao longo dos anos
dificultou a melhoria continua do projeto.

4.5 Acgao para melhoria do jogo

Com base no que foi apresentado em cada aplicacdo, na avaliacdo discente e
avaliacdo docente sobre o jogo, estabeleceu-se um conjunto de possiveis melhorias:
Tecnologia e Ferramentas de apoio, Estrutura do jogo, capacitacdo e desenvolvimento da
equipe, feedback e avaliacédo, e inovacao, conforme Figura 5. Tais acfes sao proposicdes
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que serdo avaliadas e priorizadas pela equipe do JL/RN em conjunto com a equipe do PET.
E importante ressaltar que algumas proposi¢ées implicam em um envolvimento também do
curso no processo de reformulacdo do Projeto Pedagdgico do curso.

Figura 5 - A¢des para melhoria do JL/RN
- Andlise mais detalhada sobre as habilidades e
competéncias desenvolvidas no jogo;

L -Treinamento da equipe sobre conceitos -Adaptagédo do jogo para versao online;
- Atualizagéo das_ ferre_lm.entas de fundamentais de logistica; -Reestruturagao da disciplina para um
. geolocgllzagao, . . -Treinamento do PET sobre o jogo e inclusédo do modelo orientado a aprendizagem
- Reviséo das planilhas automatizadas; mesmo em um plano de melhoria continua ativa e reformulagéo da carga horaria
Tecnologia e Ferramentas de Apolo Capacitagao e Desenvolvimento da equipe Inovagao \

Estrutura do jogo Feedback e Avaliagao
- Estruturagéo mais clara e acessivel das -Implementagéo de um feedback para orientagéo
informagdes, por meio de manuais e explicagoes dos alunos para cada etapa do jogo;
__prévias a cada etapa; . -Elaboragdo de um instrumento padrao para
-Simplificagéo e/ou redugéo das etapas do jogo; avaliagdo do desempenho do jogo pelo PET e
-Revisdo no contetdo de cartas do jogo Docente

Fonte: Dados da pesquisa (2024).
5 CONSIDERACC)ES FINAIS

O Jogo da Logistica simula conceitos fundamentais de Logistica e Cadeia de
Suprimentos usando exemplos reais e elementos ludicos, sendo uma ferramenta inovadora
para cursos de Engenharia, onde conhecimentos praticos sdo essenciais. Este trabalho
analisou os resultados do desenvolvimento e aplicacdo do JL/RN por uma equipe de
docentes e discentes de uma IES no Rio Grande do Norte, avaliando o impacto percebido
por professores e alunos, e identificando lacunas e oportunidades de melhoria. A analise
utilizou formulérios aplicados aos alunos, relatos de discentes e docentes e a construcao
de uma Matriz SWOT.

Diante da analise dos feedbacks, enquanto desafios a serem superados na
perspectiva dos alunos, estdo a simplificacdo de sua estrutura para melhor compreenséao
das informacdes e o aprimoramento da descricéo de alguns requisitos elementos, de modo
a evitar sobrecarga de trabalho e proporcionar maior qualidade das entregas pelo
detalhamento dos requisitos necessarios de execucdo. Pelos professores, foi apontado
principalmente o volume de carga hora-aula demandado para o jogo, exigindo assim
suprimir aulas e, portanto, a estrutura de ministracéo do conteudo.

No que tange a avaliacdo por meio da Matriz SWOT foi possivel obter uma visdo
abrangente das caracteristicas do JL/RN, destacando tanto seus pontos fortes quanto
outras areas que necessitam de melhorias. Os pontos positivos incluem a promoc¢ao da
aprendizagem ativa, alinhada com as demandas contemporéneas de formagédo de
competéncias dos alunos. Além disso, a qualidade do material, a contribuicdo para o
engajamento dos alunos e a credibilidade do jogo enquanto ferramenta educacional.

No entanto, é importante reconhecer os obstaculos a serem superados. Assim,
constatou-se dentre as fraquezas e ameacas um longo tempo de aplicacédo, a exigéncia de
grandes entregas em curtos prazos, falhas em ferramentas e planilhas, a necessidade de
estruturacéo de informacdes a utilizacdo de ferramentas obsoletas e a complexidade de
execucgdo, discussdo e avaliacdo devido ao alto numero de variaveis. Além dessas
oportunidades de melhoria, foram identificados possiveis incrementos relacionados aos
fatores externos, como a interdisciplinaridade com outras areas da Engenharia de Producgéo
e a possibilidade de adaptacédo para outros contextos educacionais.
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Diante disso, torna-se evidente a importancia de ajustes e aperfeicoamentos no
JL/RN, visando oferecer uma experiéncia de aprendizado mais eficaz, satisfatoria e
alinhada as demandas, desafios, necessidades e expectativas dos alunos e docentes.
Assim, foi proposto um conjunto de doze acdes de melhoria agrupadas nas categorias:
Tecnologia e Ferramentas de Apoio; Estrutura do Jogo; Capacitacéo e Desenvolvimento da
Equipe; Feedback e Avaliacdo; e Inovacao; para além da proposicdo de modificagdo na
estrutura pedagogica do curso. Todas essas sdo resultado do processo continuo de estudo,
planejamento, aplicacéo do jogo e avaliacdo conforme a metodologia PDCA.

Espera-se que a aplicacdo dessas acdes resulte em melhorias significativas para
qualidade do JL/RN e do ensino da Logistica e da Cadeia de Suprimentos. Apreende-se
gue nesse processo, é crucial a interacdo com o publico-alvo para desenvolvimento e
aperfeicoamento do jogo, tendo em vista que é possivel observar uma evolugdo progressiva
ao longo da realizacéo de diferentes aplicacdes, a partir do processo de reflexdo e melhoria
continua por parte da equipe desenvolvedora e do retorno dos alunos e professores.
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RN LOGISTICS GAME - DEVELOPMENT AND LESSONS LEARNED

Abstract: The present study aims to evaluate the development and application process of
the RN Logistics Game (JL/RN) targeted at Industrial Engineering students from a higher
education institution (HEI) in the state of Rio Grande do Norte. An exploratory-descriptive
action research was conducted, employing document analysis of the game, questionnaires
for students, and interviews with faculty members involved in the application and
development process, respectively, as data collection instruments. The conception and
application stages of the game were discussed based on the PDCA cycle (Plan, Do, Check,
Act). At the end of this process, a SWOT Matrix was constructed, summarizing the strengths,
weaknesses, opportunities, and threats identified after three applications of the game. This
discussion enabled the development of propositions aimed at the continuous improvement
of JL/RN in the following categories: Technology and Support Tools, Game Structure, Team
Training and Development, Feedback and Evaluation, and Innovation. Additionally, it
highlighted the importance of the reflective process among faculty for the success and
continuity of active learning strategies.

Keywords: RN Logistics Game; Game-based learning; Active Learning; Logistics; Supply
chain.
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