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Resumo: O presente artigo tem como objetivo analisar as prdticas e os impactos da aprendizagem
baseada em jogos, no ensino da Logistica e da Cadeia de Suprimentos na Engenharia de Produgdo.
Para tanto, foi desenvolvida uma revisdo sistemdtica da literatura com buscas em anais de eventos
nacionais e revistas nacionais e internacionais da drea. A amostra final consistiu em 15 artigos.
Foram analisadas as principais caracteristicas dos jogos, tais como: formato, decisées da logistica
contempladas, participantes das aplicagoes, quantidade de facilitadores/tutores, nimero minimo e
maximo de jogadores, existéncia de avaliagbées pré-jogo e pds-jogo, avaliagdo dos objetivos de
aprendizagem, materiais necessdrios, beneficios, fatores facilitadores e desafios das aplicagoes. Com
as andlises, observou-se que a drea carece do desenvolvimento de novos jogos e da aplicacdo destes.
Em especial, hd oportunidade de jogos em dreas como logistica humanitdria, internacional e de
defesa, além de simulagdes que abordem nivel de servigo e atividades secunddrias como embalagem.
Ressaltou-se a contribuicdo dos jogos para o engajamento dos alunos e o desenvolvimento de
competéncias com a simulagdo de cendrios realistas e dindmicos, bem como ratificou desafios para a
aplicacdo destes jogos que devem ser mitigados, destacando-se a gestdo do tempo pelos docentes e a
necessidade de atualizagbes periddicas.

Palavras-chave: Logistica; Cadeia de Suprimentos; Aprendizagem baseada em jogos; Jogos
educacionais; Revisdo sistemdtica;
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PRATICAS E IMPACTOS DA APRENDIZAGEM BASEADA EM JOGOS NO
ENSINO DE LOGISTICA E CADEIA DE SUPRIMENTOS: UMA REVISAO
SISTEMATICA

1 INTRODUGCAO

Com vistas a potencializar o processo de ensino-aprendizagem, ao desenvolvimento
de habilidades e a promocéo da inovacao na educacéo, tem-se buscado por novos métodos
de ensino. Diante dessa necessidade, seja em instituicdes de ensino basico, ou superior,
em todo o mundo, as Metodologias Ativas surgem como resposta. Nelas, em contrapartida
do modelo tradicional de ensino, no qual o professor desempenha o papel central e os
alunos assumem uma postura passiva de receptores de conhecimento, os estudantes sao
protagonistas do proprio aprendizado, sendo estimulados a explorar, construir e aplicar o
conhecimento (Santos; Castaman, 2023).

Sobre esse prisma, conforme defendido desde a década de 1980 por William Glasser
em sua teoria da Piramide de Aprendizagem, ha um aumento significativo nos beneficios e
na eficacia do ensino quando se adotam metodologias ativas, uma vez que ao promover
uma abordagem dinamica e interativa que envolve ativamente os estudantes € possivel
alcancar um aprendizado mais profundo e duradouro. Como resultados, sdo observados
uma maior adesdo da turma as atividades propostas, uma melhor retencdo do contetdo e
o desenvolvimento de competéncias essenciais para o mercado de trabalho, como
pensamento critico, resolucdo de problemas, trabalho em equipe, criatividade e
comunicagdo. Como consequéncia, tem-se também uma melhoria substancial no
desempenho académico e na satisfacdo dos estudantes (Venturino; Silva, 2018).

Nesse sentido, no contexto da Engenharia, Azevedo e Gontijo (2017) apontam que
o estudo de metodologias e abordagens que auxiliem o desenvolvimento de competéncias
sao fundamentais devido ao avanco e emprego de novas tecnologias e para aumento da
gualidade dos profissionais formados. Por isso, as Diretrizes Curriculares Nacionais dos
Cursos de Graduacdo em Engenharia, que devem ser observadas pelas Instituicdes de
Educacao Superior (IES) na organizacao, no desenvolvimento e na avaliacdo, passaram a
incluir em 2019 o estimulo ao uso de metodologias para aprendizagem ativa a fim de
promover uma formacgéo alinhada as necessidades e exigéncias para o profissional em
engenharia (MEC, 2019).

Singularmente, para Engenharia de Producdo, onde a Logistica e a Cadeia de
Suprimentos desempenham papéis cruciais, a complexidade das interacdes entre
diferentes areas exige uma abordagem que va além da mera transmissao de conteudo
tedrico (Machado; Souza, 2022). Nesse sentido, a analise das praticas e dos impactos da
aprendizagem baseada em jogos no ensino se mostra relevante e oportuna, visando nao
apenas aprimorar 0 processo de aprendizagem, mas também preparar os futuros
profissionais para os desafios do mercado de trabalho.

Assim, este artigo prop0e-se a analisar as praticas e os impactos da aprendizagem
baseada em jogos, no ensino da Logistica e da Cadeia de Suprimentos dentro do contexto
da Engenharia de Producéo. Pretende-se alcancar o objetivo proposto por meio de uma
revisao sistematica de literatura em grandes eventos e revistas nacionais.

Desse modo, as proximas secOes deste artigo sdo, respectivamente: Referencial
tedrico, o qual aborda Metodologias Ativas e Aprendizagem baseada em jogos;
Metodologia, na qual sdo apresentadas a classificacdo da pesquisa, 0os procedimentos e
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instrumentos utilizados; Resultados, onde séo explanadas as analises realizadas; e por fim,
as Consideracdes Finais, que explicitam as principais constata¢cdes do trabalho.

2 REFERENCIAL TEORICO
2.1 Metodologias Ativas

Diante da abordagem tradicional de ensino, verifica-se o cenario em que 0s
professores expressam descontentamento com a aparente falta de engajamento por parte
dos alunos e com a sua timida participacdo. Por outro lado, os estudantes manifestam
insatisfagdo com a monotonia das aulas, apesar dos esfor¢cos dos docentes para torna-las
mais atrativas e din@micas. Portanto, os professores precisam reestruturar o processo de
ensino, buscando formas de promover maior interacao e gerar autonomia nos estudantes
(Diesel; Baldez; Martins, 2017).

Com esse enfoque, para Berbel (2011), as Metodologias Ativas sao abordagens
pedagdgicas que promovem a participacdo ativa e a constru¢cdo do conhecimento pelos
estudantes, estimulando o desenvolvimento de habilidades. Assim, ha uma inverséo de
papéis no processo de ensino, pois o aluno torna-se figura central do processo e o professor
um facilitador com as fungbes de provocar, construir, compreender e refletir, junto com o
aluno. O objetivo principal € proporcionar uma aprendizagem que va além da mera
memorizagdo e preparar 0os estudantes para serem agentes autbnomos e criticos no
processo de construcdo do conhecimento.

Para Michael (2006), a palavra-chave na definicAo das Metodologias Ativas é o
engajamento. Em sua viséo, as abordagens ativas constituem um processo fundamentado
em atividades que incentivem os alunos a refletirem sobre os conteudos trabalhados,
avaliar o préprio grau de entendimento e manusear 0s conceitos para realizacdo dos
objetivos propostos, e portanto, a concretizacdo do conhecimento se da pela participacao.
Barbosa e Moura (2014) coadunam com o envolvimento dos discentes enquanto pilar da
abordagem, mas salientam como principio fundamental a autorreflexdo do aluno requerida
pelo docente enquanto figura orientadora no processo de ensino.

2.2  Aprendizagem baseada em Jogos

Sampaio e Ramos (2023) afirmam que com o passar do tempo, varias abordagens
e técnicas foram criadas e integradas as metodologias ativas, tais como o uso de estudos
de caso, a aprendizagem baseada em problemas, a inversdo da sala de aula, o trabalho
em equipe, e outras mais. Conforme Bursarello et al. (2014), a aprendizagem baseada em
jogos (ABJ), também chamada de Gamificacdo Educacional é uma dessas metodologias,
a qual busca proporcionar uma experiéncia de aprendizagem mais imersiva e significativa
para os estudantes, ao integrar elementos ladicos e tornar 0 ensino mais interativas e
atrativo, além mais motivador.

Assim, nessa metodologia, conceitos e contelidos educacionais séo incorporados a
jogos ou atividades a fim de apresentar e reforcar conceitos mediante um ambiente
simulado. Eles podem variar desde simples jogos de tabuleiro até simulacdes digitais
complexas, e podem abranger uma ampla gama de conteudos de forma multidisciplinar.
Sobre ABJ, Olivieri e Zampim (2024) destacam vantagens como as citadas no Quadro 1.

Quadro 1 - Vantagens da utilizacdo de Jogos Empresariais ho Ensino
Vantagens Descricao

Componentes como desafios, recompensas e competicdo tendem a estimular a

Engajamento participacdo e envolver o aluno.
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Proporcionam retorno imediato sobre o desempenho db Joga(_j:)r além da |dent|f|cac;ao de
Feedback equivocos e habilidades.

Aprendizagem | Demandam que os jogadores tomem decisdes, resolvam problemas pela aplicagéo dos
ativa conceitos apreendldos

Podem ser adaptados para distintos niveis de habilidade e tém a capacidade de
proporcionar desafios extras.

B Incentivam a colaboracéo entre os jogadores, contribuindo para o desenvolvimento das
Colaboracao competéncias de trabalho em equipe e comunicag&o. Além de melhoria no
relacionamento interpessoal em sala.

Aplicacdo do | Possibilita que os alunos coloquem em pratica os conhecimentos adquiridos a partir de
mundo real simulacoes.

Fonte: Elaboracéo dos proprios autores (2024) baseado em Olivieri e Zampim (2024).

Personalizacéo

Enquanto desvantagens, observadas ndo somente em ABJs, mas de uma forma
geral, quando sdo aplicadas Metodologias Ativas, Souza, Iglesias e Pazin-Filho (2014)
indicam a alta demanda de tempo por parte do docente em planejar, construir e executar a
estrutura e recursos necessarios, o que pode custar inclusive horarios de aula programados
para outros contetdos. Além da necessidade de reviséo e atualizagdo do arcabouco tedrico
periodicamente com novos conhecimentos, o que é de grande complexidade e grau de
dificuldade, pois é necesséario manter a coeréncia e coeséo do jogo.

3 METODO DE PESQUISA

Considerando que o objetivo apresentado na introducdo, este artigo pode ser
classificado segundo Miguel (2018) quanto a abordagem, objetivo e método. Esta revisao
sistematica da literatura pode ser classificada como quantitativa e qualitativa na abordagem,
utilizando o método de revisao sistematica para sintetizar e avaliar a literatura existente. O
objetivo desse tipo de trabalho é exploratério, buscando investigar as caracteristicas de
pesquisa sobre jogos na area de logistica e cadeia de suprimentos, e descritivo,
apresentando uma visado detalhada e estruturada do estado atual do conhecimento na area
de estudo.

A pesquisa € orientada por uma Revisdo Sistematica da Literatura (RSL) que visa
alinhar a literatura estudada com os objetivos da pesquisa (Denyer; Tranfield, 2009). A RSL
abrange todos os artigos publicados que respondem a uma questao especifica, utilizando
um método estruturado para minimizar vieses e erros. Alguns autores consideram a revisao
sistemética superior a revisdo tradicional devido ao maior rigor na revisdo da literatura
(Jesson; Matheson; Lacey, 2011). Esse método envolve (1) definicdo do problema, critérios
de incluséo e exclusao; (2) a estratégia de busca; (3) critérios para a avaliacao dos estudos;
e (4) extracdo de dados (Badger et al., 2000).

Para obter as respostas as perguntas de pesquisa, foi realizada uma revisao
sistemética da literatura seguindo as etapas propostas por (Denyer; Tranfield, 2009; Moher
et el., 2009; Tranfield; Denyer; Smart, 2003). O Quadro 2 detalha tal processo.

Quadro 2 - Protocolo de Pesquisa

Fase Etapa Comentérios

Planejamento A Breve levantamento (Secéo 2)
. Revisao Inicial
da Revisao Palavras-Chave
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QP1: Quais sao os jogos na area de logistica e supply chain usados

para aprendizagem e suas principais caracteristicas (quantidade de

tutores, participantes e material necessario)?

Questdes de QP2: Como a eficacia dos jogos na area de logistica e supply chain é
Pesquisa avaliada em termos de aprendizagem e desenvolvimento de

competéncias?

QP3: Quais sdo os beneficios, desafios e fatores facilitadores no uso

de jogos e quais areas na logistica com oportunidades de pesquisa?

Realizagao

Termos de busca (String de pesquisa) (Ver Quadro 3)
Bases de dados (Ver Quadro 3)

Tipo de documentos: Artigos

Campos de busca: Titulo, resumo e palavras-chaves

Protocolo da Idioma: Portugués

Reviséo . . D x

Periodo de pesquisa: Sem restricdo
Fonte: Eventos e Periddicos nacionais da area de Engenharia de
Producéo e Educac¢éo em Engenharia
Critérios de inclusédo e exclusdo (Ver Quadro 4)

Selegéo e Pesquisa em Abril e Maio de 2024

Avaliacdo dos |Uso de planilha de Excel
Conducéo da artigos (Ver Filtro 1: Titulo, resumo e palavras-chave
revisao Quadro 5) Filtro 2: Artigo completo

Andlise e sintese |Uso de planilha de Excel

Relatério e | Apresentacéo dos |Responder as perguntas de pesquisa
disseminacéo resultados Resultados da pesquisa

Fonte: Elaboracgédo dos préprios autores (2024).

A escolha das palavras-chave para a pesquisa partiu de conceitos importantes para
o cumprimento do objetivo da pesquisa, sendo eles divididos gerais sobre abordagens
ativas para o ensino: Jogo, Simulacdo, Gamificacdo, Estratégia ativa, Metodologia ativa,
Aprendizagem ativa (Gramigna, 2007; Leal; Miranda; Nova, 2017; Oliveira, 2019), e termos
especificos: Logistica e Cadeia de Suprimentos (Ballou, 2006; Bowersox et al., 2014). Com
iSs0, 0s termos de busca e as bases de dados foram definidas (Quadro 3).

Quadro 3 - Bases de dados e Termos de Buscas
Base de dados Termos de busca

Eventos nacionais da area de Engenharia de Producgéo
- SIMPEP

- ENEGEP

Revistas nacionais da area de Engenharia de Producéo
- Revista Producéo Online

- Gestdo & Producgéo

- Revista GEPROS

Revista nacional da area de educagéo em engenharia

- Revista de Ensino de Engenharia

“jogo” OR “simulagdo” OR “gamificagdo” OR
“estratégia ativa” OR “metodologia ativa” OR
“aprendizagem ativa” AND “cadeia de
suprimentos” OR “logistica”

Revistas internacionais da area de Engenharia de Producdo [“game” OR “simulation” OR “gamification” OR
- Brazilian Journal of Operations & Production Management |“learning strategy” OR “active learning” AND
- Production “supply chain” OR “logistics”

Fonte: Elaboracéo dos proprios autores (2024).

Durante as buscas, ressalta-se que especificamente nos sites dos eventos foi
realizada a busca individual por palavra, ja que operadores booleanos nao funcionam
nestas bases. Assim como, a busca pelo termo em singular e plural nos campos de resumo
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resultando em 45 artigos no flltro 1. No f||tro 2, foram selecionados 15 trabalhos que
estavam alinhados com os critérios de inclusé@o e exclusdo expostos no Quadro 4.

= ——

Quadro 4 - Critérios de inclusdo e exclusao
Etapa Avaliagéo Critério de Incluséo Critério de Exclusao

Titulo, Resumo e ) ) ) .
Palavras-chave  |Artigo que tenha o objetivo|Artigo que contemple jogo ou simulacdo em
de analisar a aplicagio|outras areas da engenharia de producao

e/ou desenvolvimento de
, ) jogo/simulacdo na area de|Artigo que ndo tenha o objetivo de analisar a
Filtro 2 |Artigo Completo  [ogistica ou cadeia de|aplicacdo elou desenvolvimento de
suprimentos. jogo/simulacéo na area de logistica ou cadeia de
suprimentos.

Filtro 1

Fonte: Elaboracgédo dos préprios autores (2024).

A fase final da reviséo, é a andlise e apresentacdo dos resultados, com isso foram
definidas categorias para a extracao de informagdes nos trabalhos selecionados: Ano de
publicacdo, Autores, Titulo do Artigo, Evento/Revista, Tipo (Tabuleiro/Virtual), Objetivo do
jogo, decisbes (conteudos) da logistica/supply chain, artigo aplicado ou proposta,
guantidade de facilitadores/tutores, quantidade de alunos participantes, quantidade minima
e maxima de jogadores, existéncia de avaliacao pré-jogo, existéncia de avaliacao pés-jogo,
existéncia de capacitacdo ou instrucdo teorica pré-jogo, metodologia da avaliacdo dos
resultados e dos objetivos de aprendizagem, materiais necessarios para aplicacao,
beneficios da aplicacdo, fatores facilitadores e desafios/dificuldades do jogo.

4 RESULTADOS

Foram reunidas as publicacGes sobre jogos educacionais para ensino de conceitos
de logistica e gestdo da cadeia de suprimentos, através da andlise de bases de dados
nacionais e internacionais. Entre os 15 artigos selecionados apresentados na Figura 1, ap0s
a aplicacéo dos filtros mencionados anteriormente, é perceptivel que a maioria deles foi
apresentada no Encontro Nacional de Engenharia de Producdo (ENEGEP), com os
primeiros estudos datando de 2004. Além disso, observa-se um aumento significativo na
producédo de trabalhos em 2023, indicando a crescente relevancia e progresso na criacao
de simulacfes empresariais sobre logistica.

Figura 1 - Evolugédo dos artigos publicados nesta tematica por tipo de publicagédo
Artigos por tipo de publicagédo

B SIMPEP Revista Produgdo Online [l Revista de Ensino em Engenharia [l ENEGEP

3
2
1
1
j 1 I_I I_I
0

2004 2005 2006 2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023

Ano
Fonte: Elaboracdo dos préprios autores (2024).

Visando uma percepgdo do propdsito de cada jogo educacional, as informagdes
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obtidas buscam assimilar o t|po de jogo desenvolwdo e 0s conteudos teorlcos eo
objetivo principal contemplados nas simulacbes. Ao que tange o tipo de jogo,
considerou-se as modalidades fisico, virtual, ou simultaneamente fisico e virtual.
Explorando os resultados, percebe-se um equilibrio entre os tipos, havendo 8 jogos fisicos
(53,3%), 6 jogos virtuais (40%) e 1 jogo abarcado em ambas as modalidades (6,7%).

Em relacdo as atividades logisticas primarias (transporte, processamento de
pedidos, nivel de servico e gestdo de estoques) e de apoio (armazenagem, compras,
embalagem, manuseio de materiais, manutencdo de informacdes e programacédo de
produtos), as atividades primarias sdo mais contempladas nos jogos: transportes em 73%,
processamento de pedidos e gestao de estoques em 53% dos trabalhos. Nas secundarias,
a manutencéo de informacdes consta em 47%, principalmente pelo apelo dos jogos virtuais.
Em relac&o aos contetdos abrangentes, a gestdo da cadeia de suprimentos inclui questbes
correlatas como efeito chicote, conceitos que estdo presentes em 27% dos jogos,
principalmente por envolverem simula¢cdes com a proposta do Beer Game. Por fim, o
conceito de custos logisticos também é contemplado em 27 % dos jogos. E importante
ressaltar temas que podem ser mais explorados como logistica humanitaria e logistica
internacional, que sao contemplados em apenas 1 trabalho cada. Ndo apareceram
mencdes para a logistica de defesa e logistica reversa, subareas contempladas pela
Associacao Brasileira de Engenharia de Producéo (ABEPRO). Destaca-se que Sousa et al.
(2023), ndo detalharam as atividades logisticas envolvidas (Ver Quadro 5).

Quadro 5 - Atividades logisticas contempladas nos trabalhos investigados
Atividades Primarias em Atividades de Apoio em
evidéncia no trabalho evidéncia no trabalho

Tipo
Artigo Citagao de
Jogo

]
=
=]
=3
[11]
c
g
-

Proces. de Pedidos
Nivel de Servigo
Gestédo de Estoques
Armazenagem
Embalagem
Manuseio de materiais
Manut. de informagdes
Programacgao de produtos

A1 (Cunha; Lima, 2004) Fisico
A2 (Orlandeli; Novaes, 2004) Virtual
A3 (Ornellas; De Campos, 2008) Ambos
A4 (Favaretto; Oliveira, Souza, 2009) Fisico
A5 (Ribeiro; Saggin; Amorin, 2010) Virtual
A6 (Bertazzo; Leiras; Yoshizaki, 2014) | Fisico
A7 (Carvalho; Nery, 2015) Virtual
A8 (Hora; Fronteli; Hipdlito, 2019) Fisico
A9 (Paiva et al., 2019) Fisico
A10 (Vales etal., 2021) Virtual
A11 (Oliveira et al., 2022) Virtual
A12 (Dias; Ribeiro, 2023) Virtual
A13 (Bezerra; Pimentel, 2023) Fisico
A14 (Sousa et al., 2023) Fisico
A15 (Pereira et al., 2023) Fisico
Total 11 8 3 8 4 3 1 3 7 1

Fonte: Elaboracdo dos préprios autores (2024).

Quanto aos objetivos, observou-se um padrdo no que diz respeito a intencédo de
capacitacdo para os jogadores, uma vez que embora cada jogo educacional tenha um
objetivo especifico voltado para os contetudos contemplados em sua estrutura, a maior parte
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prevé o desenvolvimento de competéncias e habilidades gerenciais, tais como uma
capacidade analitica (Bertazzo; Leiras; Yoshizaki, 2014) ou o exercicio de solugdes
interdisciplinares (Hora; Fronteli; Hipdlito, 2019), por exemplo. Outro topico amplamente
abordado no propdésito de cada simulacéo foi a preparacdo dos discentes para situacdes
desafiadoras através da simulacdo de emergéncias e crises em contextos tipicos da area
estudada, objetivo que correlaciona-se com o intuito de simular e representar a cadeia de
suprimentos em seu estado mais fidedigno o possivel a realidade, captando as nuances de
modo simplificado e ludico para transmitir e ensinar acerca de informagdes cruciais para a
formacéao de profissionais na area.

Entre os 15 jogos educacionais analisados, 8 (53,33%) foram devidamente
aplicados, seja em fase de testes ou pdés-finalizacdo do jogo. Quanto aos participantes
entre 0s 8 jogos aplicados, 4 tiveram os participantes compostos apenas por discentes das
respectivas universidades onde os jogos foram desenvolvidos, enquanto as 4 demais
simula¢gbes ndo divulgaram qual era a composicdo do publico da aplicacdo, e apenas
metade dos trabalhos mostraram o nimero de participantes.

A maior parte dos jogos requer poucos organizadores/facilitadores/tutores para
realizar a aplicacdo, fator impulsionado em razdo de 5 das 8 simulacdes serem
parcialmente ou totalmente virtuais, requerendo menor intervengao da equipe organizadora
para conter ou coordenar os participantes. No que tange aos materiais necessarios para
aplicagéo, os jogos virtuais exigem a instalagdo do software da simulagdo e o uso de
computadores, enquanto os jogos fisicos variam bastante em quantidade de material
necessario, havendo jogos limitados por seu grande volume de aparatos demandados para
aplicacdo. O Quadro 6 detalha caracteristicas das aplicacdes.

Quadro 6 - Dados de artigos analisados
Caod f Qtd e Qtd 2 Qe (,je Jogaqores Materiais necessarios para a aplicacao
acilitadores [participantes (min ou méax)

Al 2 N/A 4 alunos por grupo | Faixas e caixas de papeldo, cartées coloridos
A2 1 12 N/A Software do jogo, computadores
A3 NA N/A N/A Software do jogo, computadores
A4 1 N/A 3 alunos por grupo Formularios
A5 1 16 4 alunos por grupo Software do jogo, computadores

10 pessoas por Mini_ cones de cores sortidas, mesas tipo
A8 4 40 grupo carteira escolar, pranchetas A4, bexigas de

cores sortidas, barbante de algodao, folhas A4

All NA N/A Grupo ou individual Computador, Excel, mesa e caneta
Al2 1 5 Max.de 12 alunos Microsoft Excel

Fonte: Elaboracgédo dos préprios autores (2024).

Ao analisar os trabalhos encontrados, foi verificado se havia a realizacdo de uma
avaliacdo inicial antes da aplicacdo de cada simulacdo, a fim de perceber o nivel de
conhecimento do grupo participante, porém observou-se que nenhum destes artigos
abordou este aspecto. Isso propde uma énfase na experiéncia imersiva, na aplicagdo dos
conhecimentos e na pratica dos conceitos durante a atividade. No entanto, a auséncia desta
avaliacao pode gerar dificuldades na aplicacao da simulacéo, visto a perda da oportunidade
de medir e avaliar a compreensdo dos conceitos dos participantes identificando e
abordando possiveis lacunas do aprendizado (Giraldo; Kok; Paterakis, 2024). Ainda, no que
tange a capacitacao teorica, foi observado também que pouco é empregada conceituacdes
e instrugcdes das tematicas envolvidas nos jogos.

Considerando a presenca de avaliacdes ap0s a aplicacdo dos jogos, nota-se a
necessidade da reflexdo critica e da consolidagdo do aprendizado pds-experiéncia. A
analise revela que em alguns trabalhos sé@o aplicados questionarios de avaliacdo com

_

Realizag3o:

& ABENGE

Organizagao

r : - Universidade Federal
y = = do Espirito Santo



C COBENGE 2024

52°Congresso Brasileiro de Educagdo em Engenharia
VII Simpésio Internacional de Educagdo em Engenharia

Organizagéo. = =
MEABENGE =~ “uunws” - TImesd e
feedbacks fornecidos pelos participantes, juntamente com propostas de melhoria. Em
outros casos, o0 préoprio professor ou o responsavel pela aplicacdo conduzem discussées
sobre a relacdo entre teoria e pratica, incentivando os alunos a compartilharem suas
percepcdes do jogo. Essa pratica € comum e sugere uma preocupacao pedagogica com a
analise retrospectiva das decisbes e resultados alcancados durante a simulagéo,
promovendo uma compreensao mais profunda das tomadas de decisdes realizadas (quatro
trabalhos, 27%, realizam uma avaliacdo/feedbacks apos o jogo).

Ainda, no que se refere as metodologias de avaliacdo de cada simulacdo para
garantir que os objetivos de aprendizagem sejam alcancados e para avaliar o desempenho
dos participantes ao longo do jogo, os métodos foram diversos. Alguns jogos tém seus
objetivos pré-estabelecidos, como manter a satisfacéo dos clientes, atingir metas de vendas
ou lucro, ou completar todas as etapas do jogo com sucesso. As estratégias de avaliacao
envolvem momentos de férum de discusséo entre as rodadas (6,7%), feedback (13,3%),
apuracédo de resultados ao final do jogo (46,7%), pontuacéo de ideias pelos jogadores
(6,7%) e debriefing pés-jogo (6,7%). Essa variedade de técnicas proporciona uma analise
holistica do processo de aprendizagem e do desempenho dos participantes. No entanto,
em jogos que nao sdo definidos os objetivos pré-estabelecidos ou informacdes detalhadas
sobre a metodologia de pontuagéao, podem ser identificados alguns desafios como a falta
de clareza em como € determinada a equipe vencedora ao final do jogo. Isso pode
representar uma lacuna na transparéncia do processo de avaliagdo (20% dos trabalhos nao
contemplaram detalhes sobre o método de avaliacdo).

Em relacdo aos fatores facilitadores, destaca-se o engajamento dos participantes
ao demonstrar interesse e motivacdo para entender e praticar as regras conforme o
esperado, assim como assimilar os conteldos repassados, permitindo ainda aos
avaliadores identificar oportunidades de melhoria com mais facilidade. Outro ponto comum
entre 0s jogos analisados € a interface simples, baixo custo de aplicacao, intuitividade e
clareza do escopo das simulagdes, proporcionando uma experiéncia concisa ao jogador
através de uma estrutura bem definida e fluida para ndo gerar confusées. Por fim, a maior
parte das simulacbes estudadas demonstrou ser bem adaptavel e flexivel quanto aos
materiais, numero de facilitadores e participantes, assim como as regras, para tornar a
aplicacdo possivel em varios contextos. A presenca de manuais completos, didaticos e
detalhados também séo fatores que facilitam a realizacdo de jogos e a obtencéo de bons
resultados (Vales et al., 2021).

Quanto aos beneficios identificados nos jogos educacionais avaliados, observam-
se certos aspectos comuns a todas as simulagbes, como um ambiente propicio para a
compreensdo pratica e aplicagdo de conceitos teodricos, permitindo que os alunos
experimentem os assuntos de forma dinamica. Também promovem o desenvolvimento de
habilidades analiticas, gerenciais e de resolugdo de problemas, além de fortalecer a
cooperacao e o trabalho em equipe. Ao agrupar estes beneficios em categorias observou-
se a capacitagcdo dos jogadores/alunos, preparacdo para situacdes desafiadoras e
aprendizado teorico e pratico, que estavam sempre presentes nos artigos avaliados.

Por fim, no que tange os desafios, dificuldades e limitacdes enfrentadas pelos
desenvolvedores dos jogos educacionais, incluem a gestdo do tempo disponivel para
aplicacao, limitacbes de recursos financeiros, materiais e infraestrutura, especialmente para
jogos virtuais. Também ha a necessidade de os alunos terem conhecimento prévio sobre
0s assuntos abordados e a falta de atualiza¢des nas versdes anteriores do jogo, o que pode
comprometer os resultados esperados na aplicacdo. A Figura 2 expde em formato de
framework os principais resultados da revisdo sistematica contemplando os fatores
facilitadores, beneficios e desafios do uso de jogos e simulacdes na area de logistica e
cadeia de suprimentos na engenharia de producao.
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Fonte: Elaboracgédo dos préprios autores (2024).
5 CONSIDERACOES FINAIS

Neste artigo, foi conduzida uma revisdo sistematica da literatura para analisar as
praticas e os impactos da aprendizagem baseada em jogos no ensino da Logistica e da
Cadeia de Suprimentos, dentro do contexto da Engenharia de Produg&o. Os resultados
revelaram uma variedade de jogos educacionais utilizados para praticar conceitos, desde
jogos fisicos até virtuais. Mapeou-se jogos em diferentes estagios de desenvolvimento,
desde propostas a simula¢ges aplicadas. Identificou-se que as atividades de transporte,
gestao de estoques e processamento de pedidos sdo os conceitos mais abordados nessas
simulacdes, podendo estar envolvidos com o conceito de gestédo de cadeia de suprimentos.

Alguns fatores podem impulsionar e motivar o uso de jogos em disciplinas na area
de logistica e cadeia de suprimentos, destacando-se: engajamento de alunos e
participantes, interfaces simples de aplicacdo, a disponibilidade de material de apoio
detalhado e com uma estrutura clara e sequencial bem definida. Como principais
beneficios, observou-se o impacto na capacitacdo dos alunos envolvidos quanto as
competéncias e habilidades, preparacdo para situacdes desafiadoras e o aprendizado
tedrico e prético. Entretanto, foi possivel notar que o desenvolvimento e aplicacdo dessas
simulagcfes enfrentam desafios relacionados a gestdo do tempo, recursos financeiros e
materiais, assim como pré-requisitos de conhecimento dos participantes. Além disso,
percebe-se uma defasagem de jogos educacionais voltados para conceitos referentes as
atividades de apoio da logistica empresarial.

Em suma, esta revisao sistematica oferece uma visao abrangente do estado atual
da pesquisa sobre jogos na logistica e cadeia de suprimentos, identificando beneficios,
facilitadores e desafios para futuras pesquisas e préaticas. O estudo visa avangar o
conhecimento na area, fornecendo uma base solida para a aplicacdo de simulacbes e
inspirando a criacdo de novos jogos educacionais na engenharia de producdo. Areas
tematicas a serem exploradas incluem logistica humanitaria, logistica de defesa e logistica
internacional, com a expectativa de que essas contribuicbes impulsionem tanto a
compreensao tedrica quanto a pratica e o desenvolvimento de habilidades no campo.
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PRACTICES AND IMPACTS OF GAME-BASED LEARNING IN LOGISTICS AND
SUPPLY CHAIN EDUCATION: A SYSTEMATIC REVIEW

Abstract: The objective of this article is to analyze the practices and impacts of game-based
learning in teaching Logistics and Supply Chain in Industrial Engineering. A systematic
literature review was conducted, involving searches in the proceedings of national events
and national and international journals in the field. The final sample comprised 15 articles.
The main characteristics of the games were analyzed, including format, logistics decisions
covered, participants, number of facilitators/tutors, minimum and maximum number of
players, pre-game and post-game evaluations, assessment of learning objectives, required
materials, benefits, facilitating factors, and challenges. The analysis revealed a need for the
development of new games and their application in the field, particularly in areas such as
humanitarian, international, and defense logistics, as well as simulations addressing service
levels and secondary activities like packaging. The study highlighted the contribution of
games to student engagement and competence development through the simulation of
realistic and dynamic scenarios, while also identifying challenges in their application that
need to be addressed, particularly time management by instructors and the necessity for
periodic updates.

Keywords: Logistics; Supply chain; Game-based learning; Educational games; Systematic
review.
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