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Resumo: Os jogos empresariais sdo utilizados no ensino com o objetivo de simular um
ambiente de negdcios, sendo capazes de relacionar os conceitos de uma aula tedrica com um
problema real em uma situacao controlada. Nesse sentido, o presente estudo tem como objetivo
analisar a capacidade técnica em termos de tomada de deciséo, trabalho em grupo e dominio
de conceitos dos discentes quanto ao gerenciamento da cadeia de suprimentos, por meio da
aplicacdo do Beer Game como elemento avaliativo dentro de uma disciplina e em eventos,
como uma oficina. Observou-se que essa pratica dentro do planejamento da disciplina é um
meio para consolidar, de forma dinamica e centrada no aluno, o que foi aprendido. E em
eventos, possibilita expor ao aluno o impacto da tomada de decisdo ndo apenas em sua
empresa, mas em toda a cadeia. Para mais de 61,54% dos participantes, o jogo reflete
totalmente ou quase totalmente uma situacdo real de tomada de decisdo, com resolucéo de
problemas, raciocinio légico, senso critico, trabalho em equipe, integra-se com outras
disciplinas e permite 0 aprendizado de conceitos importantes como “cadeia de suprimentos”,
“efeito chicote” e “logistica”.

Palavras-chave: Jogos empresariais. Beer Game. Logistica. Cadeia de Suprimentos.
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1 INTRODUCAO

Os profissionais da area de educacdo superior buscam formar profissionais que atuem no
mercado de trabalho com autonomia e competéncia. O principal desafio dos docentes é
descobrir um método para que o aluno transcenda a natureza de espectador e seja ativo no
processo ensino—aprendizagem. Dessa forma, a promocdo da aprendizagem exige uma
metodologia de ensino capaz de tornar o aluno protagonista deste processo, desenvolvendo a
criticidade sobre os contetudos ministrados, bem como relacionar o conhecimento com situacdes
reais. Mediante esta necessidade, as Metodologias Ativas de Ensino tém conquistado espaco
nas salas de aula das universidades (PINTO et. al, 2012).

Fonseca e Mattar Neto (2017) compreendem Metodologias Ativas como estratégias
didaticas focadas na aprendizagem ativa do aluno, onde o docente conduz a formacdo do
pensamento critico acerca de um problema essencial a sua formacao, que desperta a curiosidade
e estimula a tomada de decisdo individual ou coletiva. Para Mitre (2008), as Metodologias
Ativas motivam o discente a refletir e examinar os problemas de forma multidisciplinar,
favorecendo resoluc@es assertivas e embasadas. Neste contexto, emergem 0s jogos empresariais
como uma ferramenta de ensino-aprendizagem. Esses tipos de jogos permitem que os docentes
simulem situac@es reais de um ambiente de negocios, com o intuito de unir os conceitos da aula
tedrica com um problema simulado em um ambiente controlado (SILVA, 2013).

O jogo empresarial foco desta pesquisa é o Beer Game. Este jogo foi desenvolvido pelo
Massachusetts Institute of technology (MIT) e simula uma cadeia de suprimentos de cerveja.
Os participantes gerenciam os estoques e cabe a cada elo o pedido realizado ao seu fornecedor.
O gerenciamento da cadeia de suprimentos € um conteldo denso e com a aplicacdo deste jogo
¢ possivel demonstrar, de forma pratica, as dificuldades de gerenciar uma cadeia
descentralizada e expor as consequéncias desse tipo de gestdo (SILVA, 2013).

O presente trabalho tem como objetivo analisar a capacidade técnica (tomada de decisao,
trabalho em grupo e o dominio dos conceitos) dos discentes em relacdo ao gerenciamento da
cadeia de suprimentos, conteido da disciplina de Logistica e Gestdo de Rede de Suprimentos |
no curso de engenharia de producdo da UFERSA — Campus Angicos, por meio da aplicagdo do
Beer Game. Comparando esta aplicacdo a uma oficina realizada em um evento.

Assim, esse trabalho divide-se em cinco partes. Além da introducdo, que apresenta a
contextualizacdo do tema, objetivos e justificativa da pesquisa; o referencial tedrico expde 0s
principais conceitos da tematica abordada; caracteristicas e funcionamento do jogo; seguido da
aplicacdo, avaliacdo e discussdo dos resultados; avaliacdo do jogo pelos participantes e
consideracdes finais.

2 JOGOS NA PERSPECTIVA DE ENSINO E APRENDIZAGEM E O BEER GAME

Nos tempos atuais € visivel a transi¢ao ocorrida na educacdo devido ao avanco de métodos
e tecnologias que impulsionam o aluno a ndo se limitar apenas as salas de aula, mas a explorar
ambientes fisicos e virtuais que aprimorem o seu aprendizado. Neste caso, com o objetivo de
facilitar a compreensdo dos conteudos a serem trabalhados, o setor pedagdgico percebe a
importancia de se incrementar 0s jogos no dia-a-dia no processo ensino aprendizagem. Além
disso, os jogos tém se tornado uma ferramenta que auxilia os docentes a resolverem problemas
atuais, como: evasao escolar, dificuldade de aprendizado, falta de disciplina e motivacdo dos
alunos, possibilitando aos professores uma forma melhor de dinamizar o seu trabalho
(RIBEIRO; RBEIRO; LEAO JUNIOR, 2012).
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No ensino superior, a exemplo do curso de Engenharia de Producéo, a utilizacdo de jogos
também se alinha ao objetivo de facilitar o processo de obtencdo do conhecimento. Neste caso,
destacam-se jogos voltados a area de producdo, que por meio de simulagBes facilitam a
metodologia de ensino, como: Jogo de Fabrica de Canetas (PONTAROLO et al., 2019a) focado
nos conceitos de producdo puxada e empurrada; o Jogo de Conceitos (PONTAROLO et al.,
2019b) focado nos modais da transportes e também em sistemas de informacéo, e o Beer Game
(STROZZI, BOSCH e ZALDIVAR, 2006).

De acordo com Strozzi, Bosch e Zaldivar (2006), o Beer Game foi criado em 1960 pela
Sloan School of Management com o intuito de instruir conceitos de gestdo da cadeia de
suprimentos. Seu objetivo € minimizar os custos logisticos (estogue e transporte) por meio de
simulacdes, e simultaneamente, atender aos requisitos do cliente. O jogo representa uma cadeia
de suprimentos em quatro niveis: o Varejista, o Atacadista, o Distribuidor e, por fim, a Fabrica.
As ordens de pedido comegam pelo cliente consumidor que solicita o produto ao varejista, esse,
por sua vez, realiza o pedido ao atacadista, que solicita ao distribuidor e esse realiza o pedido a
fabrica, que, diferentemente, realiza os pedidos a si mesmo.

Alguns detalhes sdo importantes: a entrega dos produtos de um nivel para outro, portanto,
para o pedido chegar até o varejista vindo da fabrica, ha um atraso de 3 semanas; além disto, 0s
pedidos feitos ndo poderdo ser cancelados e ndo ha devolugdo do excedente. Toda semana uma
nova solicitacdo do consumidor € feita ao varejista e este deve avaliar os custos cumulativos do
estoque, e, acima de tudo, satisfazer o cliente de modo a ndo o deixar esperando pelo produto.

O objetivo final do Beer Game € alcangar 0 menor custo da cadeia, esse fato estimula a
cooperacdo entre os membros da cadeia de suprimentos, a elaboracdo de estratégias para
minimizacdo dos custos e exprime a importancia da informacdo. Ao logo do jogo varios
conceitos sdo abordados, como por exemplo: logistica, lead time, backorder, custos, cadeia de
suprimentos, estoque de segurancga e efeito chicote (SILVA, 2013).

3 CARACTERISTICAS E FUNCIONAMENTO DO BEER GAME — EP/ANGICOS

O Beer Game — EP/ANGICOS (BG) tem o objetivo de simular uma cadeia de suprimentos
de cerveja com 4 membros envolvidos: fabrica, distribuidor, atacadista e varejista. Cada um
desses participantes deve fazer pedidos semanais que devem variam entre 1 palete e no maximo
40 paletes para atender a demanda do consumidor final.

O jogo é composto por duas simulacGes. A primeira inclui a rodada 0 + 12 rodadas
(semanas) e a segunda parte se inicia logo ao final das discussdes da primeira parte. Cada cadeia
deve ter 4 participantes obrigatoriamente. Além disso, fazem parte da aplicacdo: o mediador,
que fara a conducéo do jogo e o lider que acompanhara as a¢des desenvolvidas especificamente
na sua cadeia. Totalizando, 1 mediador e 4 lideres. A equipe aplicadora faz toda a preparacédo
da sala conforme a Figura 1.
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Figura 1 - Organizacdo inicial do jogo
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Fonte: Dados da pesquisa (2020)

4.1 Simulacgéo 1

Com os 4 participantes por equipe ja dispostos, cada um devera assumir uma atribuicdo do
sistema (fabrica, distribuidor, varejista, atacadista). Inicia-se uma apresentacao sobre o0 jogo,
mostrando 0s custos e simulando 0 passo a passo de cada participante. A semana 0 é a semana
teste. A demanda do cliente e os pedidos devem ser iguais a 4 (para 0s participantes treinarem
a dinamica do jogo). N&o pode haver comunicacgéo e cada estoque deve ficar coberto por uma
protecdo (neste caso foram potes de sorvete com uma abertura frontal).

Ap0s a semana teste, 0 jogo comecara de fato a partir da primeira realizacdo de pedido, ao
fim da rodada 0. As rodadas que seguem da 12 até a 122 seguem 0 mesmo padrdo. As demandas
do consumidor ja devero estar prontas. E sugerida a seguinte sequéncia: 12, 12, 12, 5, 5, 8, 5,
3, 3, 3, 5, 8 (a demanda pode variar de acordo com o aplicador). Ao fim dessa primeira
simulacdo, serdo mostrados os resultados obtidos pela planilha, graficos e a equipe vencedora.
Aqui, devera ser gerada uma discussao sobre as estratégias utilizadas ou ndo utilizadas, o que
deu certo, 0 que deu errado e o0 porqué dos participantes acharem que deu aquele resultado.
Nesse momento, deverdo ser feitas perguntas relacionadas aos conceitos abordados do jogo.

4.2 Simulagao 2

Nesta segunda etapa, novas regras serdo disponibilizadas, com o objetivo de facilitar
discussbes e melhor entendimento da cadeia de suprimentos. Serdo retiradas inicialmente as
protecdes de todos os estoques e serdo dados 2 minutos para que as equipes decidam qual
estratégia usardo e como se planejardo melhor (na rodada 0 e ap6s algumas rodadas).

Entre as rodadas 1 e 12 sdo realizados os mesmos procedimentos da Simulagéo 1, exceto a
carta de demanda do cliente que agora é virada pelo préprio lider e ficando a vista. A cada 3
semanas, cada equipe podera se reunir durante 2 minutos para discutir (serdo 3 intervalos). A
demanda sugerida para o cliente segue a sequéncia de 8, 12, 8, 5, 5, 12, 8, 5, 5, 3, 5, 8. Ao final
do jogo, sdo expostos os graficos e o resultado final do jogo (Custo total da rodada 1 + Custo
total da rodada 2), explicitando os conceitos envolvidos, principalmente o efeito chicote.

4.3 Controle e Analise do jogo

O controle e andlise do jogo séao feitos por meio de uma planilha. A partir da alimentacéao
da planilha com os pedidos feitos, sdo gerados graficos, os custos por cadeia, custos por
participante e seus respectivos desempenhos. A equipe vencedora sera aquela que apresentar 0s
menores custos, sendo através do atendimento integral das demandas ou do melhor controle de
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seus estoques. Tendo em vista que, cada palete atrasado tem um custo semanal de R$ 1,00 e
cada palete em estoque ou em transporte tem um custo semanal de R$ 0,50.

4  APLICACAO, AVALIACAO E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Neste topico serdo avaliadas as aplicacdes de trés situacdes: duas com alunos que cursaram
a disciplina de Logistica e Gestdo de Redes de Suprimentos I, nos semestres letivos 2018.2 e
2019.2, e, uma aplicacdo no Workshop de Engenharia de Producdo (WEP) no ano de 2019,
onde participaram alunos de outros cursos, como Bacharelado em Ciéncia e Tecnologia (BCT),
Licenciatura em Computacéo e Informatica (LCI) e Engenharia Civil (EC).

A dindmica ja é inclusa desde o primeiro momento no planejamento da disciplina, com
isso, uma pontuacdo € atribuida na referida unidade avaliativa. Os alunos sdo previamente
avisados sobre a data de aplicagdo do jogo. As aplicacbes tém duracdo aproximada de 3 horas,
sendo ministradas pela docente e discente monitora da disciplina (mediadora), com o apoio de
mais 4 alunos que ja participaram do BG como lideres de cada uma das cadeias (Tabela 1).

Tabela 1 - Quantidade de participantes do Beer Game
Semestre letivo de aplicacéo
2018.2 2019.2 2019 (WEP)
N° de participantes 8 16 16
N° de cadeias de suprimentos 2 4 4
Fonte: Dados da pesquisa (2020)

Baseado nas respostas dos 40 participantes e na desenvoltura das 10 equipes,
posteriormente serdo apresentadas as opinides dos alunos sobre a dindmica e os resultados das
respectivas equipes.

5.1 Custos totais

No BG, o objetivo de cada cadeia € minimizar o seu custo total. Para que isso acontega, é
preciso entender o comportamento e a necessidade de cada cliente, pois muitas vezes a demanda
prevista ndo se iguala a demanda real, causando o efeito chicote. Esse efeito corresponde a
discrepancia entre a demanda real e a demanda prevista, 0 que pode causar 0 acumulo de
produtos no estoque ou a falta destes, tendo seu efeito refletido ao longo de toda cadeia. Deste
modo, é muito importante que todas as operacdes logisticas estejam alinhadas por toda cadeia,
0 que inclui a troca de informagdes, a fim de minimizar as consequéncias desse efeito. Na
Tabela 2 sdo apresentados 0s custos totais das equipes participantes nas duas simulacées.

Tabela 2 - Custos totais das equipes participantes do Beer Game

Custo total (R$) Custo total (R$) Custo Diferenca em Diferenca

Simulacéo 1 Simulacéo 2 total custos (R$) percentual
LOG 1 1.343,50 410,5 1.754 -933 -69%
20182 2 867 408,5 1.275,5 -458,5 -53%
1 1.380 576,5 1.956,5 -803,5 -58%
LOG 2 684 394 1.078 -290 -42%
2019.2 3 962 364,5 1.326,5 -597,5 -62%
4 460,5 407 867,5 -53,5 -12%
1 530,5 571,5 1.102 41 8%
WEP- 2 577 548 1.125 -29 -5%
2019 3 559 462 1.021 -97 -17%
4 659,5 446,5 1.106 -213 -32%

Fonte: Dados da pesquisa (2020).
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Em anélise a Tabela 2, é perceptivel a diferenca nos custos entre as duas simulagdes, onde
a primeira detém os custos mais elevados, assim, todas as equipes atenderam o objetivo de
minimizar os custos (exceto a Equipe 1 do WEP-2019). Diante disso, € valido salientar que as
equipes vencedoras foram as que obtiveram o menor custo total, somadas as duas simulagdes.

Os valores resultantes podem ser justificados pela falta de informacéo que os membros
tinham, dificultando o alinhamento das operacdes logisticas da cadeia. E notéria a diferenca
dos custos em todas as cadeias (exceto uma). Isso ocorre, em razéo da troca de informacGes que
passa a existir na segunda simulacéo, permitindo que os participantes das cadeias de suprimento
alinhem suas operacdes logisticas, reduzindo cada vez mais as consequéncias do efeito chicote.

4.2 Avaliacéo dos pedidos

E importante conhecer o comportamento de cada cadeia, bem como a quantidade de
pedidos realizados por cada equipe, para melhor entendimento desse fenémeno. Neste caso, foi
utilizado o gréfico da Equipe 1 na Simulacéo 1 no semestre 2018.2, para melhor exemplificar
o efeito, como visto na Figura 2.

Figura 2 - Graficos de pedidos da Equipe 1 na Simulacdo 1, semestre 2018.2
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Fonte: Dados da pesquisa (2020).

Ao analisar o gréafico, é perceptivel gque os pedidos variam da quantidade minima a maxima,
propostas pelas regras do jogo. Mesmo com essa oscilagdo no nimero de pedidos, em alguns
momentos os pedidos se mantem aproximados, iguais em alguns pontos ou até mesmo estaveis.
Comportamento esse que seria ideal, se assumido por todos os membros da cadeia,
comprovando que as operagdes logisticas estdo alinhadas, ainda que nesse tipo de simulagdo a
ndo permissao para troca de informacdes dificulte esse processo. Na Figura 3 € apresentado 0
gréafico da Equipe 4 do WEP-2019, utilizado para mostrar a Simulagéo 2.

Figura 3 - Graficos de pedidos da Equipe 4 na Simulagdo 2, WEP-2019
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Fonte: Dados da pesquisa (2020).

Ao contrario dos nimeros de pedidos realizados pela equipe que foi exemplo da Simulacdo
1, que variavam da quantidade minima a maxima, essa equipe nao realizou o pedido maximo
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em nenhum momento. Mesmo assim, é perceptivel que as linhas se aproximaram e mantiveram-
se estaveis, dentro de um intervalo padrédo visivel nos graficos, em alguns momentos. Isso
aponta para o alinhamento das operagdes logisticas, facilitado pelas regras do jogo nessa
simulacdo, ja supracitadas nesse artigo. Na Tabela 3 é apresentada a comparacdo entre 0s
pedidos nas duas simulag6es das duas cadeias com melhores e piores resultados.

Tabela 3 - Comparacio dos pedidos médios nas Simulacdes 1 e 2

Simulacéo 1 - Pedido Médio Custo total (R$) Fabrica Distribuidor Atacadista Varejista
LOG 2019.2 % 16305?2 142::2657 143,'5687 151,’7452 140,21725
WEP-2019 + Zggg 161’?482 S?Z ;2; ;ég

Simulacédo 2 - Pedido Médio Custo total (R$) Fabrica Distribuidor Atacadista Varejista
LOG 2019.2 : o o 4o o s
WEP-2019 : e %S i .8 23

Fonte: Dados da pesquisa (2020)

Assumindo que os valores sejam a média dos pedidos de cada participante, é possivel
analisar que as equipes que obtiveram o menor custo total foram aquelas com pedidos médios
também menores, o que acontece de forma inversa para as equipes com maiores custos totais.

4.3 Avaliacéo do estoque e backorder

Estoque e backorder sdo conceitos vistos na dindmica que estdo interligados, visto que
backorder é a classificagdo dada aos pedidos que estdo pendentes, ou seja, que ainda ndo foram
atendidos. Isso acontece quando o numero de produtos em estoque ndo é capaz de suprir a
demanda do cliente. Na Tabela 4 sdo apresentados os custos totais de cada equipe analisada,
bem como o estoque e backorder médio para cada membro da cadeia.

Tabela 4 - Comparacdo do estoque e backorder médios nas Simulaces 1 e 2

Simulacgdo 1

Estoque médio Backorder médio

Custototal(R$) | F D A V|F D A V

1 1.380 65 46 32 10(18 30,2 416 19

LOG 2019.2 4 460,5 64 126 10,8 0,3|00 0,0 0,0 86

1 530,5 46 108 2,8 88(35 21 08 11

WEP-2019 4 659,5 73 2,7 183 4,7]09 98 0,0 29
Simulacéo 2

Estoque médio Backorder médio

CustototalR$) | F D A V|F D A V

1 576,5 132 158 99 18|18 30,2 416 19

LOG 2019.2 3 364,5 31 73 91 24[40 128 93 04

1 571,5 48 241 113 49(35 21 08 11

WEP-2019 4 446,5 98 98 138 0,3]09 98 0,0 29

F-Fabrica; D-Distribuidor; A-Atacadista; V-Varejista
Fonte: Dados da pesquisa (2020).

Analisando a Tabela 4 ¢é possivel perceber, assim como nos pedidos, que as equipes com
menor custo total se sobressairam em relacdo ao estoque e backorder médio. Mas, é importante
salientar que para ndo haver estoque ou pedidos em atraso, as atividades logisticas deveriam
estar totalmente alinhadas.

Promocgao: Realizacao:

& ABENGE BUCS

Associagdo Brasileira de Educa¢do em Engenharia gENCIX)%ﬁg IEE?)AS?JE



Promocgao:

"Os desafios para formar hoje o engenheiro do amanha”

de Educac¢ao em Engenharia
da ABENGE

2020

/‘ ongresso Brasileiro
@ COBENGE |:zucsisoenimsennara Ol a 03 de dezembro
Evento On-line

5 AVALIACAO DO JOGO PELOS PARTICIPANTES

No WEP-2019 estiveram presentes 16 alunos e todos foram respondentes, dos quais 87,5%
destes, eram alunos do primeiro ciclo, o Bacharelado em Ciéncia e Tecnologia, 6,25%
correspondiam aos alunos de Licenciatura em Computacéo e Informatica e 6,25% ao curso de
Engenharia de Producdo. No semestre 2019.2, somente 10 alunos responderam, destes, 90%
eram matriculados no curso que a disciplina faz parte, e, somente 10% eram alunos do primeiro
ciclo. Isso impacta no nivel de conhecimento prévio sobre as teméticas envolvidas. A disciplina
em que o jogo é realizado faz parte do segundo ciclo, ou seja, da énfase em Engenharia de
Producéo.

Dos alunos que participaram do WEP-2019, 56,25% ja haviam experienciado jogos
didaticos. No semestre 2019.2, a prevaléncia de 80%, também foi de alunos que ja tinham
participado de jogos didaticos antes. A utilizacdo de jogos didaticos é uma préatica presente em
outras disciplinas do curso, com isso o0 aluno pode desenvolver mais habilidades e facilita a
explicacdo da dindmica do jogo. Quanto as questdes de multipla escolha, os resultados estdo
apresentados na Figura 4 (a representacdo da escala é dada entre 1 - discordo totalmente e 7 -
concordo totalmente).

Figura 4 - Gréfico dos resultados da aplicacdo da dindmica do Beer Game
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Fonte: Dados da pesquisa (2020).

A Figura 4 mostra as respostas dos 26 alunos que participaram da dindmica durante o WEP-
2019 e o0 semestre 2019.2, deste modo, é possivel analisar a percepcao dos alunos quanto ao
jogo e sua contribuicdo para o entendimento de assuntos relacionados a disciplina. Assim, é
perceptivel que nas perguntas sobre integracdo com outras disciplinas, resolucéo de problemas,
tomada de decisdo real, raciocinio légico, senso critico, trabalho em equipe e aprendizado de
conceitos importantes, no minimo 61,54% dos respondentes afirmaram que concordam em
nivel 6 ou 7 (concordo totalmente). Com relagcdo aos conceitos trabalhados pelo jogo, os
participantes responderam o questionario citando trés. Percebe-se que existem conceitos em

comum entre as duas, tais como, “cadeia de supriment0s”, “efeito chicote”, “estratégia” e
“logistica”. Sendo citados, com importancia secundaria: ‘“planejamento”, “transporte”,
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“previsio da demanda”. A vista disso, subtende-se que esses conceitos ficaram esclarecidos
para os participantes da dinamica. O feedback da dindmica esta exposto na Tabela 5.

Tabela 5 - Feedback dos participantes sobre a dindmica Beer Game

Semestre letivo

de aplicacao Feedback dos participantes

Muito interessante trabalhar com jogos, estimula nosso lado de lider, trabalho em equipe, e
nas tomadas de decisoes.
Jogo bastante criativo, no qual desperta a tomada de decisdo dos participantes, mostrando

2019.2 um pouco como funciona o mercado de trabalho nessa area. Desse modo, 0s participantes
conseguem “aprender fazendo”, uma forma melhor de absorver o assunto.
O jogo é importante para o desenvolvimento do aluno, uma das principais percep¢des do
aluno é a importancia da informacéo e perceber o seu fluxo.

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

6 CONSIDERACOES FINAIS

A aplicacdo do Beer Game como uma das atividades dentro da disciplina vem apresentando
resultados significativos no aprendizado dos alunos, pois possibilita a visdo préatica de alguns
conteddos e o desenvolvimento de habilidades e atitudes relacionadas a rotina do engenheiro
de producéo em setores que envolvem logistica e cadeia de suprimentos.

Os conceitos discutidos em sala de aula como gerenciamento de estoques, custo total da
cadeia de suprimentos, efeito chicote, logistica, gerenciamento de pedidos, custos de estoque e
custos de transporte sdo visualizados na préatica, por meio de gréaficos e tabelas. Dessa forma, a
capacidade de resolver problemas diante desta situacdo se torna uma das competéncias
desenvolvidas. Além disso, o discente percebe as diferentes decisbes que poderiam ser tomadas
e como cada uma delas interfere de uma forma diferente no jogo/vida real.

Diante disso, € perceptivel que, segundo a opinido dos participantes, o jogo estimula o
desenvolvimento do aluno no tocante a tomada de deciséo, trabalho em equipe, lideranca, além
da importancia sobre a troca de informagdes, que recai sobre o alinhamento das operacfes
logisticas, bem como simular situaces que acontecem no mercado de trabalho.

Além disso, a docente percebe que a pratica deste jogo se encaixa de forma ideal ao final
da disciplina, como uma forma de consolidar o que foi aprendido, de forma dindmica e centrada
no aluno. E quando aplicado em situagdes fora do contexto da disciplina, € um meio de expor
ao aluno o impacto da tomada de decis@o ndo apenas em sua empresa, mas em toda cadeia,
sendo uma forma de atrai-lo a cursar posteriormente a disciplina e reforgar a importancia da
troca de informacdes entre 0s membros da cadeia de suprimentos.
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BUSINESS GAME FROM THE PERSPECTIVE OF TEACHING-
LEARNING: APPLICATION OF THE BEER GAME

Abstract: Business games are used in teaching with the aim of simulating a business
environment, being able to relate the concepts of a theoretical class with a real problem in a
controlled situation. In this sense, the present study aims to analyze the technical capacity in
terms of decision making, group work and mastery of the students’ concepts regarding supply
chain management, through the application of the Beer Game as an evaluative element within
a discipline and at events, such as a workshop. It was observed that this practice within the
planning of the discipline is a means to consolidate, in a dynamic and student-centered way,
what has been learned. And in events, it allows exposing the student to the impact of decision
making not only in his company, but in the entire chain. For more than 61.54% of the survey
participants, the game fully or almost totally reflects a real decision-making situation, with
problem solving, logical reasoning, critical thinking, teamwork, integrates with other
disciplines and allows learning important concepts such as “supply chain”, “bullwhip effect”
and “logistics”.

Keywords: Business games. Beer Game. Logistics. Supply chain.
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