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RESUMO

Esta pesquisa avalia a influéncia do uso de jogos no aprendizado de S&OP por estudantes de
Engenharia. Para viabilizar o estudo, um jogo foi desenvolvido para simular as etapas basicas
do processo S&OP: previsao de vendas, planejamento da producdo e negociacdo de um plano
de consenso, a reunido S&OP. O jogo, desenvolvido por meio de scripts, na plataforma
Google planilhas, abrange todas as funcionalidades necessarias para aplicagdo da dindmica de
simulacdo em sala de aula, tanto presenciais, como a distancia, onde grupos de estudantes,
simulando departamentos de vendas e de planejamento da produgdo, competem entre si. Um
instrumento de avaliacdo foi construido para captar a influéncia do jogo na motivagdo dos
estudantes e seus julgamentos sobre os pontos positivos e propostas de melhoria. A dindmica
foi aplicada para estudantes do terceiro ao quinto ano de graduacdao em Engenharia e para
profissionais de diversas organizagdes, cursando Especializacdo em Gestdo da Produgdo. A
compilacdo dos dados das avaliagdes mostrou resultados positivos na motivacdo dos
estudantes, indicando que, no julgamento dos estudantes, o uso do jogo estimula o
aprendizado, o trabalho em grupo, a comunicagdo ¢ a capacidade de negociacdo. Além disso,
os estudantes consideraram que a dinamica do jogo reproduz bem a realidade das empresas, e
que “aprender na pratica” ¢ estimulante e divertido. Desta forma, a dindmica desenvolvida
pela pesquisa configura uma contribuicdo para o ensino de S&OP, utilizando uma abordagem

de aprendizagem ativa.

PALAVRAS-CHAVE: Aprendizagem ativa. Aprendizado baseado em jogos. Jogo de

simulacdo empresarial. Planejamento de Vendas e Operacdes. S&OP.



ABSTRACT

This research assesses the influence of the use of games on S&OP learning by Engineering
students. To enable the study, a game was developed to simulate the basic stages of the S&OP
process: sales forecasting, production planning and negotiation of a consensus plan, the S&OP
meeting. The game, developed through scripts, on Google Sheets platform, covers all the
functionalities necessary for applying the simulation dynamics in the classroom, both face-to-
face and distance learning classes, where groups of students, simulating sales and production
planning departments, compete with each other. An evaluation instrument was built to capture
game influence on students’ motivation and their judgments about the positive points and
proposals for improvement. The dynamics were applied to students from the third to the fifth
year of Engineering undergraduate course, and to professionals from various organizations,
studying Specialization in Production Management. The compilation of the evaluation data
showed positive results in the students’ motivation, indicating, in the students' judgment, the
use of games stimulates learning, teamwork, communication and negotiation skills. In
addition, students considered that the dynamics of the game reproduces well the reality of
companies, and “learning in practice” is stimulating and fun. Thus, the dynamics developed
by the research configures a contribution to the teaching S&OP, using an active learning

approach.

KEYWORDS: Active learning. Game-based learning. Business simulation game. Sales and

Operations Planning. S&OP.
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1 INTRODUCAO

1.1 CONTEXTUALIZACAO DO PROBLEMA E QUESTAO DE PESQUISA

O mundo estda entrando na era da Industria 4.0, uma revolugdo que mudard
dramaticamente a humanidade. O avango tecnoldgico trouxe um novo cenario para o
funcionamento dos negdcios e esta reformulando os perfis de cargos, levando as empresas a
rever a capacitacao de seus colaboradores. Esse efeito em cadeia provoca todos os institutos
académicos, especialmente as escolas de Engenharia, a atualizar curriculos e dotar seus
professores com novos métodos de ensino e aprendizagem, além de atender as necessidades
de futuros estudantes e empresas, influenciados pelo progresso da tecnologia (KOOMSAP et
al., 2020; DUMITRESCU et al., 2019).

A atualizagdo dos curriculos de Engenharia vem mobilizando universidades de paises
como a Russia, Tajiquistdo, Roménia, Tailandia, Polonia, Portugal, apoiadas na experiéncia
das universidades da Unido Europeia, em criagdo e aplicacdo de abordagens inovadoras,
centradas no estudante, por meio de estratégias de Aprendizagem Ativa (DUMITRESCU et
al., 2019; MESQUITA et al., 2020; KOOMSAP et al., 2020).

No Brasil, a Resolugdao do Conselho Nacional de Educa¢ao do Ministério da Educacgao
(CNE/CES 2, 24 de abril de 2019), indica que os egressos dos cursos de Engenharia devem
possuir habilidades e competéncias como boa comunicacdo, organizagdo de ideias, visdo
critica, autodidatismo e capacidade para trabalhar em equipe, as quais sdo fundamentais para
o exercicio da profissdo. Apesar disso, algumas delas nao sdo estimuladas no decorrer de
determinados cursos de Engenharia (FORTI; MUNIZ JUNIOR, 2019).

Aprender ¢ um processo, uma jornada de transformagao pela qual o estudante passa e as
experiéncias adquiridas ao longo da jornada contribuem gradualmente para o
desenvolvimento da competéncia do estudante, que vai além das aulas. A competéncia nao
pode ser entregue diretamente e ndo sera construida, a menos que o processo de aprendizado
seja projetado, desenvolvido e executado adequadamente (KOOMSAP et al., 2019).

A Aprendizagem Ativa ¢ uma abordagem na qual o ensino ¢ preparado para envolver os
estudantes no processo, criando contextos significativos de aprendizagem. Esses contextos
permitem que os estudantes entendam a relevancia do que aprendem e como pode ser
aplicado. Um ambiente de Aprendizagem Ativa inclui pensamento critico, entusiasmo,
energia, engajamento e acdo (MESQUITA et al., 2020).

Para melhorar a formacao dos estudantes, as praticas de Aprendizagem Ativa vém sendo
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incluidas nos programas de ensino de Engenharia, seguindo recomendag¢des de associagdes
profissionais de Engenharia e de diversas organizacdes politicas nacionais e internacionais. A
recomendacao da Aprendizagem Ativa por essas associacOes refere-se ao fato de que o
aprendizado ¢ aprimorado nos ambientes de Aprendizagem Ativa (LIMA; ANDERSSON;
SAALMAN, 2017). A Aprendizagem Ativa busca engajar os estudantes no processo de
aprendizado por meio de atividades e discussdes em sala de aula, em oposi¢ao ao método
tradicional de ouvir passivamente um especialista. Ela enfatiza o pensamento de alto nivel e,
frequentemente, envolve o trabalho em grupo (FREEMAN et al., 2014).

A aprendizagem baseada em jogos, uma das modalidades de Aprendizagem Ativa, e os
conhecimentos necessarios no século XXI vém ganhando muita aten¢do de pesquisadores e
profissionais. Dado que varios estudos apoiam os efeitos positivos dos jogos na
aprendizagem, um numero crescente de pesquisadores estd comprometido com o
desenvolvimento de jogos educacionais para promover o desenvolvimento de competéncias
dos estudantes. As descobertas sugerem que uma abordagem de aprendizagem baseada em
jogos pode ser eficaz para facilitar o desenvolvimento dessas competéncias (QIAN; CLARK,
2016).

O uso de jogos de simulacdo de processos de negdcio possibilita que o estudante
trabalhe em um cenario que modele o mundo real, promovendo a interagdo entre equipes,
dentro de uma visdo multidisciplinar. Os jogos aumentam a adesdo e efetividade do
aprendizado baseado na simulagcdo de comportamentos, uso de habilidades e aplicagdo pratica
de conhecimentos (HAUGE; RIEDEL; 2012).

Sales and Operations Planning (S&OP) ou Planejamento de Vendas e Operagdes € um
processo dindmico no qual os planos da empresa sdo atualizados regularmente, pelo menos
mensalmente (WALLACE, 2001). O processo comeca com o departamento de vendas, que
compara a demanda real com o plano de vendas, avalia o potencial do mercado, e prevé a
demanda futura. A previsdo de vendas atualizada ¢, entdo, comunicada ao departamento de
Planejamento e Controle da Produg¢ao, que ajusta o seu plano de producao para apoiar o plano
revisado.

Um jogo, cujo objetivo seja simular os passos de um processo S&OP, de forma
simplificada, possibilitando o entendimento de sua aplicabilidade, de sua operacionalizacdo e
dos ganhos que ele traz para o negdcio, € que possa ser aplicado em sala de aula, ¢ uma forma
de criar condigdes para que o estudante tenha uma experiéncia pratica de aprendizado do
processo. Nesta simulacao, o estudante tera contato com diferentes areas funcionais de uma

empresa, exercitard o pensamento critico, a capacidade de trabalhar em equipe e de tomar
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decisdes com algum grau de incerteza, e as habilidades de comunicagdo e negociagao.
Desta forma, a pesquisa procurara responder a seguinte questao: Como o jogo influencia

o aprendizado de S&OP em estudantes de Engenharia?

1.2 OBJETIVOS, JUSTIFICATIVAS E LACUNAS DE PESQUISA

1.2.1 Objetivos e delimitacio

O objetivo geral desta pesquisa ¢ avaliar o uso de jogos para o aprendizado de S&OP no
ensino de Engenharia de Producao.

Como objetivos secundarios, tem-se o desenvolvimento de um jogo online de simulagao
do processo S&OP, e o desenvolvimento do instrumento de avaliagdo do aprendizado.

O jogo desenvolvido nesta pesquisa simula as etapas de um processo S&OP e foi
validado no ensino e aprendizado deste processo, em disciplinas da Engenharia de Produgao,
tanto em aulas presenciais como a distancia.

Registra-se que o desenvolvimento do jogo teve como ponto de partida uma versao off-
line e ndo integrada existente, usada em treinamento empresarial, € sua constru¢ao se orientou
pela necessidade do uso compartilhado e online.

Esta pesquisa apresenta o desenvolvimento de um jogo, cuja arquitetura permita o uso
compartilhado, para ser utilizado em grupo, com varios grupos competindo entre si, em aulas
presenciais ou a distancia, para simulagdo das etapas basicas de um processo S&OP: a Gestdo
da Demanda, a Gestao da Produgdo e a reunido de Vendas e Produc¢ao para validagdo do plano
de produgao. Cada rodada do jogo simularda um més de producao e vendas. Apoés um niimero
predeterminado de rodadas, o vencedor serd o grupo que alcangar o melhor resultado
operacional. Sendo uma simulacdo simplificada, o jogo permite que o estudante tenha uma
visdo geral do processo e seja estimulado a buscar o aprofundamento do conhecimento para
melhor compreendé-lo. A dindmica de aplicagdo deste jogo, ao permitir o trabalho em grupo e
a competi¢ao entre grupos, oferece ao estudante um ambiente de simulagdo apropriado ao que

esta sendo exercitado, facilitando o processo de aprendizado.

1.2.2 Justificativa

A possibilidade de avaliagao do aprendizado que o jogo oferece, permite melhoria no

processo de ensino, ¢ atende a necessidade de estudos sobre a eficacia dos jogos sérios,
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observada por Girard, Ecalle e Magnan (2012), e corroborada pelo destaque dado por Costa e
Silva (2017) para o pequeno numero de publicacdes encontradas para as palavras-chave
“game-based learning effectiveness” e “evaluation of educational games”, em sua revisao
teorica.

Lacunas de pesquisa identificadas na revisdo tedrica que justificam a presente pesquisa

sdo apresentadas no Quadro 1.

Quadro 1 — Lacunas de pesquisa

Lacunas de pesquisa Autores
Analisar a pratica do uso de técnicas de jogos, visando favorecer a
formagdo de engenheiros, o desenvolvimento de habilidades ¢ a Reis et al. (2020)

melhoria no treinamento e interagdo dos estudantes.

Projetar jogos para fins de aprendizado e pesquisa, com medi¢des mais
precisas dos resultados da aprendizagem, a fim de obter evidéncias da Wardaszko e Podgorski (2017)
influéncia positiva dos jogos no contexto da educac@o.

Incluir avaliacdo de resultados cognitivos, resultados baseados em

habilidades, como a resolugéo de problemas. Zydney e Warner (2016)

Fonte: Elaborado pelo autor.

O jogo e a dinamica desenvolvidos nesta pesquisa, para serem utilizados no ensino do
processo de negocio S&OP, que integra diferentes areas de conhecimento, ¢ uma contribuicao
para a implantagdo da Aprendizagem Ativa aplicada aos cursos de Engenharia, em
consonancia com as novas Diretrizes Curriculares Nacionais (DCN) do curso de graduagdo
em Engenharia (MEC, 2019).

O jogo pode ser um instrumento para introduzir o tema S&OP e estimular seu estudo
aprofundado, pois, de acordo com Scavarda et al. (2017), diversos estudos apontam que a
falta de uma compreensdo completa dos componentes do S&OP ¢ um dos principais motivos
para impedir sua implementacdo bem-sucedida e a realizacdo de seus potenciais beneficios,
exigindo que os participantes sejam treinados adequadamente para melhorar sua compreensao
deste conceito de negdcios e de suas diferentes necessidades de implementagdo, como, por
exemplo, visdo de processos, gerenciamento de problemas leves, novas funcionalidades,
alinhamento de metas, comprometimento e integracao de planos.

A pesquisa desenvolvida esta alinhada a oportunidades de pesquisa encontradas na
literatura (Quadro 1), as demandas dos cursos de Engenharia de adotarem novas metodologias
de aprendizagem ativa (jogos) indicadas pelas novas diretrizes (MEC, 2019), e estimula o

aprendizado do tema S&OP (SCAVARDA et al., 2017).
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1.3 ESTRUTURA DO TRABALHO

O trabalho foi estruturado em seis capitulos, subdivididos em se¢des. O Capitulo 1 traz
a introducao, ¢ voltado a contextualizagdao do problema e questdes de pesquisa. Além disso, as
justificativas, as lacunas e os objetivos da pesquisa sao apontados neste capitulo.

No Capitulo 2, apresenta-se o referencial teérico necessario para o desenvolvimento da
pesquisa. Ele ¢ composto por se¢des que abordam a Aprendizagem Ativa no ensino da
Engenharia, Aprendizagem Baseada em Jogos, Aprendizagem Baseada em Jogos no Ensino
Superior e na Engenharia de Producdo, Avaliagdo do uso de Jogos no Aprendizado e
Planejamento de Vendas e Operagdes (S&OP).

No Capitulo 3, o método de pesquisa ¢ detalhado, incluindo Pesquisa Bibliométrica,
Testes, Ajustes e Aplicagdes da dinamica e do jogo, € o Instrumento de Avaliagao.

No Capitulo 4, ¢ apresentado o desenvolvimento do jogo S&OP, abrangendo o modelo
para desenvolvimento do jogo, a escolha da plataforma de desenvolvimento e, ainda, as
caracteristicas gerais do aplicativo e as interfaces desenvolvidas utilizando o Google
Planilhas. O Capitulo 4 se encerra com o modelo de planilhas adotado.

No Capitulo 5, os resultados alcancados pela aplicagdo da dindmica do jogo em aulas
regulares e sua avaliacdo pelos estudantes sao descritos e analisados.

No Capitulo 6, sdo apresentadas as conclusdes da pesquisa, suas contribui¢des e

sugestdes para trabalhos futuros.
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2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 APRENDIZAGEM ATIVA NO ENSINO DA ENGENHARIA

As praticas de Aprendizagem Ativa vém sendo incluidas nos programas de ensino de
Engenharia, seguindo recomendagdes de associagdes profissionais de Engenharia, como a
rede da Sociedade Europeia para o Ensino de Engenharia (SEFI) e a rede de Aprendizagem
Ativa no Ensino de Engenharia (ALE), organizacdes politicas, como a UNESCO, e
organizacdes nacionais e internacionais de acreditagdo de programas, como o Conselho de
Credenciamento de Engenharia e Tecnologia (ABET) e a Rede Europeia de Credenciamento
de Ensino de Engenharia (ENAEE). A recomendag¢do da Aprendizagem Ativa por essas
associacdes deve-se ao fato de que o aprendizado ¢ aprimorado nos ambientes de
Aprendizagem Ativa (LIMA; ANDERSSON; SAALMAN, 2017).

Um projeto de revisdo dos curriculos de Engenharia, para adequé-los as novas
demandas da Industria 4.0, reuniu universidades da Russia, Tajiquistdo, Roménia, Tailandia,
Portugal e Polonia. Como as universidades da Unido Europeia (UE) tém uma vasta
experiéncia na criagdo e aplicagdo de abordagens inovadoras centradas no estudante para
atividades de ensino e aprendizagem, a analise das melhores praticas da UE contribuiu para o
desenvolvimento de recomendagdes TUteis para as institui¢cdes de ensino superior desses paises
(DUMITRESCU et al., 2019; MESQUITA et al., 2020; KOOMSAP et al., 2020).

A Resolugcdo CNE/CES N° 2, de 24 de abril de 2019, que institui as novas DCN de
Engenharia (MEC, 2019), determina, entre outras acdes, que os cursos de Engenharia devem:
estimular atividades que articulem simultaneamente a teoria, a pratica e o contexto da
aplicag¢do; implementar, desde o inicio do curso, as atividades que promovam a integracdo e a
interdisciplinaridade; promover uma educag@o mais centrada no estudante, por meio do uso de
metodologias para Aprendizagem Ativa; implementar as atividades académicas de sintese dos
conteudos, de integracdo dos conhecimentos e de articulagao de competéncias.

A Aprendizagem Ativa busca engajar os estudantes no processo de aprendizado por
meio de atividades e discussdes em sala de aula, em oposi¢do a ouvir passivamente um
especialista. Ela enfatiza o pensamento de alto nivel e, frequentemente, envolve o trabalho em
grupo. Uma andlise de 225 estudos que compararam o desempenho do estudante de cursos de
graduacdo em Ciéncias, Tecnologia, Engenharia ¢ Matematica (STEM) em aulas tradicionais
versus Aprendizagem Ativa, pode observar que, nas aulas com Aprendizagem Ativa, o

desempenho em exames melhorou em 6%, e que as taxas médias de reprovac¢do foram de
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21,8% nas classes com Aprendizagem Ativa, contra 33,8% nas classes com aulas tradicionais
—uma diferenga de 55% (FREEMAN et al., 2014).

As melhores praticas analisadas por Mesquita et al. (2020) se concentraram no uso de
uma ampla variedade de estratégias de Aprendizagem Ativa, uma abordagem na qual o ensino
¢ preparado para envolver os estudantes, criando contextos significativos de aprendizagem
que permitem que os estudantes entendam a relevancia do que aprendem e sua utilidade, em
um ambiente de aprendizado ativo que inclui entusiasmo, energia, engajamento € agao.

Ainda segundo Mesquita et al. (2020), as estratégias de Aprendizagem Ativa foram
classificadas e definidas como: Aprendizagem Baseada em Problemas (PrBL, Problem-Based
Learning); Aprendizagem Baseada em Projetos (PjBL, Project Based Learning); Gamificagdo
e Jogos Sérios; Aprendizagem em Equipe (Team-Based Learning); Aprendizagem Baseada no
Trabalho; Aprendizagem Baseada em Pesquisa.

Outro aspecto importante da atualizacdo dos curriculos de Engenharia, segundo
Koomsap et al. (2020), ¢ sua construgdo de tras para frente, isto &, partindo dos resultados que
se deseja alcangar, em termos de desenvolvimento de competéncias, para chegar as
experiéncias de aprendizado que se pretende oferecer aos estudantes.

Para isso, o processo de aprendizado deve ser projetado, desenvolvido e executado
adequadamente, por meio do desenvolvimento de um curriculo centrado no estudante, focado
na criagdo de uma jornada que facilite o aprendizado e crie uma forte experiéncia. Como os
estudantes aprenderdo ¢ tdo importante quanto o que aprenderdo. De acordo com o ciclo de
aprendizado de quatro estagios de Kolb (Figura 1), o aprendizado efetivo ocorrera quando o
estudante concluir o ciclo, mas, em vez de esperar que os individuos concluam o ciclo de
aprendizado sozinhos, um design adequado do curso garantird que a maioria dos estudantes,

se nao todos, alcangara os resultados da aprendizagem (KOOMSAP et al., 2019).
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Figura 1 — Ciclo de aprendizado experiencial
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Fonte: Kolb e Kolb (2013).

Para cada um dos topicos, o professor pode projetar a inser¢do dos estudantes nessa
ordem ciclica de experiéncia concreta (EC), observacao reflexiva (OR), conceituacao abstrata
(CA) e experimentacdo ativa (EA), em qualquer estagio. Ao conduzir com topicos
sequenciais, se o ciclo de um topico for concluido antes da introdugdo do proximo, os
estudantes terdo uma melhor compreensao do topico e estardo prontos para aprender 0s novos.
Essa jornada "ideal" do estudante ¢ ilustrada na Figura 2, que sumariza o conceito de
Learning  Experience-Focused Course Design and Development (LEF-CDD), ou

desenvolvimento e projeto de cursos focados na experiéncia de aprendizado (KOOMSAP et
al., 2019).

Figura 2 — Conceito LEF-CDD
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Fonte: Koomsap et al. (2019).

Segundo Kolb e Kolb (2013), o ciclo de aprendizado retrata dois modos relativos a
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experiéncia de apreensao — Experiéncia Concreta (EC) e Conceituacao Abstrata (CA) — e dois

modos de experiéncia de transformag¢do — Observacdo Reflexiva (OR) e Experimentacao

Ativa (AE), que o estudante percorre vivenciando (EC), refletindo (OR), pensando (CA) e

atuando (AE). Influenciado por fatores como hereditariedade, experiéncia de vida, exigéncias

do ambiente atual, a maioria de nos desenvolve estilos de aprendizagem que enfatizam

algumas habilidades de aprendizagem em relagdo a outras. Kolb identificou quatro estilos

basicos de aprendizagem, denominados como Convergente, Divergente, Assimilador e

Acomodador, cujas caracteristicas, baseadas tanto na pesquisa quanto na observacao clinica,

foram assim resumidas:

Divergente: tem observacdo reflexiva (OR) e experimentacdo concreta (EC) como
habilidades de aprendizagem dominantes; ¢ melhor em ver situagdes concretas de muitos
pontos de vista diferentes, tem melhor desempenho em situacdes que exigem geragdo de
ideias, tem amplos interesses culturais e gosta de coletar informacdes; se interessa por
pessoas, tende a ser imaginativo € emocional, tem amplos interesses, prefere trabalhar em
grupo, ouvir com a mente aberta e receber feedback personalizado.

Assimilador: tem conceituagdo abstrata (CA) e observagdo reflexiva (OR) como
habilidades dominantes de aprendizagem; ¢ melhor em entender uma ampla gama de
informagdes e colocar em forma concisa e logica; ¢ menos focado nas pessoas e mais
interessado em ideias e conceitos abstratos; geralmente considera mais importante uma
teoria com solidez logica do que valor pratico; prefere leituras, palestras, explorar
modelos analiticos e ter tempo para pensar as coisas.

Convergente: tem conceituagdo abstrata (CA) e experimentagdo ativa (EC) como
habilidades de aprendizagem dominantes; ¢ melhor em encontrar usos praticos para ideias
e teorias; tem a capacidade de resolver problemas e tomar decisdes baseadas em encontrar
solucdes para questdes ou problemas; prefere tarefas técnicas e problemas as questdes
sociais interpessoais; prefere experimentar novas ideias, simulagdes, atribuicdes de
laboratério e aplicagdes praticas.

Acomodador: tem experiéncia concreta (EC) e experimentacdo ativa (EA) como
habilidades de aprendizagem dominantes; aprende principalmente com a experiéncia
pratica; gosta de realizar planos e se envolver em experiéncias novas e desafiadoras; tende
a agir guiado pela intuicao em vez da analise 16gica; resolve problemas dependendo mais
das pessoas para obter informagdes do que em sua propria andlise técnica; prefere

trabalhar com outras pessoas para fazer tarefas, estabelecer metas, fazer trabalho de



24

campo e testar diferentes abordagens para concluir um projeto.

2.2 APRENDIZAGEM BASEADA EM JOGOS

Uma forma para aplicagdo da Aprendizagem Ativa, que tem crescido nas aulas de
graduacao em Engenharia, ¢ o uso da aprendizagem baseada em jogos, de acordo com Bodnar
e Clark (2014). Analisando as respostas aos questiondrios aplicados no estudo, eles puderam
observar que estudantes que participaram de aulas onde este tipo de aprendizagem foi
utilizada, sentiram que desenvolveram habilidades profissionais essenciais, como
comunicacdo oral, capacidade de trabalhar efetivamente com os outros e resolver problemas
complexos ou do mundo real, indicando que a aprendizagem baseada em jogos ¢ uma
pedagogia que pode ser aplicada na Engenharia e pode levar a um ambiente de sala de aula
mais positivo e de maior experiéncia para o estudante (BODNAR; CLARK, 2014).

Robson et al. (2015) observaram que existe um interesse crescente em como a
gamificacdo — definida como a aplicacdo dos principios de design de jogos em contextos nao
relacionados a jogos - pode ser usada nos negbcios, e tem aplicagdes potencialmente amplas
em contextos como saude, sustentabilidade, governo, transporte e educacgao, entre outros.

Existem varios tipos de jogos, a exemplo dos serious games ou jogos sérios e business
games ou jogos de negocios; sdo classificados como narrativos, taticos e estratégicos. Os
jogos narrativos utilizam técnicas de storytelling para envolver o usudrio com o conteudo.
Percepgdo de contextos, simulagdo de situacdes reais e conversagdo por meio de arvores de
decisdo sdo pontos fortes desse tipo de jogo. Os jogos taticos podem apresentar ainda acdes
em tempo real para experiéncia do usuario em um ambiente virtual, utilizacdo de avatar para
representar o jogador, percep¢ao espacial de ambientes de trabalho, situacdes de risco e de
oportunidades para resolucdo de desafios. Os jogos estratégicos sdo baseados em tomada de
decisdo e avaliacao de resultados, com a construcao do conhecimento por meio de simulagdo
de situagdes. Sao indicados para processos de gestdo, visao holistica, para aprender e exercitar
processos (RITTERFELD; CODY; VORDERER, 2009).

Os jogos sérios compdem um universo em constante evolugdo do ambiente educacional.
Utilizando um mix de tecnologia com elementos de entretenimento, sdo um complemento aos
processos de aprendizagem, tanto pela capacidade de ampliar a imaginagdo, como por
provocar a criatividade dos estudantes, sendo um recurso nas iniciativas de treinamento e
educacdo. Como parte de jogos de computador sérios, os jogos de simulagdo de negdcios

oferecem suporte a treinamento e aprendizado focados na gestdo de processos econdomicos €
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no aprendizado de contetdo de negdcios (BLAZIC; NOVAK, 2015).

Calderon e Ruiz (2015) realizaram uma revisdo sistematica da literatura, onde 1199
artigos foram encontrados pelas buscas automaticas nas bases de dados digitais e 102 artigos
sobre avaliacdo de jogos sérios foram selecionados. Foram identificados os dominios de
aplicagdo nos quais as avaliagdes ocorreram, as categorias de jogos sérios avaliados e as
principais caracteristicas consideradas para avaliar a eficacia educacional de jogos sérios.
Resumidamente, observou-se que:

e Quanto ao dominio, mais de 52% dos jogos estavam no dominio de aplicativos
educacionais, seguidos por Saude e bem-estar (19,6%) e Aprendizado e treinamento
profissional (17,7%). Completam esta lista, Cultura, com 5,3% dos jogos, Social
(4,3%) e Suporte (1,1%). Dos aplicativos educacionais, 60% foram avaliados em
universidades, e os demais, em escolas primarias ou secundarias.

e (Quanto aos tipos mais encontrados, os jogos sérios desenvolvidos como software de
computador representaram 58% da sele¢do, os baseados na WEB, 10%, e os jogos para
celular, 6%.

e (Quanto as caracteristicas de qualidade que os autores dos artigos selecionados levaram
em consideracdo para avaliar seus jogos sérios, foram identificadas 18 caracteristicas
de qualidade diferentes nessas avaliagdes. Quase 50% dos estudos primarios avaliaram
os resultados de aprendizagem do jogo sério. Isso mostra que o principal interesse na
avaliacdo do impacto de jogos sérios ¢ determinar a eficacia educacional dos jogos na
aquisicdo de conhecimento. Além disso, usabilidade e experiéncia do usudrio sdo, a
seguir, as caracteristicas mais frequentemente avaliadas. Isso mostra que, na maior
parte dos trabalhos, a avaliagdo teve como objetivo verificar se os jogos atendiam aos
objetivos para os quais foram criados.

¢ Quanto as técnicas de avaliacdo empregadas, os questionarios € as entrevistas foram as
técnicas predominantes.

Os sistemas de producao das empresas industriais, em particular, estdo passando por
mudangas profundas nos ultimos anos. A medida que os sistemas de producdo evoluem,
cresce a necessidade de uma aprendizagem continua para os profissionais da area, que va
além dos curriculos tradicionais. E preciso aprender em um tempo menor com resultados
melhores. Os jogos de negocios se propdem a isto (TUBINO; SCHAFRANSKI, 2000).

Um aspecto relevante dos jogos de negdcio ¢ o aspecto temporal. Pode-se simular o

comportamento de uma empresa durante meses, ou at¢é mesmo anos, em um espago de
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algumas horas. Outros métodos de ensino demandam tempos maiores (aulas expositivas
tradicionais, estudos de casos etc.) ou custos elevados (laboratérios), sem conseguir a mesma
dindmica obtida pelos jogos. A compreensao que os participantes alcancam ao trabalharem em
um evento simulado também ¢ maior do que em métodos tradicionais de ensino (TUBINO;
SCHAFRANSKI, 2000).

Os jogos sérios de computador também sdo utilizados como jogos educacionais no
ensino de algumas disciplinas, para difundir conhecimento. Além do conhecimento tedrico, o
professor precisa oferecer uma vivéncia, onde o estudante possa exercitar os conhecimentos
aprendidos, por meio de experiéncias praticas, onde ele lide com problemas reais. Como os
jogos educacionais visam proporcionar aos estudantes um ambiente que simule situagdes do
mundo real, eles podem oferecer uma forma de minimizar as dificuldades no ensino e na
aprendizagem, além de promover o relacionamento entre equipes € questdes
multidisciplinares (COSTA; SILVA, 2017).

A chave para a aprendizagem em simulagdes empresariais ¢ a vivéncia em um cenario
que represente a dinamica empresarial. Para facilitar o aprendizado, todos os estagios dessa
vivéncia, apresentados na Figura 3, devem ser trabalhados (TUBINO; SCHAFRANSKI,
2000).

Figura 3 — Ciclo de aprendizagem vivencial
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Fonte: Tubino e Schafranski (2000).

Esses estagios, ainda segundo Tubino e Schafranski (2000), sdo:

e Estagio inicial, a vivéncia em si: a explicagdo do funcionamento do jogo, leitura das
instrugdes e simulagdo propriamente dita. O que acontecer nessa etapa, dentro ou fora
da expectativa, torna-se o ponto de partida para a analise critica. O facilitador tem que
estar atento para que a excitagcdo e o divertimento, que podem ocorrer nessa fase, nao

interfiram na aprendizagem.
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e Na fase de relato, as pessoas estdo supostamente prontas para compartilhar o que
viram ¢ como se sentiram durante o evento simulado. Aqui, o importante ¢ tornar
disponivel para o grupo a experiéncia de cada participante e o que ocorreu entre eles,
enquanto a simulagdo estava ocorrendo.

e A fase de processamento ¢ o estagio central da aprendizagem vivencial. Os
participantes devem ser levados a observar o que aconteceu em termos de dinamica, e
nao simplesmente em termos de resultados numéricos da simulagdao. O que ocorreu foi
real, mas também foi algo programado dentro da estrutura da atividade.

e A quarta etapa ¢ a fase de generalizagdo, onde a tarefa ¢é extrair do processo alguns
principios que poderiam ser aplicados “l4 fora”. Se este estidgio for omitido, ou
passado por alto, o aprendizado tendera a ser superficial.

e (O estagio final, da aplicagdo, deve ajudar os participantes a transferirem
generalizagdes a situacdes reais nas quais estejam ou venham a estar envolvidos. Os
participantes podem ser solicitados a relatar o que pretendem fazer com o que
aprenderam nas simulagdes, e isto pode encorajar outros a experimentarem novos
comportamentos. A seta pontilhada no diagrama, ligando este estdgio ao estagio
inicial, indica que o que se aprendeu até esse ponto pode ser trabalhado dentro de um

novo ciclo de aprendizagem.

2.3 APRENDIZAGEM BASEADA EM JOGOS NO ENSINO SUPERIOR E NA
ENGENHARIA DE PRODUCAO

Na avaliacdo da adogdo de aprendizagem baseada em jogos no ensino superior, Chen,
Chen e Liu (2010), por meio da pesquisa, identificaram as percepgoes de jovens adultos antes
de adotar aprendizagem baseada em jogos no ensino superior. Algumas recomendacdes
resultantes dessa pesquisa sdo: minimizar o risco de incerteza, garantir a qualidade dos
programas digitais baseados em jogos, manter o equilibrio entre os modos formal e informal
de educagdao. Wiggins (2016), que examinou por meio de survey o uso de aprendizagem
baseada em jogos no ensino superior, argumentou, no resultado da sua pesquisa, que as
estratégias atuais de gamificacdo parecem ser uma reembalagem das estratégias instrucionais
tradicionais. O’Connell (2016) destaca que, em um programa multidisciplinar de
aprendizagem baseada em jogos, os estudantes se envolvem em teoria e pratica, utilizando-se
dos recursos pedagogicos e de uma variedade de ferramentas online.

Vlachopoulos e Makri (2017) desenvolveram uma revisdo sistematica da literatura para
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investigar o impacto de jogos e simula¢des no atingimento dos objetivos especificos de
aprendizagem. Como resultado dessa revisdo, identificaram os principais resultados de
aprendizagem, tais como afetivo, cognitivo e de comportamento.

Ibrahim et al. (2017) desenvolveram uma survey para avaliar o comportamento dos
estudantes em relacdo a aprendizagem baseada em jogos. Como resultado, identificaram
quatro construtos significativos, que sdo a expectativa de desempenho, expectativa de esforgo,
atitude e satisfacao. Barr (2017), que desenvolveu um estudo sobre o efeito dos jogos nas
habilidades e competéncias desejaveis, concluiu que o resultado foi positivo € que os jogos
contribuem no ensino superior. Choi, Pursel e Stubbs (2017) realizaram um estudo de caso
sobre o esfor¢o de uma universidade no desenvolvimento de aprendizagem baseada em jogos
e consideraram como principal objetivo os estudantes aplicarem o que aprenderam em
ambiente online além da experiéncia proporcionada pelo jogo.

Esteves et al. (2018) também desenvolveram um estudo de caso sobre aprendizagem
baseada em jogos no ensino superior, analisando a participa¢do dos estudantes e o aumento
das habilidades na sua aprendizagem. Whitton e Langan (2019) desenvolveram uma survey
para investigar as percepgoes dos estudantes em relagdo a aprendizagem baseada em jogos e
destacaram os principais temas que os estudantes consideram um aprendizado divertido a
exemplo da pedagogia utilizada para estimulo e da diversidade de experiéncia. Chung, Shen e
Qiu (2019) discutiram os fatores que influenciam a aceitacdo de gamificagdo em ensino
superior, tais como as condi¢des facilitadoras, o envolvimento, a habilidade e o controle.
Romero e Kalmpourtzis (2020) analisaram o desenho de processo para aprendizagem baseada
em jogos, incluindo o feedback sobre a eficacia de curso.

Na revisdo de curriculo e praticas pedagogicas, Moylan et al. (2015) apresentaram dois
estudos de caso em ensino superior, projetados para aumentar o curriculo basico dos cursos de
graduacao e pos-graduagdao. Ambos os estudos sao aprendizagem baseada em jogos no ensino
superior ¢ foram desenvolvidos com elementos multimidia, incorporando o contetido
académico. A pesquisa desenvolvida por Bai (2019) categorizou algumas praticas
pedagdgicas, notadamente colaboragdo e comunicagdo, aprendizagem baseada em perguntas,
aprendizagem comportamental, acesso ao conteudo de aprendizagem, envolvimento e
motivagdo dos estudantes.

Herro e Clark (2016) demonstraram as praticas de aprendizagem baseada em jogos no
ensino superior por meio de um estudo de caso, e identificaram oportunidades no redesenho
dos cursos que permitiram uma taxa relativamente rdpida de inovagdao. Naik (2015)

apresentou uma abordagem em aprendizagem baseada em jogos no ensino de Matemadtica, na
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qual se concentrou nos resultados da aprendizagem e experiéncia dos estudantes e nas praticas
pedagogicas. Lock et al. (2018) abordaram os problemas em aprendizagem baseada em jogos
relacionados a sala de aula, ao programa, a avaliacdo e a instituigdo. Esses autores
argumentam que as tensdes em relacao a esses tipos de problemas precisam ser tratadas como
oportunidade no ensino superior. Troussas, Krouska e Sgouropoulou (2020), que investigaram
as praticas pedagogicas em aprendizagem baseada em jogos no ensino superior com aplicacao
de Fuzzy logic, identificaram que a colaboragdo e o aconselhamento podem melhorar as
habilidades dos estudantes. Lengyel (2020) desenvolveu uma pesquisa na qual considerou
aprendizagem baseada em jogos vinculada aos conhecimentos teéricos e praticos, além das
praticas pedagogicas.

A literatura indica exemplos de jogos utilizados no ensino de Engenharia, apresentados

no Quadro 2.

Quadro 2 - Jogos utilizados no ensino de Engenharia de Produgao

Jogo Autores Objetivo (simular...) Resultados
LoglLab Hiibl e Fischer Planejamento logistico. Melhora a qualidade da educagdo no
(2017) campo da logistica e planejamento da

produgdo, conforme mostrado pelos
pré-testes dos estudantes.

Realgame Lainema e Hilmola | Competicao entre empresas | Observou-se que os estudantes
(2005) de manufatura. puderam manter a orientagdo para a
tarefa.

Os participantes avaliaram que o jogo
representava muito bem fluxos e
demandas de informagoes,
dependéncias sequenciais nas
operagdes ¢ uma visdo holistica da
empresa, ¢ que o exercicio foi muito
intenso e envolvente.

3L -Learn Lean Leal et al. Filosofia Lean Os estudantes apresentaram
with Lego (2017) resultados positivos para motivagdo e
aprendizado.
Dinamica da Forti e Muniz Desenvolvimento de Estimula a participagdo, a reflexdo e
Cozinha Junior (2019) produto (cardapio de discussdo critica dos resultados.
restaurante industrial).
Mercado Virtual Rodrigues Tomada decisdo e gestao A analise das decisdes dos estudantes
(2010) de empresas. permitiu  identificar lacunas de
aprendizado.
ERPsim Logistics | Angolia e Pagliari | Gestdo logistica e da Os estudantes indicaram um alto nivel
Game (2018) cadeia de suprimentos de engajamento em razdo da natureza
usando fun¢des do detalhada da simulagdo, e concluiram
software SAP ERP que a atividade auxiliou na

aprendizagem conceitual.

Fonte: "Elaborado pelo autor.

2.4 AVALIACAO DO USO DE JOGOS NO APRENDIZADO

Embora técnicas inovadoras sejam mostradas como métodos promissores de
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aprendizagem, ¢ importante registrar o feedback dos estudantes e observar como os materiais
de instru¢do impactam sua motivagao, engajamento e o processo de aprendizagem (LEAL et
al., 2017, HUANG; HEW; 2016).

Calderon e Ruiz (2015) verificaram que determinar a eficacia educacional foi a
principal caracteristica avaliada, seguida por usabilidade e experiéncia do usuario, e que os
questionarios e as entrevistas foram as técnicas de avaliagdo predominantes.

Em seu estudo sobre jogos de empresa, Butzke e Alberton (2017) indicaram que a
percepcao dos estudantes sobre o ambiente de aprendizagem foi caracterizada pelo uso de 12
variaveis, agrupadas em trés categorias: facilidade de uso, utilidade percebida e qualidade da
informacao.

A motivagdo estimula e sustenta o comportamento de aprendizagem. E importante
entender a motivacao dos estudantes e identificar se os materiais instrucionais podem motivar
ou desmotivar os estudantes. Como a motiva¢do tem efeitos complexos e influentes no
processo de aprendizagem, inimeros estudos tém sido realizados para encontrar a inter-
relacdo entre motivacao e o desempenho no aprendizado (HUANG; HEW, 2016).

Leal et al. (2017) e Huang e Hew (2016) indicam o processo de avaliagao da motivagao
dos estudantes no modelo ARCS, proposto por Keller (1987), que considera que a motivacao
¢ composta por quatro principios instrucionais: aten¢do, relevancia, confianca e satisfagao
(ARCS). Ou seja, para motivar os estudantes, quatro principios devem ser seguidos
(KELLER, 1987):

e Atencao: diversas técnicas para conquistar e sustentar a atenc¢ao dos alunos.

e Relevancia: metas claras estabelecidas, contedo do material relevante para a experiéncia
prévia, requisitos académicos ou profissionais.

e (Confianga: o ambiente instrucional deve ajudar os estudantes a reforcar a atitude positiva
e expectativa de sucesso.

e Satisfacdo: praticas que fagam os estudantes se sentirem realizados.

Para avaliar a motivacao dos estudantes foi utilizada a Pesquisa de Motivagdo de
Materiais Instrucionais ou [Instructional Materials Motivation Survey (IMMS), parte
integrante do modelo ARCS, de Keller (LEAL et al., 2017; HUNG; HEW, 2016).

Hung e Hew (2016) relatam que varios estudos consideraram que o IMMS ¢ um
instrumento eficaz para a coleta de informagdes motivacionais. O IMMS ¢ um formulario
padronizado com 36 declarag¢des (vide Quadro 4, no capitulo 3). Os participantes escolhem a

alternativa que melhor descreve sua experiéncia para cada afirmacdo por meio de uma escala



31

Likert simétrica (de 1-discordo totalmente a 5-concordo totalmente).
2.5 PLANEJAMENTO DE VENDAS E OPERACOES (S&OP)

S&OP ¢ um processo que une diferentes planos de negdcios em um conjunto integrado
de planos. Seu principal objetivo ¢ equilibrar oferta e demanda e construir pontes entre o
plano estratégico ou de negdcios e os planos operacionais da empresa. Nesta visdo, o papel do
S&OP ¢ manter um equilibrio adequado entre oferta e demanda e fornecer sinais de alerta
precoce quando se desequilibrarem (VOLLMANN et al., 2005).

A adogao do processo S&OP tem como beneficios: gerenciar as mudangas em vez de
reagir a elas; criar uma rotina de revisdo mensal dos planos pela alta administragdo, que
alcance uma melhor posi¢ao para planejar mudangas; garantir que os planos departamentais
tenham abordagens realistas, coordenadas, e de apoio ao plano de negocios, permitindo uma
gestdo mais adequada da producgdo dos estoques e das pendéncias (CORREA; GIANESI;
CAON, 2018; WALLACE, 2001).

A abordagem do processo S&OP estimula o pensamento inovador, ajudando as
organizacdes a se concentrarem no alinhamento de suas vendas e de seu planejamento de
operagdes com sua agenda de negocios e diregdo estratégica. O desenvolvimento de um
processo integrado destaca a importancia dos recursos, do envolvimento e lideranga desde o
inicio do processo e muda a agenda de discussdo para uma empresa. Trata-se de conciliar as
diferentes visdes e como elas podem contribuir para o resultado da empresa. H4 um valor
agregado nas diferentes visdes e na compreensao do que os numeros € o0s objetivos
estratégicos significam (LING; COLDRICK, 2009).

Outras informagdes sobre S&OP sdo apresentadas no apéndice E.
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3 METODO DE PESQUISA

O procedimento metodoldgico desta pesquisa, apresentado na Figura 4, contempla: a
construgdo do referencial teorico (Etapa A); o desenvolvimento da dinamica (Etapa B), que
envolve o software do jogo e do instrumento de avaliacdo da dinamica (Etapa B); o teste do
jogo e do instrumento de avaliacdo (Etapa C); e sua aplicacdo em aulas regulares (Etapa D).
As respostas e observacgodes, colhidas durante a aplicacdo, serdo compiladas para compor as
conclusdes desta pesquisa (Etapa E). Pode ser considerada uma pesquisa qualitativa, pois procura
compreender o ponto de vista daqueles que estdo envolvidos na situacdo sob investigacdo e
interpretar o significado que eles atribuem a situagdo (BERNARDES; MUNIZ JUNIOR;
NAKANQO, 2019).

Figura 4 — Método utilizado para avaliagdao do uso de jogos para aprendizado de S&OP

B. Desenvolvimento da
Dinamica

!

C. Testes e Ajustes

A. Referencial Teorico

E. Avaliagao do uso de
jogos para aprendizado de D. Aplicacao
S&OP (objetivo)

Fonte: Elaborado pelo autor.

A Etapa A, de constru¢ao do referencial tedrico, considera trabalhos relacionados a
aprendizagem ativa, ao aprendizado baseado em jogos, a avaliacdo do uso de jogos e ao
processo de planejamento de vendas e produgdo (S&OP). A pesquisa bibliografica, realizada
em junho de 2020 nas bases de dados Web of Science e Scopus, encontrou um ndmero
crescente de publicacdes relacionadas a jogos, no periodo de 2010 a 2019.

Na Etapa B, o desenvolvimento da dindmica, sdo definidas a mecanica e a estética do
jogo, bem como a dinamica, considerando sua execucdo em sala de aula, que inclui: a
apresentacdo do exercicio, a organizacdo dos estudantes em equipes, o fluxo de como o
estudante navega no aplicativo do jogo, as discussdes no final do exercicio e a escolha do

grupo vencedor. Em seguida, sdo projetadas as telas individuais do aplicativo e ¢ definido
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como sera utilizado pelos estudantes e pelo professor. Com base nessas defini¢des o jogo €
construido, com a primeira versdo das telas, da logica de programacdo na linguagem
escolhida, e ¢ projetada a estrutura de dados para armazenamento das informagdes necessarias
ao funcionamento do jogo. Nesta etapa sdo elaborados também os materiais de apoio ao
professor, o manual do jogo, e a apresentacdo do cendrio que serd simulado no jogo
(informagdes sobre a empresa, produtos, e restricoes de producdo). Completa a etapa de
desenvolvimento, a elaboracdo do instrumento de avaliagdo da utilizagdo do jogo e do
aprendizado.

Na etapa C, testes e ajustes, o jogo ¢ avaliado inicialmente para verificar se todas as
caracteristicas descritas nas especificagdes foram atendidas, e as falhas detectadas sdo
corrigidas. Um teste funcional, para validar o ciclo completo do jogo (apresentacdao, materiais
de apoio, execugao completa do jogo, discussdes de encerramento e aplicagao do instrumento
de avaliacdo) ¢ executado com um grupo pequeno de estudantes. A etapa ¢ concluida com a
realizacdo dos ajustes para correcdo dos problemas percebidos no teste funcional.

A Etapa D, da aplicagdo, consiste na preparagdo e execu¢ao do jogo em aulas reais. As
observagoes e os dados das avaliagdes sdo coletados e compilados nesta etapa.

Na Etapa E, de avaliagdo do uso da dindmica para aprendizado de S&OP, os dados e

observacgdes coletados sdo analisados e ¢ elaborada a conclusdo da pesquisa.
3.1 PESQUISA BIBLIOMETRICA

A distribuicao anual das 16.424 publicagdes selecionadas na base de dados Scopus, e
das 8.021 selecionadas na Web of Science, com as palavras-chave “Educational Game”,
“Business Game”, “Serious Game”, “Simulation Game”, “Gamification”, ¢ apresentada na

Figura 5.
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Figura 5 — Publicagdes sobre Games ou Gamification
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Fonte: Bases de dados Scopus (2020) e Web of Science (2020).

Comportamento semelhante foi encontrado, quando as mesmas palavras-chave foram
combinadas com “Engineering”. Foram selecionadas 2.672 publicacdes na Scopus e 630, na

Web of Science, e sua distribuicao ¢ apresentada na Figura 6.

Figura 6 — Publicacdes sobre Games, Gamification e Engineering
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Fonte: Bases de dados Scopus (2020) e Web of Science (2020).

Aprendizagem baseada em jogos ¢ usada nos mais variados contextos ¢ ambientes. Uma
pesquisa foi realizada em junho de 2020 na base de dados Web of Science, e selecionou
artigos sobre game-based learning no ensino superior, observando o titulo, o resumo e as
palavras-chave. Foi realizada uma consulta para o periodo dos ultimos dez anos e incluiu as
seguintes palavras-chave: “game-based learning” e “higher education”. Outras bases de
dados poderiam ser incluidas para ampliar o estudo bibliométrico, como Google Scholar ou
Scopus. No entanto, para realizar uma andlise de rede de citagdes por meio do software
CitNetExplorer apenas a Web of Science estava habilitado (ECK; WALTMAN, 2014).

A Tabela 1 apresenta um resumo dos resultados, incluindo 19 artigos com 133

referéncias citadas nas seguintes categorias principais da Web of Science: Education
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Educational  Research, Education Scientific  Disciplines, Computer Science ¢

Multidisciplinary Sciences.

Tabela 1 — Totais da pesquisa sobre aprendizagem baseada em jogos no ensino superior

Item Valor
Numero de artigos 19
Numero de referéncias citadas 133
Média de citagoes 7
h-index 6

Fonte: Base de dados Web of Science (2020).

O indice h (h-index), apresentado na Tabela 1, ¢ baseado em uma lista de publicagdes
classificadas em ordem decrescente de acordo com o nimero de citagdes. Portanto, o indice h
igual a 6 indica que existem 6 itens com 6 citagdes ou mais (HIRSCH, 2005).

Nesse estagio, a rede de citagdo foi criada usando o software CitNetExplorer na versao
1.0, desenvolvido pelo Centre for Science and Technology Studies, na Universidade de
Leiden, Holanda. O software ajuda na analise dos padrdes das citagdes, baseando-se no estudo
da evolucao da literatura em um determinado campo de pesquisa.

Na Figura 7 esta representada a rede de citagdes gerada para aprendizagem baseada em
jogos no ensino superior, na qual cada circulo representa uma publicagdo e carrega o
sobrenome do primeiro autor (ECK; WALTMAN, 2014). Por exemplo, Chen, Chen e Liu
(2010) ¢ predecessor, ou seja, predecessores sdo publicacdes citadas pelas publicagdes

selecionadas.
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Figura 7 — Rede de citacao sobre aprendizagem baseada em jogos no ensino superior
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Fonte: Base de dados Web of Science (2020).

A rede de citagcdes proporcionou uma melhor compreensdo do relacionamento das

referéncias citadas e cobriu os topicos relevantes em aprendizagem baseada em jogos no

ensino superior discutidos nesta secdo, como avaliagdo da adocdo de aprendizagem baseada

em jogos no ensino superior e a revisdo de curriculo e praticas pedagogicas.

Utilizou-se também o software VOSviewer, na versdao 1.6.15.0, desenvolvido pelo

mesmo Centre for Science and Technology Studies, que contribuiu na criagdo do mapa de

densidade de termos, baseado na relevancia (CWTS, 2020). Na Figura 8, podem ser

observados os principais termos iluminados que foram identificados na pesquisa: game-based

learning, higher education, gamification, simulation, students, design ¢ teachers.




37

Figura 8 — Mapa de densidade de termos sobre Game Based Learning no ensino superior
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Fonte: Base de dados Web of Science (2020).

A pesquisa bibliométrica apresentada revelou que o tema aprendizagem baseada em
jogos no ensino superior € relevante e apresenta uma grande oportunidade de exploracao.

A pesquisa nas bases de dados Web of Science e Scopus envolveu também trabalhos
relacionados a introdu¢do da Aprendizagem Ativa no ensino de Engenharia, por meio dos
topicos “Active Learning” e “Engineering”.

Sobre o processo que sera simulado no jogo, a pesquisa nas mesmas bases de dados
buscou trabalhos relacionados ao “Planejamento de Vendas e Operagdes”, utilizando o termo
“Sales and Operations Planning”, selecionados para compor uma visao conceitual do

processo e dos ganhos de sua introdu¢do nas empresas.

3.2 TESTES E AJUSTES (ETAPA D) E APLICACAO (ETAPAE)

Foram realizadas quatro aplicagdes (Quadro 3), em disciplinas e cursos distintos. A
primeira aplicacao, realizada na aula da disciplina de Gestdo da Producdao do curso de
Engenharia de Materiais, teve como objetivo a avaliagdo do jogo por meio de seu teste junto a
13 estudantes, que permitiu ajustes de melhoria. A segunda aplicacdo foi realizada em duas
aulas da disciplina de Gestao da Produgao do curso de Engenharia Mecanica, e contou com a

participagdo de 23 estudantes, sendo 19 no primeiro dia e 16, no segundo. A terceira aplicacao
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foi realizada na aula da disciplina de Estudo do Trabalho do curso de Engenharia de
Producao, e contou com a participa¢do de 12 estudantes. A quarta aplicacdo foi realizada na
aula da disciplina de Gestdo de Operagdes, do curso de Especializacdo em Gestao da
Produgdo, e contou com a participagdo de 23 estudantes. Os participantes dos cursos de
graduacdo em Engenharia eram estudantes do 3° ao 5° ano. Ja os participantes do curso de

Especializa¢do eram profissionais atuantes em diversas organizagdes.

Quadro 3 — Aplicacdes da Dinamica

1* aplicagdo 2% aplicagdo 3% aplicagdo 4? aplicagdo
Especializacao
Engenharia de . A Engenharia de em
Curso I%/Iateriais Engenharia Mecanica 1§r0du<;50 Gestdo da
Produgdo
Disciplina Gestao da Gestao da produgao Estudo do Gestdo de
produgdo Trabalho Operagdes
Objetivo Validar o Jogo | Validar o procedimento de Rodada Real Rodada Real
avaliacdo
Total de 13 19 16 12
- 23
Participantes
Vendas 3 4 4 3 6
Grupol
PCP 3 5 4 3 6
Gruno 2 'Vendas 3 5 4 3 6
P°“ Ipcp 4 5 4 3 5
Duragédo 3 horas 1h30 2 horas 3h30 3h30

Fonte: Elaborado pelo autor.

O IMMS (Keller, 2010) foi desenvolvido para avaliar a motivagao dos estudantes em
atividades de aprendizado, e Leal ef al. (2017) o indicam para avaliar a participagdao dos
estudantes em um jogo educacional. Houve necessidade de adaptar o questiondrio para melhor
avaliar a dinamica proposta, como segue no Quadro 4. Dessa forma ndo se avalia o curso
completo, e sim a dindmica em uma aula apenas, atentando-se para ndo repetir perguntas de
conteudo semelhante, como também evitar perguntas nao relacionadas a uma atividade
pratica. O questionario foi aplicado por meio de formulario elaborado no Google Formularios,

a0 término da dindmica.
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Quadro 4 — Adaptacao do Instrumento de Validagao da motivacao dos estudantes

(continua)

Questionario original
(Keller, 2010)

Questionario original,
traducio para portugués
(Cardoso-Jr. et al., 2020)

Questionario adaptado

Atencio (A)

02A01. There was something
interesting at the beginning of
this lesson that got my attention.

2. Havia alguma coisa interessante
no inicio desta atividade que
me chamou a atengo.

Al. O jogo prendeu minha
atengdo.

08A02. These materials are eye-
catching.

8. Esses materiais sdao
interessantes.

A2. As telas do jogo sdo
atraentes.

11A03. The quality of the writing
helped to hold my attention.

11. A qualidade da escrita ajudou a
manter minha atengao.

12A04. This lesson is so abstract
that it was hard to keep my
attention on it. (-)

12. Essa atividade ¢ tao abstrata
que foi dificil manter minha
atencdo nela.

15A05. The pages of this lesson
look dry and unappealing. (-)

15. As paginas desse material
parecem pouco interessantes.

17A6. The way the information is
arranged on the pages helped
keep my attention.

17. A forma como a informag&o
esta organizada nas paginas
ajudou a manter minha atencéo.

A3. As informagées nas telas do
jogo me ajudaram.

20A07. This lesson has things that
stimulated my curiosity.

20. Esta atividade tem elementos
que estimularam minha
curiosidade.

A4. O jogo estimulou minha
curiosidade.

22A08. The amount of repetition in
this lesson caused me to get
bored sometimes. (-)

22. A quantidade de repeticao
nesta atividade me fez ficar,
eventualmente, entediado.

24A09. I learned some things that
were surprising or unexpected.

24. Aprendi algumas coisas que
foram surpreendentes ou
inesperadas.

AS5. Eu aprendi coisas
interessantes.

28A10. The variety of reading
passages, exercises, illustrations
etc., helped keep my attention
on the lesson.

28. A variedade de trechos de
leitura, exercicios, ilustragoes
etc., ajudou a manter minha
atenc¢do na atividade.

29A11. The style of writing is
boring. (-)

29. O estilo de escrever é
entediante.

A6. A dinamica do jogo é
estimulante.

31A12. There are so many words
on each page that it is irritating.

)

31. Ha tantas palavras em cada
pagina que ¢ irritante.

Relevancia (R)

06RO1. It is clear to me how the
content of this material is
related to things I already know.

6. Esta claro para mim como o
contetido deste material esta
relacionado com conhecimentos
que eu ja tenho.

09RO02. There were stories, pictures,
or examples that showed me
how this material could be
important to some people.

9. Havia historias, figuras ou
exemplos que me mostraram
como esse material poderia ser
importante para algumas
pessoas.

10R03. Completing this lesson
successfully was important to
me.

10. Completar essa atividade com
sucesso foi importante para
mim.

R1. Finalizar o jogo foi
empolgante.

16R04. The content of this material
is relevant to my interests.

16. O conteudo desse material é
relevante para os meus
interesses.

R2. O conteudo do jogo
despertou meu interesse.




40

Quadro 4 — Adaptacgao do Instrumento de Validagdo da motivacao dos estudantes

(continua)

Questionario original
(Keller, 2010)

Questionario original,
traducio para portugués
(CARDOSO-Jr. et al., 2020)

Questionario adaptado

18ROS5. There are explanations or
examples of how people use the
knowledge in this lesson.

18. Ha explicacdes ou exemplos de
COmo as pessoas usam o
conhecimento dessa atividade.

23R06. The content and style of
writing in this lesson convey the
impression that its content is
worth knowing.

23. O contetdo e o estilo de escrita
neste material ddo a impressao
de que vale a pena conhecé-lo.

26R07. This lesson was not relevant
to my needs because I already
knew most of it. (-)

26. Esta atividade ndo foi relevante
para as minhas necessidades
porque eu ja sabia a maior parte
dela.

30R08. I could relate the content of
this lesson to things I have seen,
done, or thought about in my
own life.

30. Eu pude relacionar o conteido
desta atividade com as coisas
que tenho visto, feito ou
pensado sobre minha propria
vida.

33R09. The content of this lesson
will be useful to me.

33. O conteudo desta atividade
sera 1til para mim.

R3. O tema da dindmica sera util
para mim.

Confianca (C)

01CO01. When I first looked at this
lesson, I had the impression that
it would be easy for me.

1. Quando eu assisti a essa
atividade pela primeira vez, tive
a impressao de que seria facil
para mim.

03C02. This material was more
difficult to understand than I
would like for it to be. (-)

3. Este material foi mais dificil de
entender do que eu gostaria.

C1. A dindmica do jogo foi facil
de entender.

04CO03. After reading the
introductory information, I felt
confident that I knew what I was
supposed to learn from this
lesson.

4. Depois de ler as informagdes
iniciais, eu me senti confiante
de que sabia o que se esperava
que deveria ser aprendido com
essa atividade.

C2. A leitura do manual do jogo
me ajudou na execugdo do

jogo.

07C04. Many of the pages had so
much information that it was
hard to pick out and remember
the important points. (-)

7. Muitas das paginas tinham tanta
informacgéo que foi dificil
escolher e lembrar os pontos
importantes.

13C05. As I worked on this lesson,
I was confident that I could
learn the content.

13. Enquanto eu trabalhava nessa
atividade, estava confiante de
que poderia aprender o
conteudo.

19C06. The exercises in this lesson
were too difficult. (-)

19. Os exercicios dessa atividade
foram muito dificeis.

25C07. After working on this
lesson for a while, I was
confident that I would be able to
pass a test on it.

25. Depois de trabalhar nessa
atividade por algum tempo, eu
estava confiante de que seria
capaz de passar em um teste
sobre ela.

34CO08. I could not really
understand quite a bit of the
material in this lesson. (-)

34. Eu realmente ndo consegui
entender muito o material desta
atividade.

35C09. The good organization of
the content helped me be
confident that I would learn this
material.

35. A boa organizagdo do contetido
me ajudou a ter certeza de que
eu aprenderia este material.

C3. A dinamica do jogo me
ajudou a entender S&OP.
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Quadro 4 — Adaptacgao do Instrumento de Validagdo da motivacao dos estudantes

(conclusao)

Questionario original
(Keller, 2010)

Questionario original,
traducio para portugués
(CARDOSO-Jr. et al., 2020)

Questionario adaptado

Satisfacdo (S)

05S01. Completing the exercises in
this lesson gave me a satisfying
feeling of accomplishment.

5. Completar os exercicios dessa
atividade me deu um
sentimento satisfatorio de
realizagdo.

S1. Tive satisfagdo em participar
das rodadas do jogo.

14S02. I enjoyed this lesson so
much that I would like to know
more about this topic.

14. Gostei tanto dessa atividade
que gostaria de saber mais
sobre este assunto.

S2. O jogo me fez querer saber
mais sobre S&OP.

21S03. I really enjoyed studying
this lesson.

21. Gostei muito de estudar essa
atividade.

27S04. The wording of feedback
after the exercises, or of other
comments in this lesson, helped
me feel rewarded for my effort.

27. A maneira como foi dado o
feedback apos os exercicios, ou
outros comentarios na
atividade, ajudou-me a sentir
recompensado pelo meu
esforgo.

32S05. It felt good to successfully
complete this lesson.

32. Foi bom concluir esta atividade
com Sucesso.

36S06. It was a pleasure to work on
such a well-designed lesson.

36. Foi um prazer trabalhar em
uma atividade tdo bem planejada.

Fonte: Elaborado pelo autor.

O instrumento adaptado de validagcdo da motivagdo usou uma escala Likert de 5 pontos

simétricos para cada uma das afirmagdes, a saber: 1-discordo totalmente, 2-discordo, 3-nao
sei, 4-concordo, 5-concordo totalmente.

Além disso, os estudantes foram solicitados a informar também o resultado da avaliacao

do estilo de aprendizagem de Kolb (disponivel em:

http://www.cchla.ufpb.br/ccmd/aprendizagem/). A investigagao de aprendizagem de Kolb ¢

composta por 12 proposi¢des, cada uma com quatro possiveis campos de resposta. Para sua
realizacdo o estudante deve ler a descri¢dao das situagdes propostas e responder classificando-
as de forma gradual, definindo como “4” a resposta que melhor representa a forma como ele
aprende, indo até “1”, para a resposta que representa menos. Ao final do teste, o estilo de
aprendizado predominante ¢ apresentado ao estudante. A informacgdo desse resultado foi
solicitada, e utilizada para estabelecer uma relacdo entre o estilo de aprendizado dos
estudantes e a motivagao avaliada.

Também foi solicitado que os estudantes registrassem seu julgamento referente aos
pontos fortes e as oportunidades de melhoria observados por eles.

Assim, o questionario respondido pelos estudantes era composto de:

e Quatorze afirmagdes do inventdrio motivacional adaptado (Quadro 4) sendo seis para o



42

critério de Atencgdo, trés para Relevancia, trés para Confianga e duas para Satisfacao.
Duas perguntas de resposta livre: “Cite 3 coisas boas do jogo”; “Vocé tem sugestdes de
melhoria para o jogo?”
Uma pergunta de multipla escolha: “Identifique seu estilo de aprendizado pelo teste de
Kolb. Faga duas a¢des:

1. Preencha o teste de Kolb (UFPB, 2022) no link

(http://www.cchla.ufpb.br/ccmd/aprendizagem/)

2. Indique sua resposta abaixo.
=  Convergente (EA/CA)
=  Acomodador (EC/EA)
= Assimilador (CA/OR)
= Divergente (OR/EC)”.
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4 DESENVOLVIMENTO DO JOGO S&OP

Neste capitulo ¢ apresentado um modelo para o desenvolvimento do jogo e os pontos
que foram considerados para a escolha da plataforma de desenvolvimento. Em seguida, sdo
apresentadas as caracteristicas gerais do jogo, ilustradas pelas telas do simulador
desenvolvido. Na tultima parte, apresenta-se o modelo de planilhas que compdem o simulador.

Uma especificacdo detalhada ¢ apresentada no Apéndice A.

4.1 MODELO PARA DESENVOLVIMENTO DO JOGO S&OP

Nesta secdo apresenta-se o modelo utilizado para desenvolver o simulador para tomada
de decisdo que serd usado nos cursos de Engenharia de Produgao.

O modelo de desenvolvimento do simulador compreende cinco etapas principais, quais
sejam: objetivos de aprendizagem, desenvolvimento do simulador, avaliacdo da experiéncia
de aprendizado, preparacdo de material de apoio, publicacao do simulador e rodada do jogo.
O esquema da representagdo para constru¢do do simulador de tomada de decisd@o pode ser

observado na Figura 9.

Figura 9 — Representacdo esquematica do simulador de tomada de decisao

- Desenvolvimento
Objetivos
X do Jogo
de aprendizagem
Definir a dindmica, mecéanica e
estética do jogo
3 Planejar o cenario do jogo e
Analisar o contexto e as necessidades dos Represe'n_ta(;ao detalrfar o simulador 1o
alunos e a integracdo pedagogica . esquematica do
simulador de tomada Prototipar
de deciséo
Planejar e criar backend
o . Desenvolver o
Avalla%a O. Preparagao d,e . simulador
da experiéncia material de apoio a
de aprendizagem aprendizagem

para estudantes

- \4 ) .
Desenvolyer uma avaliagdo \+Desenvolver material de apoio &
depois do final do jogo ) ) aprendizagem para professores
Publicar o simulador e
executar 0 jogo Desenvolver manual de jogo

Avaliar resultados Testar materiais,
comportamentais e cognitivos coletar suaestdes e revisar

_ ] Executar o jogo em sala de aula
Publicar o simulador

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Na etapa de objetivos de aprendizagem, destacam-se a andlise de contexto, as
necessidades dos estudantes e a integragdo pedagdgica (GONG; YANG; CAI, 2020;
ROMERO; KALMPOURTZIS, 2020; VLACHOPOULOS; MAKRI, 2017; MARTIN, 2000).
Em desenvolvimento do jogo, destacam-se a definicao da dindmica, da mecanica, do cendrio
do jogo e da prototipagem do aplicativo (ROBSON et al., 2015; LALA et al., 2017;
ROMERO; KALMPOURTZIS, 2020; WARDASZKO; PODGORSKI, 2017; MARTIN,
2000), além das defini¢des dos niveis do jogo (TAYLOR et al., 2007). Na etapa de preparagao
de material de aprendizagem de apoio, destaca-se o desenvolvimento do material de
aprendizagem para professores ¢ manual do jogo para os estudantes (ROMERO;
KALMPOURTZIS, 2020; GONG; YANG; CAI, 2020). Na etapa de avaliacao da experiéncia
do aprendizado, destacam-se o desenvolvimento de uma avaliagcdo para ser aplicada durante e
ao final do jogo e avaliacdo dos resultados comportamentais e cognitivos (ROMERO;
KALMPOURTZIS, 2020; VLACHOPOULOS; MAKRI, 2017; WARDASZKO;
PODGORSKI, 2017). Na etapa de publicagdo do simulador, destaca-se sua publicagdo, nos
meios disponiveis. Na etapa de execugao do jogo, destaca-se a execucao do jogo em sala de

aula, presencial ou a distancia.
4.2 ESCOLHA DA PLATAFORMA DE DESENVOLVIMENTO

Existe uma quantidade crescente de pesquisas aplicando a tecnologia movel ao
aprendizado, outras comparando os resultados da aprendizagem cognitiva e no processo de
aquisicdo de conhecimento (WARDASZKO; PODGORSKI, 2017; SCHWABE; GOTH,
2005). Uma das razdes que tornaram os dispositivos moveis atraentes ¢ a evolucao da
tecnologia, como, por exemplo, a imagem e o video, que aumentaram a versatilidade e
promoveram experiéncias de aprendizado (MARTIN; ERTZBERGER, 2013).

Os educadores reconhecem o potencial da tecnologia movel e estdo buscando maneiras
de utilizar eficazmente e apoiando ao aprendizado (HERRO; KIGER; OWENS, 2013). Uma
pesquisa sobre a formagdo de professores foi desenvolvida por Baran (2014), na qual resumiu
os métodos para integrar m-learning nessa formacao, tais como o uso de ferramentas moveis

em sala de aula e o aprendizado dos professores com m-learning (Figura 10).
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Figura 10 — Métodos para integrar a aprendizagem movel na formagao de professores

M-learning na formacao de professores

v

v

Treinamento de professor sobre m-learning

Exploragao pratica de tecnologias moveis

Treinamento de professor usando m-learning

Colaboracao com colegas

Acesso ao conteudo da formagao de professores
a qualquer momento
Personalizacao do conteudo de treinamento de
professores
Avaliagdo de desempenho

Desenvolvimento de licdes para dispositivos moveis
Atendimento as comunidades de pratica

Planejamento de curriculo para dispositivos méveis.

Fonte: Baran (2014).

Romero-Rodriguez et al. (2020) descreveram a experiéncia de m-learning em sala de
aula, que consistia em usar um aplicativo movel para realizar o processo de ensino-
aprendizagem; nessa abordagem consideraram algumas praticas de m-learning, tais como o
contexto, o proposito que inclui plano de aula, a dindmica de uso da WEB, a solucdo de
problemas quando um evento inesperado acontecer, a evolucdo e o controle do tempo, a
autoavaliacdo e a satisfacdo. Diaz, Reche e Rodriguez (2018) estabeleceram um sistema de
indicadores de qualidade para avaliar as boas praticas da m-learning no ensino superior, que
abordam a competéncia digital, a construcdo do conhecimento, a autorregulacio da
aprendizagem e o trabalho cooperativo.

Considerando as indicacdes da literatura, analisou-se inicialmente a viabilidade de
desenvolver o jogo como um aplicativo de celular. Um estudo da tela de entrada de dados esta
registrado apéndice B. A segunda alternativa avaliada foi a criagdo de um aplicativo WEB,
baseado no Google Planilhas. Os pontos fortes e fracos de cada alternativa sdo apresentados

no Quadro 5.
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Quadro 5 — Comparativo das plataformas de desenvolvimento

Aplicativo para celular Solugiio baseada no Google Planilhas

Ter um aplicativo fechado, com todas as Menor custo de desenvolvimento.

funcionalidades embutidas. Menor custo de manutengao.
3 Facilidade para o professor configurar uma Funciona em todos os notebooks e desktops
E competicao. suportados pelo Google Planilhas.
2 Os estudantes tém familiaridade com Nao tem custo de publicagdo.
E aplicativos que sdo operados em celular. Ambiente mais acessivel para o pesquisador.
A Os dados do jogo podem ser armazenados em

planilhas no Google Drive, dispensando o
uso de banco de dados.

Exige integracdo com banco de dados para Os estudantes tém pouca familiaridade com a

utilizagdo em grupo. planilha do Google.

A dificuldade de funcionar em diferentes Professor precisa conhecer Google Drive

modelos de celulares utilizados pelos para organizar uma competicao.

estudantes, com sistemas operacionais Exige notebook ou desktop, pois scripts de
§ diferentes, em varias versoes. automacgdo ainda nao sao suportados em
é Exige programador com boa experiéncia em celulares e tablets.
2 desenvolvimento de aplicativos para celular, A seguranca de acesso ¢ mais facil de ser
= banco de dados e integragdo com servidores. burlada.
I~ Tempo maior para desenvolvimento.

Nao pode ser operado em notebooks e

desktops.

Custo de  manutengdo  (linguagem,

servidores).

Custo de publicacao nas lojas de aplicativos.

Fonte: Elaborado pelo autor.
A opg¢ao pelo desenvolvimento na plataforma do Google Planilhas levou em conta,
principalmente:

suportados por contratos da Unesp com o Google.

desenvolvimento de aplicativo para celular.

desenvolvimento, baseada em Java.

Custo de aquisicdo: zero, pois os softwares utilizados sdo de acesso gratuito, ou

Dificuldade de alocar um programador com o conhecimento adequado para o

O conhecimento prévio do mestrando sobre o uso de planilhas e sobre o desenvolvimento

de macros favoreceu o aprendizado do Google Apps Script, e da linguagem de

43 CARACTERISTICAS GERAIS DO SIMULADOR

O objetivo do jogo ¢ simular os passos de um processo S&OP, de forma simplificada,

possibilitando seu aprendizado nos cursos de Engenharia de Produgdo, o entendimento do

processo e sua aplicabilidade e dos ganhos que traz para o negocio. A proposta do simulador

inclui a experimentagdo ativa, a experiéncia direta, a reflexdo e a avaliagdo da experiéncia do
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aprendizado. Ao final da atividade, o estudante estard apto para reconhecer a melhora dos
resultados de aprendizagem, o aumento na habilidade social e trabalho em equipe. Os
resultados cognitivos esperados dos estudantes passam pela compreensdo e entendimento do
conteudo S&OP, pela tomada de decisao e solugdo de problemas.

A simulacdo proposta, apresentada esquematicamente na Figura 11, baseia-se em trés
abordagens principais: gestdo da demanda, gestdo da producdo e tomada de decisdo do

negdcio, e destaca-se pela execugdo do jogo em sala de aula.

Figura 11 — Simulador de tomada de decisao

Simulagao

> Planejamento de Vendas e Operagdes (S&OP) >

2 2 2

> Gestdo da demanda > Gestdo da produgdo > Tomada de decisdo do negdcio >

Fonte: Elaborado pelo autor.

Como uma experiéncia em sala de aula, o professor tem o papel de orientar, observar e
intervir, para que a experiéncia evolua dentro dos objetivos definidos.

Em linhas gerais, o jogo compreende as etapas de preparagdo, apresentacao, inicio,
rodadas de planejamento e término do jogo.

A etapa de preparacdo comeca com a criacdo de uma pasta no Google drive do
professor, com todas as planilhas que serao utilizadas na competigdo. Para isso, ele acessa a
pagina de Parametros, da planilha do professor (Figura 12), e clica no botao “Criar nova
pasta” (1). A seguir, acessa a planilha do professor criada na nova pasta, e clica nos botdes
“Listar URLs” (2), para obter o endere¢o das planilhas criadas para a competicdo, e
“Atualizar URLs” (3), para atualizar as referéncias a essas planilhas, nas planilhas criadas
(planilha do professor, de vendas, do PCP, da reunido S&OP, de interface de vendas, de

interface do PCP).
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Figura 12 — Planilha do professor, pagina de parametros

DESAFIO S&OP

Criacdo das planilhas para uma nova Aplicagcdo

Grupo Planilha Nome URL
d mProfessor AdmProfessor0416  https://docs gooale.com/spreadsheets/d/1CwPDLbJErORJKvPeYanX7L3T81xMWImIJOLIdRS7DZs/edit?usp=drivesdk
5 IntPcp G5IntPcp https://docs.qooqle.com/spreadsheets/d/1J4JexBr3UYzKpc1iktdn5QOSHZyinSXsabzk-Ub4xi0/edit?usp=drivesdk
4 IntPcp G4intPcp https://docs.qoogle.com/spreadsheets/d/1EvKMOEFzSMTZKaohAOE CJh700cmSdrHiKZhvt3WbHad/edit?usp=drivesdk
3 IntPcp G3IntPcp https://docs.qoogle.com/spreadsheets/d/106W2yXv-UbWPQeDgaW0iyuu1XgmMPQC409HYYZiGEb4/edit?usp=drivesdk
2 IntPcp G2IntPcp https://docs.qoogle.com/spreadsheets/d/16iV3EX0Sv7Qllvo4F92q7y8kXkvGeRYR2JPFJWELkca/edit?usp=drivesdk
Criando pasta:Teste_0416 1 IntPcp G1intPcp https://docs.qoogle.com/spreadsheets/d/1w2ls7jbU--xaHareJQA3Iroz8-e O CiFAiu-tY Lirttw/edit?usp=drivesdk
Criando AdmProfessor0416 5 Intvd G5Intvd https://docs.qoogle.com/spreadsheets/d/15WaBdrN6HkVAZDT 5t7xyZwLRnBWY 0pY dY CS9f5BQZF k/edit?usp=drivesdk
Criando GxPcp 12345 4 Intvd Gd4intvd https://docs.qoogle.com/spreadsheets/d/1stJ-uOVhPWbs-Cqv18cctN yal CIVJzDVBJOEPhTAFc/edit?usp=drivesdk
Criando GxVd 12345 5 Sop G5Sop https:#/docs google.com/spreadsheets/d/14x8viMkOe0299izLR6FIMSB4y rHeee-3gATeYrkZAS8/edit?usp=drivesdk
Criando GxSop 12345 3 Intvd G3intvd https://docs.qoogle.com/spreadsheets/d/1fEbBda60AVOXTIREcaNzM1cCoT4ztzOigFkpjY0goJc/edit?usp=drivesdk
Criando GxIntvd 12345 2 Intvd G2intvd https://docs.qooqle.com/spreadsheets/d/1p8wWIQWeJ6v3pQONVZ0qE4TINC3Ux6 EISRtOymR4XA/edit?usp=drivesdk
Criando GxIntPcp 12345 1 Intvd G1intvd https://docs.qoogle.com/spreadsheets/d/1 GIXUInsRIKJIKY2cYESUIKAOd24WayGel EuN5Pead2w8/edit?usp=drivesdk
*** concluido *** 4 Sop G4Sop https://docs.qooqle.com/spreadsheets/d/1456XenA7mdqq5N72ThuitdrpX0AganpdDQGYUZmL ef/edit?usp=drivesdk
3 Sop G3Sop https://docs.qooqle.com/spreadsheets/d/1Gb8ZSU0|DiJnbtHacWkD5KSF cii T JttvCMr2DAzUfcU/edit?usp=drivesdk
5 1l 2 Sop G2Sop https://docs.qooqle.com/spreadsheets/d/1VUK7266wxZr3dXi0z_LkWKU-g6cZriPInHWTN5VWais/edit?usp=drivesdk
[,J’ Listar URLs 1 Sop G1Sop https://docs qoogle com/spreadsheets/d/1XmokEJS3ba1e60Gx05RIXI3hNAHQRBOhE2DBW2VYy_Ifedit?usp=drivesdk
5 vd G5vd https://docs.qoogle.com/spreadsheets/d/19UCIKF6TeZNEFQcLFUgGDIE c8sTkDi2bugbYIMzQ-mas/edit?usp=drivesdk
4 vd G4vd https://docs.google.com/spreadsheets/d/15tvATbBwO9a3ITkPO EdirU2Wucx4QEa0469000AQtk/edit?usp=drivesdk
Atualizar URLs 3 vd G3vd https://docs.qooqle.com/spreadsheets/d/1srAhIG 2U4IKi5ZWxYTWGT7LL7 Cus5fnWidkVdDUqgJ94/edit?usp=drivesdk
2vd G2vd https://docs.google.com/spreadsheets/d/1y7pxtsnénzhz0go1hUehdCSd66a98vsw0 S07J2NbS8/edit?usp=drivesdk
1vd G1vd https://docs.qooqle.com/spreadsheets/d/1 TwPvw1wz4r8SOnteygZUwDc IJwpJRRacDQWWxGNz3qg/edit?usp=drivesdk
5 Pcp G5Pcp https://docs.qoogle.com/spreadsheets/d/1kzaEkgJ8iAUNYIAVKuuyT20HxvoDUNHigZe8CvStLgl/edit?usp=drivesdk
4 Pcp G4Pcp https://docs.qooqle.com/spreadsheets/d/164ziJhk044QMI0R5bms0ZB2ivvodfNO8acQNS3V GKY/edit?usp=drivesdk
3 Pcp G3Pcp https://docs.qooqle.com/spreadsheets/d/1ivk59pNtEhGtihvDNMIZi49HuNwxacfF8TQV-Q00oApY/edit?usp=drivesdk
2 Pcp G2Pcp https://docs.qooqle.com/spreadsheets/d/INQOL 1vYqT2c90amabY4anBOAI-P7tJ4ziYayXmA4z0Y/edit?usp=drivesdk
1 Pcp G1Pcp https://docs.qoogle.com/spreadsheets/d/1cvsipVUtMmUaWuFM9nv9Lh7FNgRzJrt3i00TJQyIT4/edit?usp=drivesdk

Fonte: Elaborado pelo autor.
O professor pode, também, acessar a pagina “Controle Atividades” (Figura 13) e alterar
a duracdo das etapas do jogo e a forma como a duragdo serd controlada. O controle da duragdo
da atividade pode ser definido como:
e “Estudante”: a conclusdo da atividade é controlada pelo estudante.
e “Professor”: a conclusdo da atividade ¢ comandada pelo professor.
e “Crondmetro”: a atividade ¢ encerrada pela aplicagdo, ao término da duracao.

e Em todas as opcdes o estudante pode encerrar a atividade antecipadamente.

Figura 13 — Planilha do professor, pagina Controle Atividades

DESAFIO S&OP

1a. rodada 2a. rodada 3a. rodada 4a. rodada
Etapa Descrigdo Quem faz duraga Ci I luraca Ci duraca: Ci e Jurag C I
Inicio Inicio do jogo Todos 10 min | professor ~| 10 min | professor ~| 10 min professor ~| 10 min professor ~
Previsao Elaborar previsdo de vendas Equipes de vendas | 15 min | professor ~| 10 min |cronometro ~| 10min |cronometro ~( 10 min |cronometro ~
Revisao Revisar Previsdo de Vendas Gerentes de vendas| 5min |cronometro ~| 5min [cronometro ~ 5min  |cronometro ~ S5min |cronometro ~
PCP Elaborar plano de producio Equipes de PCP 15 min [cronometro ~| 10 min |cronometro ~| 10min |cronometro ~| 10min |cronometro ~
RevisaoPCP Revisar Plano de Producdo Gerente de PCP 5min [cronometro ~| 5min |cronometro ~ 5min  |cronometro ~ 5min  |cronometro ~
SOP Reunido S&OP PCP + Vendas 10 min | professor ~| 5min | professor ~ 5 min professor ~ 5 min professor ~
Painel  |Analisar resultado de vendas e indicadores| PCP + Vendas Smin [cronometro ~| 5min |cronometro *| 5min |cronometro ~ S5min  [cronometro ~
topaginas em G1: ok:G1Vd ok:G1Pcp ok:G1Sop [ e e T ]
topaginas em G2: ok:-G2Vd ok:G2Pcp ok:G2Sop

tbpaginas em G3: ok:G3Vd ok:G3Pcp ok:G3Sop
topaginas em G4: ok:-G4Vd ok:G4Pcp ok:G4Sop
topaginas em G5: ok:G5Vd ok:G5Pcp ok:G5Sop
--- concluido —

Fonte: Elaborado pelo autor.

O professor deve, ainda, acessar a pagina de configuracdo, na planilha do professor
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(Figura 14) e configurar a competi¢do. Como parametros da competi¢do temos:

= O namero de grupos: dependendo da quantidade de estudantes, o professor pode
distribui-los em até 5 grupos, desde que cada grupo tenha pelo menos 4 estudantes,
sendo 2 para a equipe de Vendas, responsaveis por elaborar a previsao de vendas, e 2
para a equipe de Planejamento e Controle da Produgdo (PCP), responsaveis por
elaborar o plano de producdo. Cada grupo constitui uma empresa, recebe 0os mesmos
dados e trabalha de forma similar.

= Se o tamanho dos grupos permitir, o jogo pode ser configurado para que a equipe de
Vendas tenha um gerente, que sera responsavel por revisar a previsao de vendas
elaborada por sua equipe. Da mesma forma, pode-se configurar também um gerente
para a equipe de PCP, que serd responsavel por revisar o plano de produgdo com sua
equipe.

= O tipo de empresa e de produtos: o professor deverd escolher, dentre os tipos de
empresa disponiveis no jogo, uma empresa € seus respectivos produtos para o
exercicio.

Concluida a alteracdo dos parametros, o professor deve clicar em “Atualizar planilhas”

(1), para que essas alteragdes sejam replicadas nas planilhas dos estudantes.

O professor pode, também, personalizar os nomes dos grupos, ¢ depois replicar nas

planilhas dos estudantes, clicando em “Atualiza nomes dos grupos” (2).

Figura 14 — Planilha do Professor, pagina de configuracao da competicao

DESAFIO S&OP

Configuracdo da Competicao Mensagens

Atualizando planilhas Grupo 1: vendas, pcp, sop, intVd, intPcp
Quantidade de Grupos: 2 v Quantidade minima de alunos: Atualizando planilhas Grupo 2: vendas, pcp, sop, intvd, intPcp
Gerente para equipe de Vendas: Nao v Em cada Equipe de Vendas: 2 Atualizando planilhas Grupo 3: vendas, pcp, sop, intVd, intPcp
Gerente para equipe de PCP Nao " Em cada Equipe de PCP: 2 Atualizando planilhas Grupo 4: vendas, pcp, sop, intvd, intPcp
Tipo de Empresa Agro - Em cada Grupo: 4 Atualizando planilhas Grupo 5: vendas, pcp, sop, intVd, intPcp
Perfil da Demanda: Sazonal ~ Total: 8 --- concluido -
Controlador do Jogo: Prof.Jorge

] Atualizar planilhas @
Grupos

Grupo 1

Grupo 2

Grupo 3
Grupo 4 © Atualiza nomes de grupo
Grupo 5

Fonte: Elaborado pelo autor.

OB W N =

Na etapa de apresentagdo, o professor faz uma explanagao do exercicio, de como o jogo

funciona, do processo S&OP, e dos objetivos a serem alcangados. O professor organiza a
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formag¢ao dos grupos e das equipes. Os estudantes sdo divididos em grupos, onde cada grupo
simulard o funcionamento do processo S&OP de uma empresa, sendo que os grupos operarao
empresas com as mesmas caracteristicas. Cada grupo tera duas equipes, simulando um
departamento de vendas e um departamento de PCP. Os estudantes sdao alocados nos grupos e
nas equipes, e, de acordo com a configuragdo do jogo, podem assumir um dos seguintes
papeis:

= Vendedor, da equipe de Vendas;

= Gerente, da equipe de Vendas;

= Planejador de producdo, da equipe de PCP;

= Gerente, da equipe de PCP.

Com a formacao dos grupos e equipes definidas, o professor cadastra os estudantes que terdo
acesso as planilhas do jogo, definindo a que grupo pertencem (1 a 5) e em qual equipe vao
atuar (PCP ou Vendas). O jogo pode ser operado por todos os estudantes simultaneamente, ou
pode-se optar também por ter um Unico operador que compartilha a tela do seu notebook com
os demais membros da equipe. Para alocar os estudantes nos grupos e equipes, o professor
deve acessar a pagina “Alocacdo dos estudantes” (Figura 15), e cadastrar aqueles que terdo
acesso as planilhas do jogo. Quando completar o cadastramento, deve clicar em “Validar
alocagdo” (1), e verificar se todos os estudantes cadastrados receberam um e-mail de boas-
vindas. Apés corrigir os erros eventuais, deve clicar em “Autorizar acesso” (2), para que 0s
estudantes sejam autorizados a acessar a planilha respectiva de seu Grupo e Equipe. Nesse
momento, cada estudante autorizado recebe um e-mail que informa o /ink da planilha da sua
equipe. Por fim, o professor deve clicar em “Atualizar listas” (3), para que a lista de e-mails

seja atualizada em todas as planilhas.
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Figura 15 — Planilha do professor, pagina de alocagdo dos estudantes

DESAFIO S&0P

9

R0 MR RO R M R W R Ml )

jO000000000000000""_8®

Fonte: Elaborado pelo autor.

Média p/grupo:

2

e Validar alocagao

Autorizar acesso e
e Atualizar listas Lista de emails do grupo 1 atualizada em G1Sop
Lista de emails do grupo 2 atualizada em G2Sop

F Envio email |Email Nome D Grupo |Presen(e Grupo Vendas PCP Total Observacoes
1 Ok Email enviado |aluno1desafiosop@gmail.com Aluno01 Desafio PCP 1 1 1 2 1Vd 1Pcp
2 Ok Email enviado | aluna1desafiosop@gmail.com Aluna01 Desafio Vendas 1 | 2 1 1 2 1Vd 1 Pcp
3 Ok Email enviado | aluna2desafiosop@gmail.com Aluna02 Desafio PCP 2 | 3 0 0 0 nla
4 Ok Email enviado | aluno2desafiosop@gmail.com Aluno02 Desafio Vendas 2 4 0 0 0 nla
5 5 0 0 0 nla
6 ol
il Alunos: 4
8 Grupos: 2
9
0

Na etapa de inicio do jogo, os estudantes, de acordo com o grupo € a equipe em que

estdo alocados, sdo orientados a acessar a pagina de treinamento, nas planilhas de PCP ou de

Vendas (Figura 16) do seu respectivo grupo, e autorizar a execugao dos scripts do jogo. Esta

pagina ¢ usada também para orientar sobre como os dados sdao inseridos no jogo e sobre

ajustes do navegador utilizado.

( ~ Valor informado,

Na primeira vez que o script for executado, o Google vai pedir que vocé autorize sua execugao.

Figura 16 — Planilha de PCP ou Vendas, pagina de treinamento

DESAFIO S&0OP

Esta simulag3o utiliza scripts para automatizar tarefas, tais como:
- transferir dados de uma pagina para outra
- verificar se os dados foram informados e estao corretos
- navegar entre as paginas.

Grupo 1

Tempo Total 5 minutos

N&o se preocupe. Todas as agdes deste script se restringem as planilhas da simulacao.

Autorize a execugao de scripts, clicando aqui.

Experimente digitar na tabela abaixo:

Resta Acaboul!

[ 10

5

8

fundo rosa.

I abr/3 I mai/3 I jun/3 I jul/3 I ago/3 I set/3 I out/3 I nov/3 | dez/3 | jan/4 | fev/4 | mar/4 | IW
I I I I I I I I I I I |

.

fundo branco.

Em seguida, clicando em “continuar”,

Acesso a simulagdo autorizado. Clique em CONTINUAR.

Fonte: Elaborado pelo autor.

os estudantes tém acesso a pagina inicial do jogo

(Figura 17), onde poderdo estudar o manual do jogo e as informacdes sobre a empresa. O

tempo definido para esta atividade ¢ controlado pelo professor.



52
Figura 17 — Pégina inicial do jogo, planilhas de PCP (1) e de Vendas (2)

DESAFIO S&OP Grupo 2 Tempo Total 10 minutos ~ Resta 2 minutos

Planejamento de Produc&o - Inicio
Mapa do Desafio
PLANEJAMENTO DE VENDAS E OPERACOES (S&O0P)
GESTAO DE DEMANDA  GESTAO DA PRODUGAO  TOMADA DE DECISAO

-
PREVISAO DE REVISAO DA PLANEJAMENTO REVISAO DO s2.0P S&0P
VENDAS PREVISAO DE PRODUGAO  PLANEJAMENTO Executiva
O que é S&OP O que sera trabalhado em cada etapa?
S&OP é um processo que une diferentes planos para o negdcio (vendas, Gestdo da Demanda: O departamento de Vendas ira realizar a previsdo de
marketing, desenvolvimento, manufatura, compras e financeiro) em um vendas, com base em um histérico dos Gltimos 24 meses, para um horizonte de
conjunto integrado de planos. Seu principal objetivo é equilibrar oferta e 12 meses. Em seguida seré realizada uma revisdo da demanda.
demanda, e construir pontes entre o plano estratégico ou de negécios e os Gestdo da ducédo: A partir da previ de vendas realizada na etapa
planos operacionais da empresa. anterior, o departamento de Planejamento e Controle da Producdo (PCP) ird

planejar para um horizonte de 12 meses, o plano de producdo para atender &
demanda dos clientes. Em seguida, sera realizada uma revisdo do

Como é feito? planejamento de produgao.
* S&OP é um processo de gerenciamento de negécio regular, da de i do Negécio: Consenso entre os departamentos de Vendas
realizado mensalmente. e de PCP, para validacao dos planos de vendas e de produgao, simulando uma
* Dentro desta simulacao, serd operado um horizonte de 12 meses. reuniso pré-S&OP.
* E um processo que visa assegurar que o direcionamento = - - . . P gy

4 com f aa g
estratégico esta sendo alcancado. »

Informacées sobre a Empresa Manual do Jogo

Vocé é um integrante do departamento de PCP!

INICIAR SIMULAGAD »

DESA FIO S&Op Gru po 1 Tempo Total 10 minutos Restam 10 minutos

Introducao
Mapa do Desafio
PLANEJAMENTO DE VENDAS E OPERACOES (S&O0P)
GEST_ AO DE-DEMAt_iDA GEST. _AO DA-PRODL_J(;AO TOM&DA-DE DEC;SAO

PREVISAO DE REVISAO DA PLANEJAMENTO REVISAO DO S20OP S&O0P
VENDAS PREVISAO DE PRODUGAO  PLANEJAMENTO Executiva

O que é S&OP O que sera trabalhado em cada etapa?
S&OP é um processo que une diferentes planos para o negécio (vendas, Gestdo da Demanda: O departamento de Vendas ird realizar a previsao de
marketing, desenvolvimento, manufatura, compras e financeiro) em um vendas, com base em um histérico dos Gltimos 24 meses, para um horizonte de
conjunto integrado de planos. Seu principal objetivo é equilibrar oferta e 12 meses. Em seguida serd realizada uma revisdo da demanda.
demanda, e construir pontes entre o plano estratégico ou de negécios e os Gestéo da Producdo: A partir da previsao de vendas realizada na etapa
planos operacionais da empresa anterior, o departamento de Planejamento e Controle da Producao (PCP) ird

planejar para um horizonte de 12 meses, o plano de producdo para atender a
demanda dos clientes. Em seguida, serd realizada uma revisdo do

Como é feito? planejamento de produgao.

* S&OP é um processo de gerenciamento de negécio regular, da de Daeci: gécio: Consenso entre os departamentos de Vendas
realizado mensalmente e de PCP, para validacao dos planos de vendas e de producgdo, simulando uma
* Dentro desta simulacao, ser4 operado um horizonte de 12 meses. reuniao pré-S&OP.

* E um processo que visa assegurar que o direcionamento

estratégico esté sendo alcangado. Entenda com funcionara a simulacao:

Informagées sobre a Empresa Manual do Jogo

Vocé é um integrante do departamento de Vendas !

INICIAR SIMULAGAO P>

Fonte: Elaborado pelo autor.

Na etapa de rodadas de planejamento, o jogo terd um numero predefinido de rodadas,
onde cada rodada corresponde a um més de vendas e producao. O fluxo das atividades de

cada rodada ¢ apresentado na Figura 18.



Figura 18 — Fluxo das atividades de cada rodada do jogo

1. Elaborar a
previsdao de
vendas

Previsao de vendas

2. Revisar a

6. Analisar

revisdo de
resultados P

vendas

Plano de produgdo Previsdo de vendas

(consenso)

5. Tomada de 3. Elaborar

plano de
produgao

/Plano de produgdo

decisdo
(reunido S&OP)

Plano de produg\}\

4. Revisar plano

de produgdo

Fonte: Elaborado pelo autor.

As atividades de cada rodada de planejamento sdao assim definidas:

53

1. Elaborar previsao de vendas: o departamento de Vendas elabora a previsdo de

vendas para um horizonte de 12 meses, com base no histoérico de vendas dos ultimos

24 meses. O jogo apresenta uma pagina por produto para informar a previsdo de

vendas (Figura 19), e uma pagina que sumariza as previsdes informadas para os quatro

produtos (Figura 20).
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Figura 19 — Planilha de Vendas, pagina da previsdo de vendas de um produto

DESA Flo S&OP Grupo 1 Tempo Total 15 minutos  Restam 4 minutos

Etapa:Previsio deVendas PLANEJAMENTO DE VENDAS E OPERACOES (S&OP) LR
[ S/ P GESTAO DA PRODUGAO  TOMADA DE DECISAO
PREVISAO DE REVISAO DA PLANEJAMENTO REVISAO DO S80P S&0P
VENDAS DE PRC PLANE. Executiva
Fabrio Top
Histdrico de Vendas Previsdo de Vendas

== An0 1 == Ano 2

15
100 /
75 10

50 5
25
0

0
Jan Fev Mar Abr Mai Jun Jul Ago  Set Out Nov Dez jan/3 fev/3 mar3 abr3 mai3 jun/3 jul3 ago/3 set3 out/3 nov/3 dez/3
Histérico do Produto
Ano Jan Fev Mar Abr Mai Jun Jul Ago Set Out Nov Dez Total
Ano 1 3 9 34 80 26 56 35 52 87 69 6 25 482
Ano 2 4 [ 24 75 28 53 37 60 % 67 4 21 469
e ( Para informara
Previséo de Vendas previsdo de
jani3 | fevid | mar3 | abi3 | mai3 | juni3 jur3 ago3 | set3 | out3 [ novd [ dez3 [ Total | .pcpus
preencher 10 [ | 2 | 3 | e | s 1 [ | [ | [ s ol ko
y clique no
-Fabrio Top- -Standark Top- -Porquestra- -Quirate- Lproatio

escolhido. P

1a. Rodada RESUMO ~=] Clique em RESUMO, para ver todas previsdes informadas.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 20 — Planilha de Vendas, pagina do resumo das previsoes

DESAFIO S&OP Grupo 2 Tempo Total 15 minutos  Restam 11 minutos .

Etapa: Previsdo de Vendas

Empresa Manual

PLANEJAMENTO DE VENEAS E OPERACOES (S§‘OP)
GESTAO DE DEMANDA GBT_AO DA PRonL_Jng TOMADA DE DECISAO

-
PREVISAO DE REVISAO DA PLANEJAMENTO REVISAO DO SROP S&O0P
VENDAS PREVISAO DE PRODUGAO  PLANEJAMENTO Executiva
Historico de Vendas do produto: Quirate ¥ Previsdo de Vendas
w=Ano 1 w= Ano 2

50 == Standark Top == Porquestra == Quirate == Fabrio Top

40

2 40 //
0 __,—//
jan  fev mar abr mai jun jul ago set out nov dez //

» 20
Ano o jan fev mar abr mai jun jul ago set out nov de Total

Ano 1 22 10 9 8 7 14 25 48 21 38 37 36 275 //

Ano2 17 6 7 5 9 17 32 60 7 22 21 19 222

0
jan/3 fevi3 mar3 abri3 mai3 jun/3 jul3 ago/3 set3 out’3 novi3 dez3

Produto jan/3 fevl3 mar/3 abr/3 mai/3 juni3 julz agol3 set/3 out/3 nov/3 dez/3 Total

Fabrio Top 10 1 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 186

Standark Top | 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 306 -

Porquestra 30 3 32 33 34 35 36 37 38 39 40 41 426 Para informar
Quirate 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 51 546 & prvisio de

vendas,

clique no

. . 4 roduto
-Fabrio Top- -Standark Top- -Porquestra- ‘Quirate- o Lok
1a.Rodada Q ATy rarompeen | Clique em concluir previsdo, para encerrar esta atividade.

Fonte: Elaborado pelo autor.

A cada rodada, o periodo de planejamento avanca um més, e a equipe de Vendas toma
conhecimento de ocorréncias que podem influenciar o comportamento da demanda
futura, por meio de noticias e comunicagdes internas da empresa, que sdo apresentadas
pelo jogo. A Figura 21 ¢ um exemplo.

O tempo méximo sugerido para conclusdo desta atividade ¢ de 15 minutos na primeira
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rodada, e 10 minutos nas rodadas seguintes.

Figura 21 — Planilha de Vendas, pagina de noticias

@ Market News

Caderno de Negocios / Edigao Rural

Produtos da China para agricultura estao
proibidos no Brasil

Devido as denuncias que ocorreram nas ultimas semanas, a
Justica decidiu cancelar, em dltima instancia, a importacdo e
comercializacdo de produtos genéricos originarios da China,
utilizados na area agricola. "Recomendamos que os
agricultores suspendam o uso de inseticidas provenientes da
China em suas lavouras, pois a efetividade de sua acdo ndo
estd comprovada. Além disto, ndo sabemos quais
consequéncias estes produtos podem trazer para as
plantacdes”, afirma o advogado José Henrique Pereira, que
estd tratando do assunto. "Assim que as autoridades
competentes tiverem uma posicdo definitiva, a Justica
garantira que todas as agdes cabiveis serdo executadas”,
acrescenta Pereira.

Avancarparaa
2* Rodada

Fonte: Elaborado pelo autor.
2. Revisar previsao de vendas: o gerente do departamento de Vendas revisa a
previsao de vendas junto com sua equipe, podendo efetuar ajustes na previsdo (Figura

22).

O tempo maximo sugerido para conclusao desta atividade ¢ de 5 minutos.

Figura 22 — Planilha de Vendas, pagina da revisdo da previsao de vendas

DESA Flo S&OP Grupo i | Tempo Total O minutos Resta Acaboul

Etapa: Revisao da Previsao

Empresa Manual
PLANEJAMENTO DE VENDAS E OPERAGOES (s&0P)
GESTAO DE DEMANDA GBT_AO DA PRODL_JcAo TOMADA DE DeclsAo

PREVISAO DE REVISAO DA PLANEJAMENTO  REVISAO DO S80P S&O0P
VENDAS PREVISAO DEPRODUGAO  PLANEJAMENTO Executiva

Todos produtos

Histérico de Vendas do produto: Quirate - Previsdo de Vendas

== Ano 1 == Ano 2 == Fabrio Top == Standark Top == Porquestra == Quirate
60
60

40
| ’  ‘_
0
jan fev. mar abr mai jun jul ago set out nov dez //
20
AnO o jan fev mar abr mai jun jul ago set out nov dez //

Ano1 22 10 9 8 7 14 25 48 21 38 37 36

SIS U - RSN GOl 22 <L g jan/3 fevi3 mar3 ab3 mai3 jun3 U3 ago/3 seV3 out3 novid dez/3
Produto jan/3 fevi3 mar/3 abr/3 mai/3 jun/3 julis agol3 set/3 out/3 nov/3 dez/3 Total
Fabrio Top 10 " 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 186
Standark Top 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 306
Porquestra 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 41 426
Quirate 40 41 42 43 44 45 46 47 438 49 50 51 546

1a. Rodada Concluir Revisdo de Vendas

Fonte: Elaborado pelo autor.
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3. Elaborar plano da producio: a partir da previsdo de vendas, realizada na etapa
anterior, o departamento de PCP realiza o plano de producdo para atender a demanda
dos clientes, também para um horizonte de 12 meses. Para o desenvolvimento do
plano de producao, sdo considerados alguns parametros, como, por exemplo, o
Estoque Disponivel Projetado (EDP), calculado por (1), e Alcance do estoque,
calculado por (2).

EDP = Estoque inicial + Produc¢ao Planejada — Previsao de vendas (1)

4 _,(Estoque final Pn) 30
*_,(Previsao Vendas Pn) ()

Alcance estoque =

Na elaboragao do plano de produgdo, o planejador pode adotar algumas estratégias de
producdo, tais como, chase e leveling. Quando adota a estratégia chase, o plano ¢é

preparado para atender exatamente a previsao de vendas sem sobras (Figura 23).

Figura 23 — Estratégia de produgdo chase

N
n
=
5
= —— Demand
— — Production
JFMAMIJ J ASOND

Fonte: Arnold, Chapman e Clive (2011).

Se a estratégia leveling ¢ adotada, o plano ¢ preparado para atender a média da

demanda (Figura 24).

Figura 24 — Estratégia de produgao leveling

Units

—— Demand
— — Production

JFMAMIJ J ASOND

Fonte: Arnold, Chapman e Clive (2011).

Sao apresentados diversos indicadores da produgdo e do negocio, tais como

capacidade de produg¢do, nivel e valor do estoque, margem por produto, custos de
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armazenagem e lucratividade, que s@o recalculados a medida que o plano de producao
¢ elaborado. Restrigdes ao planejamento, como capacidade maxima e lote minimo de
producao, precisam ser consideradas. A planilha de PCP tem uma pagina destinada a

elabora¢do do plano de producao, apresentada na Figura 25.

Figura 25 — Planilha de PCP, pagina do plano de producao
DESAF'O S&OP Gru pol Tempo Total 15 minutos Restam 9 minutos

Etapa: Planejamento da Producao

Empresa  Manual

PLANEJAMENTO DE VENDAS E OPERAGOES (S&0P)

GESTAO DE DEMANDA I EVEED TOMADA DE DECISAO
snevedooe  mevisioon  YRRICED evisko 0o s shop
VENDAS PREVISAO PLANEJAMENTO Executiva
jan/3 fev/3 | mar/3 | abr/3 | mai/3 | jun/3 | jul/3 ago/3 set/3 out/3 nov/3 dez/3

o |Previsso de Vendas (1) | 10 | a1 | 12 | a3 | 14 [ 15 | 16 17 18 19 20 21
£ |Plano de Produgdo (t) preencher » 10 10 10 10 10 |
-2 |Estoque Projetado (t) | Estoque inicial: 45t | 45 44 42 33 | 3 20 | 4 -13 -31 -s0 -70 -91
2 | Margem (mil Rs / RS 13,97 R$ 140 |Rs 154 RS 168 |R$ 182 | Rs 196 RS 210 |R§ 224 |Rs 237 RS 251 RS 265 R 279 Rs 293

Valor do Estogue (mil RS) RS 12,00 RS 540 | RS 528 | RS 504 | RS 468 | RS 420 |RS 240 |RS 48| RS o|Rs o|Rs o|Rs o|Rs )
g [Previsdo de vendas (t) 20 21 22 | 23 24 | 25 | 26 27 28 29 30 31
¥ |Plano de Producio (t) preencher » 20 20 20 20 20 20
5 | Estoque Projetado (t) | Estoque inicial: 10t| 10 s 7 4 ) -5 31 -s8 -85 -115 -145 -176
5 | Margem (mil Rs / t) RS 44,88 Rs 898 | Rs 942 RS 987 | RS 1.032 R$ 1.077 RS 1.122 R$ 1.167 R$ 1.212 RS 1.257 RS 1.302 R$ 1.346 R$ 1.391
@ |Valor do Estoque (mil RS) RS 56,00 RS 560 |RS S04 | RS 392 |Rs 224 |Rs o[Rs o[Rs o[Rs o[Rs o[Rs o|Rs o[Rs [)
| Previsso de Vendas (1) 30 31 2 | 33 34 35 36 37 38 39 40 a1
£ |Plano de Producio (t) preencher » 30 30 30 30 ‘ [ ‘
3 |Estoque Projetado (t) | Estoque inicial: 40t | 40 39 37 34 [ E -108 -146 -185 -225 -266
8 Margem (mil R$ / t) RS 30,43 RS 913 Rs  943|Rs 974 RS 1.004 RS 1.035 RS 1.065 RS 1095 RS 1126 RS 1.156|Rs 1.187 RS 1.217 Rs 1248

Valor do Estoque (mil RS) RS 45,00 RS 1.800 | RS 1.755 | RS 1.665 | RS 1.530 | RS o|Rs o|Rs o|Rs o|Rs o|Rs o|Rs o|Rs [}

Previsdo de Vendas (t) 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 51
& |Plano de Produgso (t) preencher » a0 a0 a0 40 40 a0 | 5
5 Estoque Projetado (t) | Estoque inicial: 10t | 10 9 7 s | o s | -s1 -98 -146 -195 -245 -296
© | Margem (mil R$ / t) RS 13,97 RS 559 |Rs 573 | Rs 587 |R$ 601 RS 615 RS 629 | R$ 643 RS 657 RS 671 | RS 685 RS 699 R 712

Valor do Estoque (mil RS) RS 21,00 RS 210|RS 189 |RS 147 |Rs 84 |Rs o[Rs o[Rs o|Rs o|Rs o|Rs o|Rs o[Rrs 0
Alcance de Estoque (Meta) 25 dias 32 29 26 22 ) -6 36 -65 -93 -120 -147 -173
Capacidade Maxima de ® 150 150 150 150 150 150 150 150 150 150 150 150
Quantidade Armazenada Planejada 105 101 93 81 35 25 -149 277 -409 -545 -685 -829
Capacidade de Producdo 200 200 200 200 200 200 200 200 200 200 200 200
Capacidade de Producdo Utilizada 100 100 100 100 70 60 ) 0 0 0 0 [
EBIT Projetado (mil $) R$ 2.334 RS 2.634 RS 2.935 R§ 3.238 RS 5.105 RS 1.992 R§ 714 RS 175 RS -5 RS -5 R§ -5 R§ -5

Fonte: Elaborado pelo autor.

A cada rodada o periodo de planejamento avanga um més e a equipe de PCP ¢
chamada a tomar decisdes que podem afetar a capacidade de produgdao. Um exemplo

disso ¢ apresentado na Figura 26.

Figura 26 — Planilha de PCP, memorando

Memorando Interno

A equipe de manutengdo preventiva da planta de S&o Paulo detectou um
problema em uma das méquinas utilizadas na produgédo.

Se o problema n&o for solucionado a tempo, a maquina corre o risco de quebrar.

Para o conserto, a equipe de manutengdo estima que a capacidade de produgdo
seria prejudicada em 25%.

Caso seja decidido fazer a manuteng&o preventiva deste equipamento, a
previsdo é de que a capacidade de produgdo seja restrita em 10%.

A manutengdo aguarda a decisdo do Planejamento quanto a parada preventiva
no més de Margo para que esta possa realizar a programag&o de seus servicos.

A Equipe de PCP decide reali preventiva no més de
Margo red dad:

a k4
indo sua capaci produtiva de 200 para 180 toneladas?

Fonte: Elaborado pelo autor.
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O tempo méximo sugerido para conclusdo desta atividade ¢ de 15 minutos na primeira

rodada, e 10 minutos nas demais.

4. Revisar o plano de producao: o gerente do departamento de PCP revisa o plano de

producao junto com sua equipe, podendo efetuar ajustes no plano. A pagina de revisao

do plano de produgdo tem as mesmas informacdes da pagina de planejamento, como

pode ser observado na Figura 27.

O tempo maximo sugerido para conclusao desta atividade ¢ de 5 minutos.

Figura 27 — Planilha de PCP, pagina de revisao do plano de producao

DESAFIO S&0P

Etapa: Revisdo da Produgao

Grupo 2

Tempo Total 5 minutos

Restam 2 minutos

| jan/3 | fev/3 mar/3 | abr/3 = mai/3 | jun/3 | jul/3 ago/3  set/3  out/3 | nov/3 | dez/3
_ |Previsio de Vendas (t) | [ s | s1 52 | 53 | 54 | 55 | 56 | 57 58 | 5 | 60 | 61
S Plano de Producdo (t) | preencher» 50 50 50 o | so 50 50 50 50 50 60 60
-2 [Estoque Projetado (t) | Estoque inicial: 45¢| 45 “ | @ 39 | 35 | 30 2% | 17 s | o | o [
2 Margem (milRs/t) | Rs$1397 RS 699 RS 712 RS 726 RS 740 RS 754 RS 768 RS 782 RS 796 RS 810 RS 824 RS 838 RS 852
Valor do Estoque (mil RS) RS 12,00 RS 540 RS 528|RS S04 RS 468 | RS 420 RS 360 | RS 288 RS 204 RS 108 | RS 0| Rrs 0[Rrs 0
o [Previs3o de Vendas () | D 31 32 | 33 | 34 35 3 | 37 38 39 40 a1
: flmo de Pmsz;Soi(!)il preencher » 30 30 30 | 30 ‘ 30 40 40 | 40 40 40 40 | 40
5 |Estoque Projetado (t) | Estoque inicial: 10t 10 s | 7 | a | o 5 9 | 12 | 14 15 15 | 14
§ | Margem (mil R$ / t) | RS 44,88 RS 1.346 RS 1.391 RS 1436 RS 1481 RS 1526 RS 1571 RS 1616 RS 1.661 RS 1.705 RS 1.750 RS 1.795 RS 1.840
in | Valor do Estoque (mil RS) RS 56,00 RS 560 | RS 504 |RS 392 | RS 224 | RS 0[RS 280 RS 504|RS 672 |RS 784 |RS 840 | RS 840 |Rs 784
| Previsdo de Vendas () | 10 1 12 | 13 14 15 16 | 17 18 15 20 | 2
§ Plano de Producdo (t) preencher » 10 10 10 10 10 10 10 10 10 20 20 20
3 |Estoque Projetado (t) | Estoque inicial: 40t | 40 35 7 | 34 30 25 195 | 12 a s | s 4
S |Margem (milRs/t) | R$3043  |Rs 304|Rs 335|Rs 365|Rs 3% RS 426|Rs 46| Rs 487 |Rs 517 |Rs 548/ RS 578|RS 609 RS 639
Valor do Estoque (mil R) R$4500 | RS 1.800 | RS 1.755| RS 1.665| RS 1.530 | RS 1.350 | RS 1.125| RS 855 | RS 540 | RS 180 | RS 225 | RS 225 | RS 180
Previsio de Vendas (t) D 71 72 73 74 75 % | 77 78 79 80 81
o |Plano de Producdo (t) | preencher » 70 70 70 0 | 70 80 80 80 80 80 80 80
£ |Estoque Projetado (t) | Estoqueinicial: 10t| 10 | o 7 | 4 | o s s | 12 14 15 | 15 | 14
| Margem (mil R$ / t) | RS 13,97 [Rs 978 R 992 RS 1.006 | RS 1.020 | R$ 1.034 | RS 1.048 RS 1.062| RS 1.076 RS 1.090 RS 1.104 RS 1.118 | RS 1.132
Valor do Estoque (mil RS) R$21,00 |RS 210|RS 189|RS 147 |RS _ 84|Rs 0|RS 105|RS 189 |RS 252 | RS 294|RS 315|Rs  315|Rs 294
Alcance de Estoque (Meta) 25 dias 20 18 17 14 11 11 10 8 6 5 5 5
Capacidade Maxima de Armazenagem (Ton) 150 150 150 150 150 150 150 150 150 150 150 150
Quantidade Armazenada Planejada 105 101 o3 81 65 65 61 s3 a1 35 35 31
Capacidade de Produco 200 200 200 200 200 200 200 200 200 200 200 200
Capacidade de Producdo Utilizada 160 160 160 160 160 180 180 180 180 150 200 200

EBIT Projetado (mil $)

la. Rodada

RS 3.280 RS 3.580 RS 3.881 RS 4.185 RS 4.490 RS 3.409 RS 3.707 RS 4.007 RS 4.309 RS 4.093 RS 4.080 RS 4.335

0BS: Os dados de "Previso de Vendas~ vieram diretamente da planilha da Equipe de Vendas.

Concluir Revisao do Plano de Producao

Fonte: Elaborado pelo autor.

5. Tomada de decisdo (reuniio S&OP): os departamentos de Vendas e de PCP

simulam uma reunido de S&OP, onde discutem ajustes na previsdo de vendas e no

plano de producao, buscando uma solucao de consenso, de forma que restricdes de

producao e de demanda e excessos de capacidade ociosa possam ser acomodadas em

ajustes consensuais, tanto na previsdo de vendas como no plano de producdo. As

equipes de vendas e de planejamento da producdo tém acesso as mesmas informagoes

que o jogo apresentou a equipe de PCP na etapa de elaboracao do plano de producao,

como pode ser observado na Figura 28.

O tempo méximo sugerido para conclusdo desta atividade ¢ de 10 minutos na primeira

rodada, e 5 minutos nas demais.
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Figura 28 — Planilha da Reunido S&OP, pagina da reunido S&OP
DESA FIO S&OP Grupo 1 Tempo Total 10 minutos ~ Restam 5 minutos @

Etapa: Reunido S&OP Empresa Manual

Mmm DE VN!AS E OPERAGOES (S&0P)
PREVISAO D€ BEVISAODA  PLANKAMINTO  BEVISAD DO S80P
VENDAS PREVISAD DEPROOUCAD  PLANEJAMENTO. Executiva

jan/3 | fev/3 | mar/3  abr/3 | mai/3 | jun/3 | jul/3 | ago/3 | set/3 | out/3 | nov/3 | dez/3
A Previsdo de Vendas (&) 10 11 12 13 14 15 16 17 l 18 19 20 21
12 |Plano de Producio () PCP pode alterar> 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10
-i Estoque Projetado (t) Estoque inicial: 45 t 45 44 42 29 35 20 24 17 ] o -10 -21
= Margem (mil RS / £) RS 13,97 RS 140 RS 154 RS 168 RS 182 RS 196 RS 210 RS 224 RS 237 RS 251 RS 265 RS 279 Rs 293
Valor do Estogue (mil R$) R$ 12,00 R$ S40/ RS S28|RS S04|RS 468 R§ 420 RS 360 | RS 288 |RS 204 | RS 108 | RS 0| RS 0| RS o
g, Previsdo de Vendas (t) 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31
; Plano de Producdo (t) PCP pode alterar> 20 20 20 20 20 30 30 30 30 20 20 30
8 | Estoque Projetado (t) Estoque inicial: 10 t 10 9 7 4 0 S 9 12 14 15 15 14
.i Margem (mil RS / t) RS 44,88 RS 898 RS 942 RS 987 RS 1.032 | R§ 1.077 | R$ 1.122 | RS 1.167 | R§ 1.212 | R§ 1.257 | R$ 1.302 | R§ 1.346 RS 1.391
9 | valor do Estogue (mil RS) R$ 56,00 RS S60/R$ S04| RS 392|RS 224 | RS O/R$ 280 RS S04|RS 672 |RS§ 784 RS B840|Rs B840|Rs 784
Previsdo de Vendas (t) 20 31 32 33 24 35 26 37 28 39 40 41
§ Plano de Producdo (t) PCP pode alterar> 30 30 30 30 20 30 20 20 20 40 40 40
2 Estoque Projetado (t) Estoque inicial: 40 t 40 39 37 24 30 25 19 12 4 S5 S 4
E Margem (mil R$ / t) RS 30,42 RS 913 |RS 942 |RS 974 | Rs 1.004 RS 1.035 RS 1.065 RS 1.095 RS 1.126 | R$ 1.156 RS 1,187 RS 1.217 RS 1.248
Valor do Estogue (mil R$) R$ 45,00 RS 1.800 | R$ 1.755| RS 1.665| RS 1.530 | R$ 1.350 |R$ 1.125|RS 855|RS 5S40 R$ 180| RS 225|RS 225|Rs 180
Previsdo de Vendas (&) 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 S0 51
8 |Plano de Produciio (t) PCP pode alterar> 40 40 40 40 40 50 50 50 50 50 50 50
g Estoque Projetado (t) Estoque inicial: 10 t 10 9 7 4 0 S S 12 14 15 15 14
4 Margem (mil RS / t) RS 13,97 R$ 559 RS 573 R§ 587 Rs 601 RS 615 RS 629 RS 643 RS 657 RS 671 RS 685 RS 699 Rs 712
Valor do Estogue (mil R$) R$ 21,00 RS 210 | RS 189 | RS 147 | RS 84 | RS O|R$ 105 |Rs 189 |R§ 252|R$ 294| RS 315|RS 315  R§ 294
‘Alcance de Estoque (Meta) 25 dias 32 29 26 22 17 16 15 12 9 8 5 2
C: idade Maxima de (Ton) 150 150 150 150 150 150 150 150 150 150 150 150
Quantidade Armazenada Planejada 105 101 93 81 65 65 61 52 41 35 25 11
Capacidade de Producdo 200 200 200 200 200 200 200 200 200 200 200 200
Capacidade de Produgdo Utilizada 100 100 100 100 100 120 120 120 | 120 130 130 130
EBIT Projetado (mil §) RS 2.334 RS 2.634 RS 2.935 RS 3.238 RS 3.544 RS 2.847 RS 3.145 RS 3.446 RS 3.748 RS 3.531 RS 3.379 RS 3.184

0BS: Os dados de "Previsdo de Vendas" vieram diretamente da planilha da Equipe de Venda:

Concluir Reuniao

la. Rodada

Fonte: Elaborado pelo autor.

6. Analisar resultados: ao término da rodada, as vendas reais do més sao divulgadas
(Figura 29), e a equipe tem a possibilidade de realizar uma andlise dos resultados
alcancgados, por meio de graficos de acuracia da previsdo de vendas, de utilizagdo da
capacidade de producdo, de margem, do valor e do alcance do estoque, do lucro
operacional (Figura 30).

O tempo maximo sugerido para conclusdo desta atividade ¢ de 5 minutos.

Figura 29 — Planilha da Reunido S&OP, pagina de resultados da rodada
DESAFIO S&OP RESULTADO DA 1* RODADA

Etapa: Encerramento da rodada

Parabéns! Vocés concluiram a primeira rodada do Desafio S&OP!

Analisem o resultado das vendas de Janeiro e seu impacto nas previsdes para os meses seguintes.

Producio Previsio de Vendas
Produto jan3 | jan3 | fews | mar3 | abr3 | mai3 | juni3 | jui3 | agod | set3 | outd | novs | dez3 | Total
Fabrio Top 1 1 7 2 21 165
Standark Top 1 24 7 3 31 275
Porquestra 1 34 36 7 4 a1 385
Quirate 1 14 46 7 50 51 495
Previsdo de Vendas x Vendas realizadas
W Prevsio [l Vendas Resis
125 jan/3
Produto Previsdo Vendas Reais
Fabrio Top 10 4
Top 20 17
Porquestra 30 102
Quirate 40 19

Analisar Indicadores

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 30 — Planilha da Reunido S&OP, pagina de encerramento da rodada

DESAFIO S&OP ENCERRAMENTO DA 1° RODADA

Etapa: Painel de Indicadores

Capacidade de Producéo Utilizada (%) Valor Total de Estoque (R$ mil) Dias de Estoque

N [

Feven Warg; Abr Janeiro Feversiro Marco Abeil

Acuracia Mensal (%) Total Margem (R$ mil) EBIT apés o custo de capital (RS mil)

371
3214

Janeiro  Fevereiro Margo Abril Janeiro  Feversro  Margo Abr ota!

Concluir Rodada v R :

Fonte: Elaborado pelo autor.

Uma nova rodada ¢ iniciada, para os proximos 12 meses, € assim sucessivamente, até

que o numero de rodadas previsto para o término do jogo seja alcancado.

Na etapa de término do jogo, o professor apresenta, compara e discute os resultados dos

grupos (Figura 31) com todos os participantes e anuncia o grupo vencedor (Figura 32). O

vencedor ¢ o grupo que alcanca a melhor acuracia da previsdao de vendas, e, no caso de

empate, o lucro operacional ¢ também avaliado.
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Figura 31 — Planilha do Professor, graficos dos resultados dos grupos

Capacidade Utilizada Valor Total do Estoque
- W Ouser @ Ousel W Onger @ Cagel
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 32 — Planilha do Professor, pagina da apresentagdo do grupo vencedor

DESAFIO S&0P

’
PARABENSH!!
100 W Grupo1 [l Grupo2 M Grupo1 [l Grupo2
% 40.000
75% 30.000
50% 20.000
Ty
- [
25% 10.000 VoA
YN
v M
. " v
) e—n
0% 0 -‘—‘-é"
N Acuracia dos 4 Periodos (%) EBIT Acumulado ).\l{‘ -'~', '-
Vencedor: Grupo 1 S .

Fonte: Elaborado pelo autor.

Uma roda de conversa sobre a experiéncia, as impressoes dos estudantes, e as ligdes

aprendidas pode ser realizada nesse momento.

4.4 MODELO DE PLANILHAS ADOTADO

O jogo foi estruturado em planilhas do Google e compreende seis tipos de planilha: do

Professor, de Vendas, de PCP, da Reunido S&OP, de Interface de PCP e de Interface de
Vendas.

A planilha do Professor ¢ utilizada para criar a competigdo, organizar os estudantes em

grupos e atribuir seus papéis no jogo, € acompanhar a evolu¢ao da competicao.

As demais planilhas sdo utilizadas pelos estudantes, e um conjunto delas ¢ criado para

cada grupo participante do jogo, com as seguintes finalidades:

Planilha de Vendas: onde a equipe de Vendas elabora e revisa a previsao de vendas.
Planilha de PCP: onde a equipe de PCP elabora e revisa o plano de produgao.

Planilha da Reunido S&OP: em conjunto, e compartilhando a mesma planilha, as
equipes de PCP e de Vendas ajustam a previsdo de vendas e o plano de produgdo, na
constru¢do de um consenso entre as duas equipes.

Planilha de interface de PCP: utilizada para o compartilhamento das informacdes de
Producgdo com a equipe de Vendas e com o professor.

Planilha de interface de Vendas: utilizada para o compartilhamento das informacdes de

Vendas com a equipe de PCP e com o professor.
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No Apéndice A, sdo apresentados o modelo de dados, o diagrama de fluxo de dados, e

uma descri¢ao detalhada dos processos do jogo.
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5 RESULTADOS

A dinamica foi aplicada em quatro turmas diferentes na busca de melhorar as etapas da
dinamica e o software do jogo, que consiste em planilhas do Google Planilhas, automatizados
por scripts. Em todas as aplicagdes preocupou-se em identificar novas li¢des aprendidas por
meio do julgamento dos estudantes, tanto pontos positivos (Quadro 12 do Apéndice C), como
oportunidades de melhoria (Quadro 13 do Apéndice D). As duas primeiras aplicagdes
permitiram consolidar o seguinte roteiro de aplicagdao, empregado nas aplicacoes 3 e 4:

e Preparagdo da dinamica.

e Apresentacao da dindmica.

e Definicao dos estudantes que lideram o exercicio e sdo “operadores do jogo”.

e Preparagdo do Google Planilhas somente para os operadores.

e Distribuicdio do manual do jogo e informagdes da empresa por PDF a todos
participantes.

e la. Rodada do jogo.

e 2a. Rodada do jogo.

e Encerramento.

e Questionario de avaliagao.

A partir da segunda aplicacao, os estudantes de trés turmas distintas responderam um
questionario adaptado de avaliacdo de motivagdo, baseada nos critérios de Atengao,
Relevancia, Satisfagdo, Confianga (Quadro 4). Optou-se por calcular o grau de favorabilidade,
para agrupar os julgamentos de “Concordo” e “Concordo totalmente” de forma a avaliar o
quanto o critério foi julgado positivamente pelos estudantes.

Optou-se por analisar a terceira aplicacdo, realizada com os estudantes da Engenharia de
Producao, e a quarta aplicacdo, realizada com a os estudantes da Especializagdo em Gestao da
Producdo, uma vez que as duas primeiras aplicagdes foram conduzidas com o proposito de
validar o jogo e as etapas da dindmica. Na segunda aplicagdo, a dindmica foi aplicada em duas
aulas, em dias diferentes, sem participagdo dos mesmos estudantes em ambas, sendo
executada somente a primeira rodada do jogo. Na terceira aplicagdo, reservou-se um tempo
adicional para que a dinadmica acontecesse num Unico dia. A quarta aplicacdo foi a mais
completa, pois aconteceu com todos os estudantes participando desde o inicio.

Um resumo das aplicagdes do jogo ¢ apresentado no Quadro 6.
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(continua)

1* aplicagdo

2% aplicagdo

3% aplicagdo

4? aplicagdo

Especializacdo em

Curso Engenharia de Materiais Engenharia Mecanica Engenharia de Producao ~ ~
Gestdo da Produgdo
Disciplina Gestao da producgdo Gestao da producgdo Estudo do Trabalho Gestao de Operagdes
Duragao (horas) 3:00 1:30 2:00 3:20 3:30
Total de Estudantes 13 19 16 12 20
Etapas (vide 4.3 1. Apresentacdo da Apresentagdo da 1. Reorganizacgdo das 1. Apresentacdo da 1. Apresentagdo da
Caracteristicas dinamica. dinamica. equipes (novos dindmica para um grupo dinamica.
Gerais do 2. Organizagdo das Organizagio das participantes e inicial de estudantes, que | 2. Defini¢do dos
Simulador) equipes. equipes. participantes que compareceram 1h20 estudantes que
3. Preparagdo do Google Preparagio do Google ndo compareceram). antes do inicio da aula. lideraram o exercicio e
Planilhas. Planilhas para todos os | 2. Estudo do manual Os demais estudantes foram os “operadores
4. Estudo do manual do estudantes. do jogo e das entraram na sequéncia. do jogo”.
jogo e das informagdes Envio do manual do informagdes da 2. Defini¢do dos estudantes | 3. Prepara¢do do Google
da empresa. jogo e das informagdes empresa. . que 1ifi§raram 0 Planilhas somente para
5. la. Rodada do Jogo. sobre a empresa por e- | 3- 1a. Rodada do jogo. exercicio e foram os os operadores.
6. Encerramento. mail para estudo. 4. Encerramento. “operadores do jogo”. 4. Estudo do manual do
7. Roda de conversa. 5. Questionario de 3. Preparacdo do Google jogo e das informagdes
avaliacdo. Planilhas somente para da empresa (todos).
os operadores. 5. 1la. Rodada do jogo.
4. Estudo do manual do 6. 2a.Rodada do jogo.
jogo e das informagdes 7. Encerramento.
da empresa (grupo 8. Questionario de
inicial). avaliagdo.
5. Reapresentacdo da
dinamica (para todos os
estudantes).
6. Estudo do manual do
jogo e das informagdes
da empresa (todos).
7. 1la. Rodada do jogo.
8. 2a. Rodada do jogo.
9. Encerramento.
10. Questionario de

avaliagdo.
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(conclusao)

1* aplicagdo

2% aplicagdo

3% aplicagdo

4? aplicagdo

Curso

Engenharia de Materiais

Engenharia Mecanica

Engenharia de Producao

Especializacdo em
Gestdo da Produgdo

Pontos positivos

O jogo funcionou bem.
Os estudantes gostaram
da dinamica.

Os estudantes gostaram da dindmica. .

O instrumento de avaliac¢do foi aplicado, e teve

respostas favoraveis. .

Os estudantes gostaram
da dinamica.

Ter um unico operador do
software do jogo por
equipe (redugdo do tempo
de preparagdo).

Comegar a aula uma hora
antes, viabilizou a
execugdo de duas rodadas
do jogo.

Os estudantes gostaram
da dindmica.

Foi possivel executar
duas rodadas do jogo.

Oportunidades de
melhoria

Controle do inicio da
simulagdo pelo
Professor, para que
todas as equipes
comecem e terminem
simultaneamente a
leitura do material de
apoio.

Independente do jogo ja
ter um crondmetro
automatico por
atividade, orientar as
equipes para controlar o
tempo.

Definir somente um operador do jogo por equipe, .

para agilizar a preparagao.
O jogo deve ser aplicado numa tnica aula.

Corrigir controle de
atualizagdo das planilhas
de interface (data/hora da
atualizagdo)

Na apresenta¢do do

exercicio, explicar:

o como elaborar
previsao de vendas e
plano de produgdo.

o como os indicadores
de planejamento sdo
calculados.

o Explicar a duracdo
das atividades simula
os prazos da vida
real.

Aumentar o tempo de

leitura do material.

Estudantes que foram
definidos como lideres
usavam o Google
Meeting gratuito, € a
sala expirava a cada
hora, o que exigiu um
tempo adicional para
reiniciar o trabalho das
equipes.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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A primeira aplicagdo foi satisfatoria, no julgamento dos estudantes. O jogo (planilhas e
scripts) funcionou de acordo com a especificagdo. Uma oportunidade de melhoria foi
identificada: o inicio da simulagdo deveria acontecer sob o comando do professor. Um dos
participantes acionou o inicio da simulacdo, antes que seus colegas concluissem a leitura do
material de apoio (manual e informacdes sobre a empresa), € antes que o tempo reservado
para essa leitura tivesse terminado. Embora fosse possivel continuar a leitura, o jogo ja
contabilizava o tempo para execuc¢do da previsdo de vendas. A atribui¢do do acesso dos
participantes as planilhas do jogo também ndo previa que participantes retardatarios fossem
incorporados as equipes, e, a partir dessa constatacdo, essa logica pdde ser melhorada.
Melhorias nas orientagdes aos estudantes, relativas ao uso do Google Planilhas, também
puderam ser identificadas. Identificou-se ainda um tempo elevado para organizar as equipes,
atribuir o acesso as planilhas, e orientar os participantes quanto aos ajustes de parametrizagao
e uso dos recursos do Google Planilhas (autorizar execugao de scripts, ajustes de zoom, uso
do chat, uso das planilhas do jogo). No final, os estudantes externaram verbalmente suas
impressdes sobre a dindmica, que posteriormente foram transcritas e incluidas na lista de
pontos positivos, apresentada no apéndice C (Quadro 12) ou na lista de melhorias apresentada
do apéndice D (Quadro 13).

A segunda aplicagdo foi realizada em duas aulas em dias diferentes, uma vez que o
tempo normal de uma aula ndo foi suficiente para aplicacdo da dindmica. No primeiro dia,
foram realizadas a apresentacdo da dindmica, a organizacdo das equipes e as orientagdes
quantos aos ajustes de parametrizagdo e uso dos recursos do Google Planilhas. Na aula do
segundo dia, algumas atividades tiveram que ser refeitas. Alguns estudantes que estavam na
primeira aula ndo compareceram na segunda, ¢ uma das equipes ficou com apenas um
participante, o que exigiu uma reorganiza¢do das equipes, para equilibrar o niimero de
participantes. Embora a leitura do manual do jogo e das informagdes sobre a empresa tivesse
sido proposta como uma atividade extraclasse, foi necessario reservar um tempo para que
todos os alunos completassem a leitura no inicio da segunda aula, O tempo disponivel para
execucdo da dinamica s6 foi suficiente para executar uma rodada do jogo. Aprendeu-se, com
isso, que a dindmica exige uma aplicagdo continua, no mesmo dia, e, no minimo, 3 horas para
sua execucao. Embora o jogo tenha sido construido sob a premissa de que todos os
participantes teriam acesso as planilhas do jogo, na pratica, constatou-se que apenas um
estudante de cada equipe deveria ter acesso ao jogo, compartilhando a imagem da tela com os

demais, ficando a participagdo do grupo focada na elaboragdo das atividades, e o estudante
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com acesso ao jogo, realizando a digitagdo. O questionario de avaliagdo foi encaminhado
como atividade extraclasse, e foi respondido pelos participantes.

Na terceira aplicagao foi proposto aos estudantes que o inicio da aula fosse antecipado,
de forma a adequar o tempo disponivel para a realizagdo da dindmica. Uma apresentacdo do
jogo foi realizada, os lideres de cada equipe foram escolhidos e seu acesso as planilhas do
jogo foi franqueado. Eles foram instruidos a criar salas do Google Meeting, para as reunides
das equipes. Alguns alunos chegaram no hordrio normal da aula, e, devido a isso, a
apresentacao do exercicio foi repetida. Os alunos receberam os manuais do jogo e as
informagdes sobre a empresa em PDF, para que a etapa inicial do exercicio fosse realizada.
Duas rodadas do jogo foram executadas, e os alunos responderam ao questiondrio de
avaliacdo apos o término da aula, como atividade extraclasse.

A quarta aplicacdo aconteceu com todos os estudantes participando desde o inicio.
Utilizou-se novamente a estratégia de definir um lider para cada equipe, que ficou responsavel
por operar o jogo e criar a sala de reunido da equipe no Google Meeting. Como os alunos
utilizaram a versao gratuita do Google Meeting, essas salas tiveram que ser recriadas apos
cada hora de utilizagado, resultando num tempo adicional gasto para recriar as salas e reagrupar
os participantes. Duas rodadas do jogo foram completadas, e o questionario de avaliagdo foi
respondido apds o término da dindmica, como uma atividade extraclasse.

No Quadro 7 sdo sumarizadas as respostas dos estudantes das trés turmas onde o
questionario de motivagdo foi aplicado. Serdo analisadas as respostas da terceira e quarta
aplicagdes (Producao e Especializacao).

O critério Ateng¢do indica o quanto o jogo e a dindmica atraem e mantem a atencdo dos
estudantes (HUANG; HEW, 2016). Este critério obteve um grau de favorabilidade de 91,3%
entre os estudantes da Especializacdo e 87,9% entre os da Engenharia de Producao.

O critério da Relevancia busca mensurar o quanto a dindmica e o jogo contém
informagdes e experiéncias que sdo consideradas importantes pelo estudante. O grau de
favorabilidade deste critério foi de 88,9% para a Especializagdo e 87,9% para a Engenharia de
Produgdo. Os estudantes julgaram que o tema S&OP ¢ interessante e util (favorabilidade
acima de 90%). No entanto, somente duas das quatro rodadas previstas para execucdo
completa do jogo puderam ser realizadas, devido a limitacdo do tempo de aula. Na aplicag¢ao
da turma de Engenharia da Producdo o inicio da aula foi antecipado, mas nem todos os
estudantes puderam entrar mais cedo. Isso exigiu que as atividades iniciais (apresentacao e
preparagdo) tivessem que ser repetidas, ou s6 pudessem ocorrer com a sala completa. Na

aplicacdo da turma de Especializa¢do, poucos estudantes tinham familiaridade com criacdo de
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salas no Google Meeting, e, usando o acesso gratuito, a duracdo das salas era de, no maximo
uma hora, exigindo que novas salas fossem criadas, e um tempo adicional fosse gasto com a
reacomodacao dos participantes.

O critério da Confianca verifica o quanto as informagdes fornecidas durante a dindmica
e o jogo facilitam a participacdo do estudante e sua compreensdo do exercicio. O grau de
favorabilidade foi de 79,4% para a Especializacdo e de 66,7% para a Producao.

O critério da Satisfacao avalia quanto o estudante gostou de participar da dindmica e do
jogo, e seu interesse em conhecer mais sobre S&OP. Para a Especializagdo, este critério
alcangou o grau de favorabilidade de 92,9% e, para a Produgdo, 77,3%, indicando que, apesar
das dificuldades encontradas, os estudantes ficaram satisfeitos por participar da aplicacdo da
dinamica e do jogo.

Como média geral, as aplicacdes da dinamica e do jogo alcancaram graus de

favorabilidade de 88,4% na Especializagdo e de 81,8% na Producao.

Quadro 7 — Respostas ao Questionario de motivagao

(continua)
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ESP 126 | 0,0% | 4,0% | 4,8% |52,4% | 38,9% | 91,3%
Atencio PRD 66 0,0% | 7,6% | 4,5% | 53,0% | 34,8% | 87,9%

MCN | 102 | 0,0% | 21,6% | 14,7% | 53,9% | 9,8% | 63,7%
ESP 21 0,0% | 0,0% | 0,0% | 47,6% | 52,4% | 100,0%
Al. O jogo prendeu minha atengdo. PRD 11 0,0% | 0,0% 0,0% | 54,5% | 45,5% | 100,0%
MCN 17 0,0% | 29,4% | 11,8% | 52,9% | 5,9% | 58,8%
ESP 21 0,0% | 9,5% | 4,8% | 71,4% | 14,3% | 85,7%
A2. As telas do jogo sdo atraentes. PRD 11 0,0% | 9,1% | 9,1% | 63,6% | 18,2% | 81,8%
MCN 17 0,0% | 29,4% | 11,8% | 52,9% | 5,9% | 58,8%
ESP 21 0,0% | 4,8% | 4,8% | 71,4% | 19,0% | 90,5%
PRD 11 0,0% | 18,2% | 0,0% | 54,5% | 27,3% | 81,8%
MCN 17 0,0% | 17,6% | 17,6% | 58,8% | 5,9% | 64,7%
ESP 21 0,0% | 0,0% | 4,8% | 38,1% | 57,1% | 95,2%
PRD 11 0,0% | 0,0% | 9,1% | 36,4% | 54,5% | 90,9%
MCN 17 0,0% | 17,6% | 11,8% | 41,2% | 29,4% | 70,6%
ESP 21 0,0% | 0,0% | 4,8% | 52,4% | 42,9% | 95,2%
AS. Eu aprendi coisas interessantes. | PRD 11 0,0% | 0,0% | 9,1% | 54,5% | 36,4% | 90,9%
MCN 17 0,0% | 11,8% | 17,6% | 58,8% | 11,8% | 70,6%
ESP 21 0,0% | 9,5% | 9,5% | 33,3% | 47,6% | 81,0%
PRD 11 0,0% | 18,2% | 0,0% | 54,5% | 27,3% | 81,8%
MCN 17 0,0% | 23,5% | 17,6% | 58,8% | 0,0% | 58,8%

A3. As informagoes nas telas do
jogo me ajudaram.

A4. O jogo estimulou minha
curiosidade.

A6. A dindmica do jogo ¢
estimulante.
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Quadro 7 — Respostas ao Questionario de motivagao

(conclusdo)

S
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ESP 63 1,6% | 0,0% | 9,5% |52,4% | 36,5% | 88,9%
Relevincia PRD 33 0,0% | 0,0% | 12,1% | 45,5% | 42,4% | 87,9%
MCN 51 0,0% | 9,.8% | 21,6% | 52,9% | 15,7% | 68,6%
ESP 21 4,8% | 0,0% | 23,8% | 47,6% | 23,8% | 71,4%
R1. Finalizar o jogo foi empolgante. | PRD 11 0,0% | 0,0% | 27,3% | 45,5% | 27,3% | 72,7%
MCN 17 0,0% | 11,8% | 17,6% | 58,8% | 11,8% | 70,6%
ESP 21 0,0% | 0,0% | 4,8% | 57,1% | 38,1% | 95,2%
PRD 11 0,0% | 0,0% | 9,1% | 45,5% | 45,5% | 90,9%
MCN 17 0,0% | 11,8% | 29,4% | 41,2% | 17,6% | 58,8%
ESP 21 0,0% | 0,0% | 0,0% | 52,4% | 47,6% | 100,0%
PRD 11 0,0% | 0,0% | 0,0% | 45,5% | 54,5% | 100,0%
MCN 17 0,0% | 59% | 17,6% | 58,8% | 17,6% | 76,5%
ESP 63 3,2% | 14,3% | 3,2% | 68,3% | 11,1% | 79,4%
Confianca PRD 33 0,0% | 12,1% | 21,2% | 33,3% | 33,3% | 66,7%
MCN 51 2,0% | 23,5% | 17,6% | 51,0% | 5,9% | 56,9%
ESP 21 9,5% | 28,6% | 4,8% | 52,4% | 4,8% | 57,1%
PRD 11 0,0% | 27,3% | 9,1% | 45,5% | 18,2% | 63,6%
MCN 17 5,9% | 52,9% | 11,8% | 29,4% | 0,0% | 29,4%
ESP 21 0,0% | 9,5% | 4,8% | 81,0% | 4,8% | 85,7%
PRD 11 0,0% | 9,1% | 36,4% | 27,3% | 27,3% | 54,5%
MCN 17 0,0% | 59% | 29,4% | 52,9% | 11,8% | 64,7%
ESP 21 0,0% | 4,8% | 0,0% | 71,4% | 23,8% | 95,2%
PRD 11 0,0% | 0,0% | 18,2% | 27,3% | 54,5% | 81,8%
MCN 17 0,0% | 11,8% | 11,8% | 70,6% | 5,9% | 76,5%
ESP 42 0,0% | 0,0% | 7,1% | 38,1% | 54,8% | 92,9%
Satisfacdo PRD 22 0,0% | 13,6% | 9,1% | 36,4% | 40,9% | 77,3%
MCN 34 2,9% | 23,5% | 26,5% | 41,2% | 5,9% | 47,1%
ESP 21 0,0% | 0,0% | 9,5% | 33,3% | 57,1% | 90,5%
PRD 11 0,0% | 9,1% | 18,2% | 36,4% | 36,4% | 72,7%
MCN 17 0,0% | 17,6% | 29,4% | 47,1% | 5,9% | 52,9%
ESP 21 0,0% | 0,0% | 4,8% | 42,9% | 52,4% | 95,2%
PRD 11 0,0% | 18,2% | 0,0% | 36,4% | 45,5% | 81,8%

R2. O conteudo do jogo despertou
meu interesse

R3. O tema da dindmica sera util
para mim

C1. A dinamica do jogo foi facil de
entender.

C2. A leitura do manual do jogo me
ajudou na execucao do jogo.

C3. A dindmica do jogo me ajudou a
entender S&OP

S1. Tive satisfacdo em participar das
rodadas do jogo.

S2. O jogo me fez querer saber mais

sobre S&OP.
MCN 17 5,9% | 29,4% | 23,5% | 35,3% | 5,9% | 41,2%
ESP 294 1,0% | 4,8% | 5,8% |53,7% | 34,7% | 88,4%
Total PRD 154 0,0% | 7,.8% | 10,4% | 44,8% | 37,0% | 81,8%

MCN | 238 | 0,8% | 19,7% | 18,5% | 51,3% | 9,7% | 60,9%
Legenda: ESP: Especializa¢do; PRD: Produ¢do; MCN: Mecanica

Fonte: Elaborado pelo autor.
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A autoaplicacdo do teste de Kolb permitiu que os estudantes identificassem e
informassem seu estilo de aprendizado (Figura 33 e Figura 34). Com base nessa informacao,
identificou-se que os critérios de motivagdo obtiveram graus de favorabilidade positivos

independentemente do estilo de aprendizado dos estudantes (Quadro 8).

Figura 33 — Estilo de aprendizado dos estudantes da Especializag¢ao

21 respostas

@ CONVERGENTE (EA/CA)
38.1% @ ACOMODADOR (EC/EA)

® ASSIMILADOR (CA/OR)

@ DIVERGENTE (OR/EC)

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 34 — Estilo de aprendizado dos estudantes da Engenharia de Produgao

11 respostas

@ CONVERGENTE (EA/CA)
@ ACOMODADOR (EC/EA)
@ ASSIMILADOR (CA/OR)
@ DIVERGENTE (OR/EC)

Fonte: Elaborado pelo autor.



Quadro 8 — Motivagdo dos estudantes x Estilo de aprendizado

Atengéo Relevancia Confianga Satisfagdo

3 3 3 3

8 2 olo 8 § 2 olo £ § 2 olo § 2 olo B §

2128 2o 2|2 RS2 2| ol 2|2 8] R S|2E Qo 2l2 8 R2|2S| 2| o 2|2 23

Estilos de aprendizado | & 52| A2 SISE| S& AL A|Z|SSEl S&RE A2 SSE S&EALAZ SISE 54
Especializacdo 21| 0 | 5 |6(66| 49 [91.3% | 1 0 |6 (33|23 (889% | 2 |9 2 (43| 7 (794% | 0 | 0 |3 16| 23 |92,9%
Acomodador (EC/EA) 3 0 1139 5 (778%| 0 | 0 |1]|7]| 1 89% 02070 |778%| 0 [O0O]|1]3] 2 83%
Assimilador (CA/OR) 8 0 [2]0[30]| 16 | 96% 0 [0 | 2139 [(91,7% | 2 |2 |1[18[ 1 [792% | 0 |0 |1 |8 | 7 |93.8%
Convergente (EA/CA) 101 0 | 2 (3]27|28 |91,7% | 1 0|3 (13|13 | 8% 0O [5]1]18] 6 |80,0%( 0 [0 |1] 5| 14 |95,0%

Divergente (OR/EC) 0 0 0|0/ 01| O - O[O0 |00 O - 0 [0|0|0]| O - 0 [0|0|0]| O -

Producio 11 0 | 5 |3/35| 23 ([879%| 0 | 0 (4 15| 14 |[87,9% (| 0 |4 |7 |11| 11 |66,7% | 0 (3 |2 |8 | 9 |77,3%
Acomodador (EC/EA) 2 0 [0]|1]|5 91,7% 1| 0 | 0 | O[3 | 3 [100% | O |O|1|2]| 3 [833%| 0 |0 (02| 2 |100%
Assimilador (CA/OR) 4 0|0 /|0f15 100% | 0 | O | 2|5 833% | 0 [ 1|25 4 |750%| 0 [0|1]4]| 3 |87,5%
Convergente (EA/CA) 3 0 3 11| 8 778%| 0 | 0 | 0|6 100% [ O | 1 (32| 3 |556%| 0 |1 ([1|1]| 3 |66,7%
Divergente (OR/EC) 2 02|17 75,0%| 0 | 0 | 2|1 66,7% | 0 [ 2|12 1 |50,0%| 0 |2 [0]1 1 150,0%
Especializa¢do+Producido | 32 | 0 | 10 |9 (101| 72 (90,1% | 1 0 (1048 | 37 [88,5% | 2 |13 /9 (54| 18 750% | 0 | 3 | 5|24 | 32 |87,5%
Acomodador (EC/EA) 5 0 1 14(14| 11 {833%| 0 | 0 |1 |10 4 93% 0O [21/9] 3 |80,0%/| 0 [O0]|1|5)| 4 90%
Assimilador (CA/OR) 12 0 |2 0(45| 25| 97% 0 [0 |4 18| 14 [889% | 2 |3 3|23 5 |778% | 0 |0 |2[12| 10 |91,7%
Convergente (EA/CA) 13| 0 5 14135| 34 [88,5% | 1 0 |3([19] 16 | 90% 0 [|6[4|20] 9 |744% | 0 |1 |2]|6| 17 | 88,5%
Divergente (OR/EC) 2 O (2|17 ]| 2 |750%| 0 |0 |2|1| 3 (66,7% | 0 (2|12 1 |50,0%| 0 [2|0]|1 1 [50,0%

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Traduziram-se os comentdrios sobre os pontos positivos em palavras-chave (a tabela
completa ¢ apresentada no Quadro 12, do apéndice C; um exemplo pode ser visto no Quadro
10), cuja frequéncia ¢ ilustrada na nuvem de palavras da Figura 35. Identifica-se que os

: 113 99 : : ~ :
estudantes valorizaram o “trabalho em grupo”, por meio da interagao com os demais colegas,
consideraram a dindmica “estimulante”, ressaltaram a importincia do tema abordado,
“S&OP”, o funcionamento do jogo, “Operag¢do”. Alguns comentérios, identificados como
“Realidade”, indicam que o jogo reflete o que acontece no dia a dia do trabalho, e ¢ uma boa

forma de “aprender na pratica”.

Figura 35 — Nuvem de palavras-chave relacionadas aos pontos positivos
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Elaborou-se uma associagdo entre os pontos positivos citados pelos estudantes, com os
critérios de avaliagdo do questionario de motivagdo. Por exemplo, considerou-se que o ponto
positivo “Foi legal o jogo, ¢ um modo diferente de aprender”, esta relacionado com os
critérios de Atencao (Al, A5, A6), e Satisfacdo (S1); ou “O tema ¢ de extrema relevancia,
provavelmente eu devo encontrar isso na empresa € eu ja estarei com alguns conceitos mais
claros”, tem relagdo com os critérios de Relevancia (R3) e Confianga (C3); ou, ainda, “o uso
de apenas uma planilha acaba simplificando a execu¢do do jogo”, associa-se a Atencdo (A3) e
Confianga (C1). Alguns exemplos dessas associagdes sdo apresentados no Quadro 10. O
Quadro 12, do Apéndice C, tem a relagdo completa.

O Quadro 9 resgata as afirmagdes do questionario de avaliagdo da motiva¢do (Quadro

4), para facilitar a compreensao do Quadro 10.



Quadro 9 — Afirmagdes do questionario de avaliacdo da motivagao

Critérios

Questdes

Al.
A2.
A3.
A4.
AS.
A6.

Atencio

O jogo prendeu minha atengao.
As telas do jogo sdo atraentes.
As informagoes nas telas do jogo me ajudaram.
O jogo estimulou minha curiosidade.
Eu aprendi coisas interessantes.

A dinamica do jogo € estimulante.

RI1.
R2.
R3.

Relevancia

Finalizar o jogo foi empolgante.
O conteudo do jogo despertou meu interesse.
O tema da dindmica sera util para mim.

CI.
C2.
C3.

Confianca

A dinamica do jogo foi facil de entender.
A leitura do manual do jogo me ajudou na execucao do jogo.
A dindmica do jogo me ajudou a entender S&OP.

S1.
S2.

Satisfacao

Tive satisfacdo em participar das rodadas do jogo.
O jogo me fez querer saber mais sobre S&OP.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Quadro 10 — Exemplos dos pontos positivos, relacionados no Quadro 12
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s Palavra-
et i el b b b EE Pl B
Ver a dindmica de 2 setores diferentes da industria que trabalham .
. - e L. . Realidade X X |x X
com informagdes e objetivos secundarios diferentes.
Similaridade com a vida real na empresa Realidade X X
Estimulag@o da criatividade para resolug@o dos desafios propostos | Estimulante |x X X X
Facilidade de reconhecimento de onde deve ser preenchido Operagao X
Trabalh
Trabalho em grupo rabalho em X X
grupo
Jogo como bastante auto explicagdes Operagdo X X
Aprender se divertindo Divertido | x X [ x X X
Nivel de detalhes. Operagéo
Foi legal o jogo, ¢ um modo diferente de aprender. Estimulante |x X |x X
Gostei bastante da atividade. Estimulante |x X
Achei que ficou bem legal. Foi bem interessante fazer mais na .
- Aprendizado X x
pratica o que a gente estava vendo em aula.
Exibigdo dos resultados finais e possibilidade de melhoria nas .
s Entendimento X X
proximas rodadas
Entender sobre S&OP na pratica S&OP X X
Automagio simples de entender Entendimento X X X
Baldes com informagdes para ajudar o andamento Entendimento X|x
Atica a curiosidade sobre o tema S&OP X X
Espirito de competicio Estimulante X [ x
Planilha dindmica e didatica Operacdo X
Mostra uma visdo de concorréncia de mercado que eu ainda ndo .
. . Realidade X X |x
tinha visto
O tema ¢ de extrema relevancia, provavelmente eu devo encontrar S&OP X X
iSS0 na empresa € eu ja estarei com alguns conceitos mais claros.
Da forma como o jogo foi estruturado ficou praticamente intuitiva .
~ > Aprendizado |x X X
a percepcdo da relagdo entre os setores de PCP e de Vendas.
O uso de apenas uma planilha acaba simplificando a execucdo do ~
iogo Operacgao X X

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Os comentarios dos estudantes sobre as melhorias desejadas na dindmica estdo listados
no Quadro 13, do apéndice D. A esses comentarios foram associadas palavras-chave que
sintetizam seu significado, de forma a construir a nuvem de palavras apresentada na Figura
36. Os pontos de maior destaque foram: a organizacao das equipes, principalmente pelo
tempo exigido para sua execu¢do; a duragdo das etapas do jogo, que deveriam ser maiores; o
fornecimento de um tutorial antes da aula, na forma de videos e textos explicativos, para que
os estudantes pudessem se preparar antes do jogo. Foram apresentadas também sugestdes de
melhorias na apresentacdo da dindmica, relacionadas a explicacdes mais detalhadas sobre a
dindmica. Houve também a sugestdo de se elaborar uma versao do jogo que pudesse ser usada

pelos estudantes para se exercitar antes da competigdo em si.

Figura 36 — Nuvem de palavras-chave relacionadas as oportunidades de melhorias

rgamz&gao

Maniial do j06 1

| Ht(‘r‘d[ pré

680 Teste

Fonte: Elaborado pelo autor.

Quanto a organizagdo das equipes, a sugestdo foi parcialmente contemplada, ao definir
que apenas um participante como o lider da equipe, com a responsabilidade de operar as
planilhas do jogo, criar a sala para reunido da equipe, e compartilhar as telas do jogo com os
demais participantes. Mesmo assim, a movimentacao dos estudantes entre as salas virtuais —
da sala da aula para a sala de cada equipe, da sala da equipe de vendas para a sala do PCP,
para a reunido S&OP e o retorno para a sala de vendas — toma um tempo consideravel, de

forma que, mesmo numa aula de trés horas, s6 ¢ possivel executar duas rodadas do jogo,
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quando o desejavel seriam quatro rodadas.

Quanto a duracdo das etapas, o tempo disponivel ¢ um elemento de pressdo que traz
para a dindmica a simulacao da pressao de prazos do mundo real, onde as equipes precisam
realizar as atividades mensalmente, em poucos dias, com um nimero de varidveis muito

maior.



77

6 CONCLUSOES

Neste Capitulo, apresentam-se as conclusdes sobre o atingimento do objetivo principal e
dos objetivos secundarios, as contribuigdes para oportunidades de pesquisa apontadas pela
literatura e para as demandas trazidas pelas novas diretrizes curriculares, e sdo apresentadas
sugestdes para trabalhos futuros.

A presente pesquisa apresenta um jogo desenvolvido para simular o processo S&OP,
com as etapas de previsdo de vendas, de planejamento da producao e de tomada de decisdo, a
reunido S&OP. Desenvolvido na plataforma Google Planilhas, o jogo funciona online, pode
ser acessado de modo compartilhado, tanto em aulas presenciais como a distancia, e permite
que o professor configure a competicdo e acompanhe a atividade dos estudantes & medida em
que o jogo se desenrola, cumprindo desta forma o primeiro objetivo secundario: o
desenvolvimento de um jogo online de simulagao do processo S&OP. Sua especificagao ¢
apresentada na Segdo 4.3 - CARACTERISTICAS GERAIS DO SIMULADOR, p. 46, com
detalhamento adicional no Apéndice A — Especificacdo detalhada do simulador, p. 87
(Objetivo secundario 1).

No intuito de avaliar o uso dos jogos no ensino de Engenharia, foi feita uma avaliacao
da motiva¢do numa amostra de estudantes de Engenharia de Produgdo, durante a aplicacdo da
dindmica do jogo. Para tanto, foi aplicado um instrumento de avaliacdo do uso do jogo
(Quadro 4, p. 39), adaptado do Instructional Material Motivation Survey (Keller, 2010),
atendendo ao segundo objetivo secundario da pesquisa.

Os resultados, apresentados no Quadro 7 — Respostas ao Questiondrio de motivacao, p.
69, indicaram graus de favorabilidade acima de 80% nas duas turmas, indicando um impacto
positivo na motivagdo dos estudantes. Para todos os estilos de aprendizado informados pelos
estudantes, com base na autoaplicacdo do teste de Kolb, o grau de favorabilidade geral ficou
proximo de 90%, com excecao do estilo Divergente, que apresentou grau de favorabilidade de
50% (Quadro 8 — Motivagao dos estudantes x Estilo de aprendizado, p. 72).

A aplicac¢@o do jogo desenvolvido para a dinamica e os resultados do questiondrio de
avaliacdo com alto grau de favorabilidade pelos estudantes da Engenharia de Produgao, e da
Especializagdo em Gestao da Producdo, indica que o uso de jogos para o aprendizado de
S&OP no ensino de Engenharia de Produ¢do favorece o aprendizado dos estudantes,
atendendo ao objetivo geral da pesquisa.

Os resultados se alinham as oportunidades de pesquisa apresentadas por Reis et al.

(2020) e por Zydney e Warner (2016), de analisar a pratica do uso de jogos para formacao de
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engenheiros, desenvolvimento de habilidades, e a avaliagdo de resultados baseados em
habilidades, como a resolucdo de problemas. Evidenciou-se que a dindmica de aplicagdao do
jogo contribui para o estimulo ao trabalho em equipe, resolugdao de problemas, negociagao,
tomada de decisdo, em consonancia com as novas diretrizes curriculares definidas pelo
Ministério da Educacdo (MEC, 2019). Como modalidade de Aprendizagem Ativa, a
contribuicdo no estimulo de competéncias e habilidades foram destacados pelos estudantes,
conforme Figura 35 — Nuvem de palavras-chave relacionadas aos pontos positivos, p. 73, e
detalhados no Quadro 12 — Pontos positivos da dinamica, indicados pelos estudantes, p. 105.
O desenvolvimento do jogo e a avaliagdo positiva da sua influéncia na motivagdo dos
estudantes sdo, também, uma contribui¢do a oportunidade de pesquisa de projetar jogos para
fins de aprendizado e pesquisa, com medi¢des mais precisas dos resultados da aprendizagem,
a fim de obter evidéncias da influéncia positiva dos jogos no contexto da educagao, destacada
por Wardaszko e Podgorski (2017).
Como propostas para trabalhos futuros, sugere-se:
e outros professores aplicarem a dinamica do jogo, ampliando a amostra de estudantes e
professores que aplicam o jogo; e
e desenvolver um instrumento de avaliagdo do aprendizado, para ser aplicado antes e depois

da aplica¢do da dinamica.
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APENDICE A - ESPECIFICACAO DETALHADA DO SIMULADOR

A especificacdo detalhada ¢ composta pelo modelo de dados, pelo diagrama de fluxo de

dados e pela descricao detalhada dos processos do Simulador.
A.1 MODELO DE DADOS

Um esbogo esquematico do modelo de dados do Simulador ¢ apresentado na Figura 37.

O modelo fisico foi implementado em diversas tabelas, nas planilhas do Simulador.

Figura 37 — Modelo Entidade Relacionamento

Demanda
Tipo Demanda Empr Demanda
Descrigdo -
Cod Empresa Vendas Produto
£ Tipo Demanda
mpresa Descricio Cod Empresa
Tipo Demanda
Cod Empresa Cod Produto
Nome Emp Produto Periodo Venda
Cap Max Arm - Més Venda
Cap Max Prod Cod Empresa Qtd Venda
Meta Estqg Mens Cod Produto
Cst Cap Mens Nome Prod Plano Vendas
Cst Fix Armaz Prc Venda
Cst Ext Armaz Cst Merc Vend Cod Compet
Cst Mens Estq Cod Grupo
Qtd Estq Inicial Cod Produto
Ano Plano Vd
Més Plano vd
Competigio Qtd Plano vd
Cod Compet N
. Plano Produgdo
Cod Usuario Grupo
Professor Cod Empresa Cod Compet
] Tipo Demanda Cod Compet Cod Grupo
Cod Usuario Nome Compet Cod Grupo Cod Produto
Nome professor Gerente Vd Nome Grupo . Ano Plano prod
Gerente PCP Manut periodica Més Plano prod
Periodo SOP Fase SOP Qtd Plano prod
Qtd Grupos

Fonte: Elaborado pelo autor.

Jogadores

Cod Compet
Cod Grupo
Cod Jogador
Nome Jogador
Fungao

Fase SOP




A.2 DIAGRAMA DE FLUXO DE DADOS DO SIMULADOR
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Um esbogo do diagrama de fluxo de dados ¢ apresentado na Figura 38, com continuacao

na Figura 39.

Figura 38 — Diagrama de Fluxo de Dados do Simulador
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Plano de Producao

(Equipe de PCP)
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Plano producgdo

Produto

v

Revisar
Plano de Producdo

\-

v

Prev. vendas revisada

(Gerente + Equipe PCP)
J
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Fonte: Elaborado pelo autor.




Figura 39 — Diagrama de Fluxo de Dados do Simulador (continuagao)

Empresa Produto Histérico vendas
[ |
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Realizar
Plano prod revisado Reunido S&OP < Prev vendas revisada

(Todos)
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Prev vendas consenso Plano prod consenso Vendas “reais”
4 N\
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Empresa Avaliagdo < Produto
. J

-
Analisar resultados

da rodada

(Todos)

Fonte: Elaborado pelo autor.
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A.3 DESCRICAO DETALHADA DOS PROCESSOS

A.3.1 Parametros do Jogo

Os parametros do jogo sdo informacgdes previamente carregadas, € que servirdo de base
para sua aplicacao. Elas definem caracteristicas da empresa e de seus produtos.
e Parametros relacionados a empresa

e Custo de Capital ao Més (%)
e (apacidade maxima de Armazenagem (em unidades)
e (apacidade Maxima de Producao (em unidades)
e Custo fixo de armazenagem (R$)
e Custo Extra de Armazenagem por unidade (RS)
e Meta mensal de Estoque (em dias de venda)
e Tipos de Demanda: Sazonal, Estavel, Variavel.
e Parametros relacionados a cada produto:
e Nome do produto
e Estoque inicial (em unidades)
e Unidade de fabricacdo, armazenagem e vendas
e Custo mensal de estoque por unidade (RS)
e Custo da Mercadoria Vendida por unidade (CMV) (R$)
e Prego de Venda por unidade (R$)
e [ote minimo de produgdo (em unidades)
e Lote ideal de produgdo (em unidades)
e Acréscimo de custo lote produgdo diferente do ideal (%).
e Para cada tipo de comportamento de demanda:
e Historico de vendas (em unidades) Jan/01 a Dez/02
e Vendas reais (em unidades) Jan/03 a Mar/04
e Configuracdes que podem ser escolhidas pelo professor, para uma competi¢ao:
e Gerente de Vendas: sim ou ndo
e Gerente de PCP: sim ou ndo
e Tipo de Demanda: Sazonal ou Estavel ou Variavel
e Tipo de Empresa: Agro

¢ (Quantidade de grupos que vao participar da competi¢ao: 2 a 5.
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A.3.2 Processo: Realizar previsao de vendas

Primeira rodada:

O tempo maximo sugerido para realizacdo desta atividade ¢ de 15 minutos.

O histoérico de vendas se refere ao periodo de Jan/01 a Dez/02.

O periodo para previsao de vendas ¢ Jan/03 a Dez/03.

Devem ser consideradas para elaborag¢do da previsao as informacdes sobre a empresa,
sua participagdo no mercado, o grau de concorréncia, obtidas no descritivo da

empresa, ¢ o historico de vendas dos ultimos 24 meses.

Segunda rodada

O tempo maximo sugerido para realizagdo desta atividade ¢ de 10 minutos.

O historico de vendas se refere ao periodo de Fev/01 a Jan/03.

O periodo para previsao de vendas ¢ Fev/03 a Jan/04.

Além do que foi avaliado na primeira rodada, a equipe tomara conhecimento:

e das vendas reais do més de Jan/03, que deverdo ser comparadas com a previsao
realizada na rodada anterior.

e de mudanca na concorréncia, por meio da noticia de proibicdo de importagdo de

produtos de um determinado pais.

Terceira rodada

O tempo maximo sugerido para realizacdo desta atividade ¢ de 10 minutos.

O historico de vendas se refere ao periodo de Mar/01 a Fev/03.

O periodo para previsao de vendas ¢ Mar/03 a Fev/04.

Além do que foi avaliado na primeira rodada, a equipe tomara conhecimento:

e das vendas reais do més de Fev/03, que deverdo ser comparadas com a previsao
realizada na rodada anterior.

e de possivel mudanga na demanda, por meio da noticia de possivel retracdo da

demanda em um determinado segmento do mercado.

Quarta rodada

O tempo maximo sugerido para realizacdo desta atividade ¢ de 10 minutos.
O histoérico de vendas se refere ao periodo de Abr/01 a Mar/03.

O periodo para previsao de vendas ¢ Abr/03 a Mar/04.

Além do que foi avaliado na primeira rodada, a equipe tomara conhecimento:

e das vendas reais do més de Mar/03, que deverdo ser comparadas com a previsao
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realizada na rodada anterior.

de nova mudanga na concorréncia, por meio da noticia da volta da importagdo dos
produtos de um determinado pais, autorizada por liminar conseguida na Justica.

De outra mudanga de concorréncia, por meio de memorando interno da area de
inteligéncia interna, que identificou que a concorréncia vai antecipar campanha de

vendas.

e Procedimento

e A equipe de Vendas informa previsao de vendas para os proximos 12 meses.

e As seguintes informagdes ficam disponiveis para consulta:

o manual do jogo, clicando no botdo [Manual].

Noticias e memorandos da rodada.

Informagdes sobre a empresa.

Graficos e tabelas do histérico de vendas dos ultimos 24 meses, podendo escolher
o produto que vai ser apresentado.

Grafico e tabela com os dados da previsao de vendas que esta sendo informada.

e Quando a equipe informa que concluiu a previsao:

O programa verifica se todos os valores foram informados e sdo validos (inteiros

e > ou = 0), e emite uma mensagem em caso de erro.

Estando os valores corretos, estes ficam disponiveis para a proxima etapa, que

sera:

= Revisar previsdo de vendas, se o jogo estiver configurado com gerente de
Vendas.

= Realizar plano de produgdo, caso nao haja um gerente de Vendas.

A.3.3 Processo: Revisar previsao de vendas

e O tempo maximo sugerido para realizagdo desta atividade ¢ de 5 minutos.

e A Equipe e o Gerente de Vendas revisam previsdo de vendas, informada na etapa anterior,

e o gerente de Vendas pode fazer alteragdes.

e As mesmas informagdes disponiveis para realizar a previsao de vendas estardo disponiveis

nesta etapa.

e (Quando o gerente de Vendas informa que concluiu a revisao:

O programa verifica se todos os valores foram informados e sdo validos (inteiros
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e > ou = 0), e emite uma mensagem em caso de erro.
e Estando os valores corretos, estes ficam disponiveis para a proxima etapa, que
sera:

= Realizar plano de producao.

A.3.4 Processo: Realizar plano de producao

e Primeira rodada:

e O tempo maximo sugerido para execugdo dessa atividade ¢ de 15 minutos.
e O periodo para planejamento da produgao ¢ Jan/03 a Dez/03.
e Devem ser consideradas para elaboracdo do planejamento:
e A previsdo de vendas para o periodo.
e Informagdes sobre a operacao, tais como:
= Custo de Capital ao Més (%)
= (Capacidade maxima de Armazenagem
= (Capacidade Maxima de Produgdo
= Custo fixo de armazenagem (R$)
» Custo Extra de Armazenagem (R$)
= Meta mensal de Estoque
* Tipos de Demanda: Sazonal, Estavel, Varidvel.
e Informagdes sobre os produtos, tais como:
= Estoque inicial
» Custo mensal de estoque (R$)
= Custo da Mercadoria Vendida (CMV) (R$)
» Prego de Venda (R$)
= Lote minimo de producao
= Lote ideal de producao
= Acréscimo de custo para lote de producao diferente do ideal.
e 2%rodada
e O tempo maximo sugerido para execugdo dessa atividade ¢ de 10 minutos.
e O periodo para planejamento da producdo ¢ Fev/03 a Jan/04.
e Devem ser consideradas, para elaboracdo do planejamento, a previsao de vendas para

o periodo, e as informagdes relacionadas na 1?* rodada.
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e 3*rodada

O tempo maximo sugerido para execucao dessa atividade ¢ de 10 minutos.

O periodo para planejamento da produgao ¢ Mar/03 a Fev/04.

Além do que foi avaliado na primeira e na segunda rodada, a equipe terd que decidir

sobre a realizacdo da manutengao preventiva na 3* rodada:

Se decidir fazer a manutengdo preventiva, a capacidade de producao ¢ reduzida em
10% na terceira rodada.

Se decidir ndo fazer a manuteng¢do preventiva, a capacidade de produgdao da 3°
rodada nao ¢ afetada. Em contrapartida, na 4* rodada haverd uma quebra de

maquina, que reduzird a capacidade de producao em 25%.

e 4*rodada

O tempo maximo sugerido para execucao desta atividade ¢ de 10 minutos.

O periodo para planejamento da produgao ¢ Abr/03 a Mar/04.

Além do que foi avaliado nas rodadas anteriores, a decisdo sobre manuten¢ao

preventiva na 3% rodada tem as seguintes consequéncias:

Se a decisao tomada foi fazer a manutengao preventiva na 3 rodada, a capacidade
de produgdo volta aos 100% na quarta rodada.

Se a decisao tomada foi ndo fazer a manutengao preventiva na 3° rodada, a equipe
¢ comunicada que houve uma quebra de maquina, que reduzira a capacidade de

producdo da 4* rodada em 25%.

e Procedimento

A Equipe de PCP informa o plano de producdo para os proximos 12 meses. As

seguintes informagdes sao mostradas para orientar a atividade:

A previsao de vendas revisada, para os proximos 12 meses.
O estoque disponivel de cada produto (estoque final do més anterior).

Margem (R$ mil) por unidade, calculada pela formula:

Margem R$ mil por unidade Pn = Prego Venda Pn — CMV Unitario Pn
Valor do estoque (R$ mil) por unidade

Para cada valor do plano de producao informado, fazer as seguintes validagdes:

O valor deve ser inteiro e > zero. Se ndo for, rejeita o valor digitado, e emite erro.
O valor deve ser multiplo de Lote minimo de produgdo Pn. Se ndo for, rejeita o
valor digitado, e emite erro.

A soma dos valores planejados de cada més ndo pode ultrapassar a Capacidade de
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A medida que o plano de producdo vai sendo informado, os seguintes valores sdo

calculados e mostrados na planilha:

O Estoque disponivel de cada produto (estoque final do més anterior).

O estoque final de cada produto, para cada més, calculado por (3):
Estoque final Pn
= Estoque final més ant.Pn + Produgdo Planej.do més Pn

— Vendas do més Pn
Margem (R$ mil/unidade), calculada por (4):
Margem R$ mil por unidade Pn = Prego Venda Pn — CMV Unitario Pn
Margem (R$ mil) por més, para cada produto, calculada por (5):

Margem mensal Pn

= Margem R$ mil por unidade Pn * Previsdo Vendas do més Pn

O estoque final de cada produto, para cada més, calculado por (6):
Estoque projetado Pn
= Estoque final més ant. Pn + Produgdo Plan. Pn

— Vendas do més Pn
O Valor do Estoque (R$ mil/unidade), para cada produto, calculado por (7):
Valor Estoque R$ mil por Pn = Custo Mensal Estoque Pn
O Valor Mensal do Estoque (R$ mil), para cada produto, calculado por (8):

Valor Mensal Estoque Pn = Custo Mensal Estoque Pn X Estoque projetado Pn

Valores totais também sdo calculados e podem ser acessados, a saber:

O Alcance do Estoque (em dias), para cada més, calculado por (9):

4 _.(Estoque final Pn
Alcance Estoque = %n_l( q~ f ) X 30
n=1(Previsdo Vendas Pn)

€)

(4)

©)

(6)

(7)

(8)

©)

O Alcance do Estoque de cada més, tera a cor de fundo, de acordo com este valor:

= Amarela, para Alcance do Estoque > que meta (em dias de estoque) para o més.

= Verde, para Alcance do Estoque < que a meta e > ou = Zero
= Vermelha, para Alcance do Estoque < zero

Capacidade Méaxima de Armazenamento, para cada més, calculada por (10):
Capacidade maxima de Armazenamento
= Capacidade maxima de armazenamento da empresa
Quantidade Armazenada planejada, para cada més, calculado por (11):

4

Quantidade Armazenada planejada = Z(estoque final do produto n)

n=1

(10)

&y
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A Quantidade Armazenada planejada de cada més, terd a cor de fundo, de acordo
com este valor:
» Verde, ara Quantidade Armazenada < capacidade maxima de armazenamento
e > que Zero
= Amarela, para Quantidade Armazenada > que capacidade méaxima de
armazenamento
= Vermelha, para Quantidade armazenada < zero.
Capacidade de producao, para cada més, calculado por (12):
Capacidade de producao (12)
= Parametro[Capacidade maxima producdo empresa]
= Na 3* rodada, para o més margo/03, calculada por (13) ou (14), de acordo com
a opcao escolhida para manutencdo preventiva:
Capacidade de producao = Capacidade maxima producao empresa

(13)

para manutencao preventiva = Nao
Capacidade de producio = Capacidade max.producio empresa X 0,9 (14)

para manutengao preventiva = Sim

= Na 4% rodada, para o més abril/03 calculada por (15) ou (16), de acordo com a

op¢ao escolhida para manutencao preventiva:

Capacidade de producio = Capacidade maxima producio empresa X 0,75

para manutencao preventiva = Nao (15)
Capacidade de producao = Capacidade maxima producao empresa
para manutencao preventiva = Sim (16)
Capacidade de producao utilizada, para cada més, calculada por (17):
4
Capacidade Produgio Utilizada = z Produgéo Planejada Pn (17)

n=1
EBIT Projetado, calculado por (18):
EBIT = (Valor Total Vendas — CMV Total — Despesas Armaz.) — Custo Capital (18)

= Valor Total Vendas, calculado por (19)
4
Valor Total das Vendas = Z(Valor Total das Vendas Pn)

n=1

(19)
= Valor Total Vendas Pn, calculado por (20).

Valor Total Vendas Pn

= Quantidade vendida Pn X Parametro[Prego venda Pn] (20)
= (Quantidade Vendida Pn, calculado por (21) ou (22), de acordo com

Estoque e Producao planejada.
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Quantidade vendida Pn = Vendas planejadas Pn
p/ Vendas planejadas Pn
< (Estoque anterior Pn (21)
+ Producdo planejada Pn)
Quantidade vendida Pn
= (Estoque anterior de Pn + Producio planejada Pn)

p/ Vendas planejadas de Pn

(22)
> (Estoque anterior Pn
+ Producdo planejada Pn)
= CMYV Total, calculado por (23)
4
CMV Total = z CMV Mensal Pn (23)

n=1

=  CMV Mensal Pn, calculado por (24).
4
CMV Mensal Pn = Z(Produgéo planejada Pn X Parametro[CMV Unit Pn]
= (24)
X Fator Ad.Custo Pn

= Fator Adicional Custo Pn, calculado por (25) ou (26), dependendo da
relagdo entre producao planejada e lote ideal de producao para o produto.
Fator Ad.Custo Pn =1
para Producdo planejada Pn multiplo de lote ideal de prod Pn (25)
= Despesas de Armazenamento, calculado por (26)

Despesas de Armaz.

_ Parametro[Custo fixo de armaz] + Custo variavel de armazenamento (26)
B 1000

= Custo variavel de armazenamento, calculado por (27).

Custo variavel de armazenamento
= Parametro[CustoExtra Armaz por Unid.| x Estoque excedente (27)
= Estoque excedente, calculado por (28) ou (29), dependendo da relacao
entre Quantidade Armazenada planejada e Capacidade maxima de
armazenamento.
Estoque excedente
= Quant. Armaz. Planejada
— Capacidade Max. Armazenamento (28)
para Qtd. Armaz.planejada

> Capacidade max. de armazenamento

Estoque excedente = zero

(29)
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para Qtd. Armaz.planejada
< Capacidade max.de armazenamento

= Custo de capital, calculado por (30)

4
Custo de capital = Z (Custo de capital Pn)

n=1

(30)
= Custo de capital Pn, calculado por (31) ou (32), de acordo com Estoque final
do més Pn.
Custo de capital Pn
= Estoque final do més Pn X %custo capital a.m.
X CMV Pn (31)

para Estoque final do més Pn = zero
Custo de capital Pn = ZERO
para Estoque final do més Pn < zero (32)
¢ Quando a Equipe de PCP informar que concluiu o plano de producao:
e O programa verifica se todos os valores foram informados e sdo validos, e emite
uma mensagem em caso de erro.
e Estando tudo preenchido corretamente, o plano de producao fica disponivel para a
proxima etapa:
= Revisar o plano de producao, se o jogo estiver configurado com gerente de

PCP.

= Realizar reunido S&OP, caso ndo haja um gerente de PCP.
A.3.5 Processo: Revisar plano de producio

e O tempo maximo sugerido para execugdo dessa atividade ¢ de 5 minutos.
e A Equipe e o Gerente de PCP revisam o plano de producao informado na etapa anterior, €

o gerente de PCP pode fazer alteragdes.

e As mesmas informacdes disponiveis para realizar planejamento de producdo estardo

disponiveis nesta etapa.
e Quando o gerente de PCP informar que concluiu a revisao:

e O programa verifica se todos os valores foram informados e sdao validos, e emite uma

mensagem €m caso de erro.

e Se os dados estao corretos, ficam disponiveis para a proxima etapa:

= Realizar reunido S&OP.



99

A.3.6 Processo: Realizar reuniao S&OP

e O tempo maximo sugerido para execugdo desta atividade ¢:

e na 1% rodada: 10 minutos.
e na 2% 3*e 4* rodadas: 5 minutos.

e A Equipe e o Gerente de PCP e a Equipe e Gerente de Vendas realizam uma reunido para
discutir ajustes na previsao de vendas e no plano de produgdo, buscando encontrar uma
solucdo de consenso, de forma que restricoes de producao e de demanda e excessos de
capacidade ociosa possam ser acomodadas em ajustes consensuais tanto na previsao de
vendas como no plano de producao.

e As mesmas informacdes disponiveis para realizar planejamento de producdo estardo
disponiveis nesta etapa.

¢ Quando as equipes informarem que a revisao foi concluida:

e O programa verifica se todos os valores foram informados e sdao validos, e emite uma
mensagem em caso de erro.
e Se os dados estiverem corretos, ficam disponiveis para a préxima etapa:

= Gerar e avaliar relatdrios de avaliagdo.
A.3.7 Processo: Gerar e avaliar relatorios de avaliacio da rodada

e O tempo maximo sugerido para execugao desta atividade ¢ de 5 minutos.
e Informagdes a serem avaliadas pela Equipe e Gerente de Vendas, em conjunto com a
Equipe e gerente de PCP:
e Vendas “reais” do més, para cada produto, informadas pelo Jogo.
e Acuricia da Previsdo de Vendas
= O grafico deve mostrar, para cada um dos meses da competi¢ao (janeiro a abril/03),
a acuracia da previsao de vendas, calculada por (33), (34) ou (35), de acordo com a

relacdo entre vendas reais e vendas planejadas.

Acuréacia do més m = 100%
4
para z ABS(Vendas reais Pn no més m — Prev.Vendas Pn do mes m) (33)
n=1

= ZERO

Acuracia do més m = 0% (34)
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4
para Z ABS(Vendas reais Pn no més m — Prev.Vendas Pn do mes m)
n=1
4
> Z (Vendas reais Pn no més m)
n=1

Acuracia do més m

(35)

4_1ABS(Vendas reais Pn no més m — Prev.Vendas Pn do mes m)

+_,1(Vendas reais Pn no més m)
4
para Z ABS(Vendas reais Pn no més m — Prev.Vendas Pn do mes m)

n=1
4

< Z (Vendas reais Pn no més m)

n=1

Capacidade de Produgdo Utilizada:

e O grafico deve mostrar, para cada um dos meses da competicdo (janeiro a
abril/03), o percentual de utilizagdo da capacidade produtiva, calculado de acordo
com (36):

Y4 _, Producio Planejada Pn

% Utilizaca és =
% Utilizagao no mes Capacidade de producdo no més (36)

= (Capacidade de producdo no més, calculada por (12), (13), (14),(15) ou (16),
conforme definido anteriormente em “Realizar plano de produgdo”.
Total Margem (Mil R$):
e O grafico deve mostrar, para cada um dos meses da competicdo (janeiro a
abril/03), a Margem Total, em milhares de R$, obtida com as vendas, calculada de

acordo com (37).
Margem mensal Pn
(37)
= Margem R$ mil por unidade Pn x Vendas Efetivas do més Pn
Vendas Efetivas do més Pn = Vendas Reais do més Pn
para Vendas Reais do més Pn
< Estoque final do més anterior Pn
+ Producdo Planejada Pn
Vendas E fetivas do més Pn
= Estoque final do més anterior Pn + Producdo Planejada Pn
para Estoque final do més anterior Pn + Produc¢do Planejada Pn = 0
Vendas Efetivas do més Pn = 0

para Estoque final do més anterior Pn + Produc¢do Planejada Pn < 0
Valor Total de Estoque (Mil R$):
e O grafico deve mostrar, para cada um dos meses da competicdo (janeiro a

abril/03), o Valor Total do Estoque, em milhares de RS, calculado como definido
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anteriormente em “Realizar plano de producao”.

Dias de Estoque:

e O grafico deve mostrar, para cada um dos meses da competicdo (janeiro a
abril/03), a quantidade de dias de vendas que o estoque seria capaz de atender,
contrapondo com a meta de dias de estoque estabelecida inicialmente para o jogo,
calculado como apresentado anteriormente em “Realizar plano de producao”,
como alcance de estoque, em (9).

Acurécia da Previsdo de Vendas

e O grafico deve mostrar, para cada um dos meses da competi¢do (janeiro a
abril/03), a acuracia da previsao de vendas, calculada por (33), (34) ou (35), como
apresentado anteriormente nas informagdes a serem avaliadas pela equipe de
vendas.

EBIT apo6s o custo de capital

e O grafico deve mostrar, para cada um dos meses da competicdo (janeiro a
abril/03), O EBIT apurado no més, calculado como apresentado anteriormente em
“Realizar plano de produg@o”, em (18).

e EBIT, ou “Earnings Before Interest and Taxes”, significa “lucro antes dos juros e

tributos” (LAJIR).

Processo: Definicio do grupo vencedor

Grupo Vencedor serd aquele que conseguir alcancar o maior FCA acumulado. Havendo

empate no FCA, o desempate serd definido pelo maior EBIT. Persistindo o empate (FCA e

EBIT), os grupos empatados dividem a vitoria.

e O

FCA (Acurécia da previsao) de cada grupo ¢ calculado por (38), (39) ou (40), de acordo
com a relagdo entre desvio de acuracia acumulado e vendas reais acumuladas.
FCA =100%
para Desvio de acuracia acumulado = 0 (33)
FCA = 0%
39)
para Desvio de acuracia acumulado > Vendas reais acumuladas
Desvio de acuréacia acumulado
FCA = (40)

Vendas reais acumuladas

para Desvio de acuracia acumulado < Vendas reais acumuladas



Desvio de acuracia acumulado, calculado por (41):

4
Desvio de Acuracia acumulado = Z (Desvio de acuracia do més m)
m=1

Desvio de acuracia para cada més, calculada por (42):

Desvio de acuracia do més m

4
= Z ABS(Vendas reais de Pnno més m
p=1

— Prev.Vendas Pn no més m)

Vendas reais acumuladas, calculado por (43):

4
Vendas reais acumuladas = Z (Vendas reais de Produto p)
p=1

Vendas reais do produto p, calculada por (44)(10):

4
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(41)

(42)

(43)

Vendas reais de Produto p = Z (Vendas reais do Produto p no més m,ano 03)  (44)

m=1
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APENDICE B — ESTUDO PARA TELA DE ENTRADA DE DADOS DA PREVISAO
DE VENDAS

Para avaliar a viabilidade de operar o aplicativo em dispositivos moveis, foi elaborado

um prototipo da tela de entrada de dados da previsdao de vendas, como ¢ apresentado na Figura

40.

Figura 40 — Estudo da tela de entrada de dados da previsao de vendas

Simulagdo ISOP - 1a Rodada
Gestdo da Demanda >‘/> Gestdo de Supply / > Tomada de Decisdo do Negdcio \/

Atividade 3: Inserir a Previsdo de Vendas entregue pelo
departamento de Vendas.

Produto 1 Produto 2 Produto 3 Produto 4

Janeiro Fevereiro Margo Abril
Maio Junho Julho Agosto
Setembro Outubro Novembro Dezembro

VISAO GERAL
JAN FEV MAR ABR MAI JUN JuL AGO SET ouT NOV DEZ
[ 999 | 999 | 999 999 | 999 999 | 999 | 999 | 999 999 999 999
999 | 999 | 999 | 999 | 999 | 999 | 999 | 999 | 999 | 999 | 999 | 999

999 | 999 | 999 | 999 | 999 | 999 | 999 | 999 | 999 | 999 | 999 | 999

999 | 999 | 999 | 999 | 999 | 999 | 999 | 999 | 999 | 999 | 999 | 999

Simulacdo ISOP - 1a Rodada

2 NN N\
Gestdo da Demanda >/- Gestdo de Supply > > Tomada de Decisdo da Negécio s

Atividade 3: Inserir a Previsao de Vendas entregue pelo
departamento de Vendas.

JAN - MAR ABR - JUN . JUL - SET | | OuUT - DEZ
Fabrio Top Horas Horas Horas
Standark Top Horas Horas Horas
Porquestra Horas Horas Horas
Quirate Horas Horas Horas
JAN FEV MAR ABR MAI JUN JuL AGO SET OouUT  NOV DEZ

999 | 999 | 999 | 999 | 999 | 999 | 999 | 999 | 999 | 999 | 999 | 999
999 | 999 | 999 | 999 | 999 | 999 | 999 | 999 | 999 | 999 | 999 | 999

999 | 999 | 999 | 999 | 999 | 999 | 999 | 999 | 999 | 999 | 999 | 999

999 | 999 | 999 | 999 | 999 | 999 | 999 | 999 | 999 | 999 | 999 | 999

Fonte: Elaborado pelo autor.
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APENDICE C - PONTOS POSITIVOS RELATADOS PELOS ESTUDANTES

O Quadro 12, a seguir, relaciona as indica¢des feitas pelos estudantes de pontos
positivos da sua participagao na dindmica. Procurou-se estabelecer uma relagdao desses pontos
positivos com o questionario de motivagdo. Cada ponto positivo indicado pelos estudantes
também foi sintetizado em uma palavra-chave que melhor exprimisse seu significado, de
forma a possibilitar a ilustragdo da frequéncia dessas palavras-chave em uma nuvem de

palavras, apresentada na Figura 41.

Figura 41 — Nuvem de palavras relativas aos pontos positivos indicados pelos estudantes.

Estumilaase
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e Intitivo | ~ eraga0 g A dlZadOA feﬂdlZHdOD

50 rei‘ac;ac: >aa%r»tws S&OR.3 oo PLERCTE00
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Dinamico Inrmm o
Imu v
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I%SEE.EE}," E lldadem

Reslidade  Enrendimenin

up_ C ke
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Realidade "~ Apreadizade
Realidade ID:\ertldo |
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Ewlr

Illzahdudg S }ntmtzvo

s IltUlthO >

i, Divertide=®
Fonte: Elaborado pelo autor.

O Quadro 11 resgata as afirmagdes do questionario de avaliagdo da motivagdo (Quadro

4), para facilitar a compreensao do Quadro 12.

Quadro 11 — Afirmagdes do questionario de avaliagao da motivagao

Critério Questao

Atencao Al. O jogo prendeu minha atengdo.

A2. As telas do jogo sdo atraentes.

A3. As informagdes nas telas do jogo me ajudaram.

A4. O jogo estimulou minha curiosidade.

AS. Eu aprendi coisas interessantes.

A6. A dinamica do jogo ¢ estimulante.

R1. Finalizar o jogo foi empolgante.

Releviancia |R2. O contetido do jogo despertou meu interesse.

R3. O tema da dindmica sera 1til para mim.

Confianca |Cl. A dindmica do jogo foi facil de entender.

C2. A leitura do manual do jogo me ajudou na execugdo do jogo.

C3. A dinamica do jogo me ajudou a entender S&OP.

Satisfacdo | S1. Tive satisfagdo em participar das rodadas do jogo.

S2. O jogo me fez querer saber mais sobre S&OP.
Fonte: Elaborado pelo autor.
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Os estudantes sao identificados pelas iniciais, seguidas da abreviagdo do curso: Esp —

Especializacdo em Gestao da Producdo; Mat, Engenharia de Materiais; Mcn, Engenharia

Mecénica;

e, Prd, Engenharia de Producao.

Quadro 12 — Pontos positivos da dinamica, indicados pelos estudantes

(continua)
Estudante | Ponto positivo Palavra-chave % % 9 % % S 2 2 20 03 & &
AC Esp |Interacdo com colegas da sala Trabalho em X
grupo
AC Esp |Aprendizagem para prever vendas mensais S&OP X X X
AC Esp |Interesse em ver o resultado final Estimulante X
BP Esp |O tema S&OP X X
BP Esp Cc?l(.)car na pratica o que observamos nas aulas Realidade X X
tedricas
Ver a dindmica de 2 setores diferentes da industria
BP Esp |que trabalham com informagdes e objetivos Realidade X X X
secundarios diferentes.
DY Esp |Dindmica entre os participantes Trabalho em X
grupo
DY Esp |Tema proposto foi atual. S&OP X X
EL Esp |Conhecimento sobre as areas Aprendizado X X X
EL Esp |Dificuldades Realidade X
EL Esp | Visdo sistémica Aprendizado X X X
GA Esp |Técnica Operagdo
GA Esp |Habilidade Operagéo
GA Esp |Trabalho em grupo el Gim X
grupo
GF Esp |Dindmico Dindmico |x X
GF Esp |Cria integragdo entre os participantes LEEleE] o G X X
grupo
GF Esp |Funciona muito bem Operagdo | x |x
GG Esp |Integragdo el Gim X
grupo
GG Esp |Empolgante Estimulante |x X [x|x
GG Esp |Dinamico Dindmico |x X
GH Esp |Dinamica Estimulante X X
GH Esp |Conteudo S&OP X X X
GH Esp |Interatividade Trabalho em X
grupo
IB Esp |Similaridade com a vida real na empresa Realidade X X
x Trabalho em
IB Esp |Interagdo em grupo grupo X
15185 Conhecimento do processo de planejamento de fprerdtad X X X
demanda
JL Esp |Tomada de decisdo Realidade X | X X
JL Esp |Pensamento rapido Dinamico X | X X
JLEsp |Dialogo com os participantes Trabalho em X
grupo
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Quadro 12 — Pontos positivos da dindmica, indicados pelos estudantes

(continuagao)
Estudante | Ponto positivo Palavra-chave % % 9 % 9 S 2 22003 2 &
LG Esp |Conhecimento sobre vendas e PCP S&OP X X [x X
LG Esp Estimulag@o da criatividade para resolug@o dos Estimulante
desafios propostos
LG Esp |Jogo bem dindmico. Dinamico
LM Esp |Automatizacéo Operagdo
LM Esp Facﬂlda.de de reconhecimento de onde deve ser Oy
preenchido
LM Esp |Comunicagdo entre as areas. Realidade
MH Esp |Trabalho em grupo LEEleE] o G
grupo
MH Esp | Planejamento Realidade
MH Esp |Agilidade Operagdo
PCEsp |A dinamica ¢ interessante Estimulante
PC Esp |Colocar em pratica o que vimos na teoria Aprendizado
PCEsp |Jogo como bastante auto explicagdes Operagdo
RC Esp |Relevancia do assunto S&OP
RCEsp |Semelhangas com decisdes do dia a dia Realidade
RC Esp |Interagdo com outras pessoas el Gim
grupo
RJEsp |Trabalho em equipe Trabalho em
grupo
RJEsp |Conceitos de S&OP S&OP
RJEsp |Aprender se divertindo Divertido
SF Esp |Dinamica Estimulante
SF Esp |Interagdo Trabalho em
grupo
SF Esp |Conteudo S&OP
WG Esp |Interagdo Trabalho em
grupo
WG Esp |Realidade Realidade
WG Esp [Nivel de detalhes. Operagdo
WR Esp |Dinamismo Estimulante
WR Esp |Interacdo Trabalho em
grupo
WR Esp | Aprendizagem Aprendizado
A s‘egunda parte (reumap S&O}’) para mim f91 Trabalho em
AG Mat | mais legal por conta da interacdo entre as equipes,
A grupo
vocé consegue entender melhor o contexto todo
AG Mat | Enfim, eu gostei bastante. Estimulante
AT Mat | Achei bem legal também, eu gostei bastante Estimulante
No comego estava bem perdida. Eu ndo tenho
familiaridade com assunto, entdo fiquei tentando
entender o que estava acontecendo. Depois de um .
LE1 i tempo, fui entendendo, e foi ficando mais facil. fpreicbipdlo
Com mais rodadas, teria mais oportunidade de
aprendizado.
BM Mat |Eu achei bem legal o jogo. Estimulante
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Quadro 12 — Pontos positivos da dindmica, indicados pelos estudantes

(continuagao)

Estudante

Ponto positivo

Palavra-chave

203032 a

A2
A4
A5
A6
R1

ES Mat

Achei bem legal, deu para conhecer um pouco, o
jogo deu para a gente ver um pouquinho. Que eu
vejo mais na teoria essa parte PCP [disciplina
teorico de PCP], e onde eu fago estagio. O jogo me
ajudou a entender o papel do PCP de discutir o
plano de vendas e ndo o de apenas aceita-lo
diretamente, entendi que posso argumentar e
reconhego que ndo entendia que isso era possivel
antes.

S&OP

ES Mat

Achei bem interessante, que a gente acaba
conhecendo mais coisas.

Aprendizado

JF Mat

Foi legal o jogo, ¢ um modo diferente de aprender.

Estimulante

JF Mat

Gostei bastante, foi um bom aprendizado para
todos nos.

Aprendizado

JV Mat

Gostei bastante. Muito bem feito. Parabéns. Ficou
bem legal.

Estimulante

JV Mat

Considerando o que o colega falou, das duas
equipes ficarem juntas, ¢ o que vocés explicaram,
acho que as equipes tém que ficar separadas
mesmo. No trabalho, as equipes trabalham
separadas. E 0 jogo simula bem essa parte.

Realidade

JV Mat

Parabéns, ficou muito bom.

Estimulante

MB Mat

Jogo foi bem interessante. Foi uma boa forma de
aprender.

Aprendizado

RF Mat

Gostei bastante da atividade.

Estimulante

RF Mat

Duvida quanto a aplicabilidade do processo
S&OP. Uma coisa ¢ trabalhar numa empresa
grande, como a Gerdau, a Basf, que tem uma
programacao de venda e produgdo. Outra ¢ uma
empresa pequena, onde nao ha essa
previsibilidade. A produgéo tem que reagir as
vendas que estdo acontecendo, ndo da para
conhecer antecipadamente o que vai acontecer ao
longo do ano.

S&OP

RF Mat

E legal também sair do tedrico e ir para a pratica.
ajuda bastante a aprender.

Aprendizado

TT Mat

Assim como muitos comentaram, eu também
estava meio perdido no comego, mas foi legal.
Deu para ir entendendo conforme a gente foi
fazendo. No final, quando juntou tudo, ficou 100%
claro.

Aprendizado

TT Mat

Ficou muito bom. Parece que deu bastante
trabalho, mas o resultado ficou bem legal

Estimulante

VL Mat

Achei que ficou bem legal. Foi bem interessante
fazer, mas na pratica o que a gente estava vendo
em aula.

Aprendizado

AB Mcn

Exibicdo dos resultados finais e possibilidade de
melhoria nas proximas rodadas

Entendimento

AB Mcn

Simples preenchimento das planilhas

Operagdo

AB Mcn

Nos "da" o poder de tomar decisdes, como a
quantidade esperada de vendas e quanto produzir
para os proximos meses.

Entendimento

GA Mcn

E bom para interagir com as pessoas

Trabalho em
grupo

GA Mcn

Entender sobre S&OP na pratica

S&OP

GA Mcn

Diversdo

Divertido
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Quadro 12 — Pontos positivos da dindmica, indicados pelos estudantes

(continuagao)
Estudante | Ponto positivo Palavra-chave % % 9 % 9 S 2 22003 2 &
GB Mcn |Interagdo entre os estudantes Hiedorlli G
grupo
GB Mcn | Trabalho em grupo Trabalho em X X
grupo
GB Mcn | Dinamismo dindmico X
GM Mcn | Automagao simples de entender Entendimento X X X
GM Mcn | Fécil manejo Operagao X
GM Mecn | Conteudo didatico Entendimento X X
GR Mcn | Aprender fazendo Aprendizado | x X X X
GR Mcn |Baldes com informagdes para ajudar o andamento | Entendimento X | X
GR Mcn |Interatividade Operacéo X
HA Mcn |Intera¢do em grupo Trabalho em X
grupo
HA Mcn | Pensamento rapido dindmico |x X
HA Mcn | Aprendizado de S&OP S&OP X
JM Mcn | Estimulo Estimulante X
JM Mcn | Curiosidade Estimulante |x X X
JM Mcn | Diversao Divertido X X
JV Mcn | As planilhas e os macros eram interessantes Operagdo X X
LC Mcn | Atiga a curiosidade sobre o tema S&OP X X
LC Mcn | E empolgante Estimulante |x X X |X|x
LC Mcn | Intuitivo. Intuitivo X X X
MV Mecn | Necessidade de discussdo em grupo Trabalho em X
grupo
MV Mcn |Boa visualizagdo dos resultados Operagao X
MV Mecn | Espirito de competicao Estimulante X | x
PH Mcn | Uma aplicagio dos conceitos vistos em aula S&OP X X
PH Mcn |Planilha dindmica e didatica Operagdo X
PH Men Mos.tra uma visdo d§ concorréncia de mercado que Realidade X < | x
eu ainda ndo tinha visto
CM Prd | Aprender na pratica Aprendizado X X
GL Prd | Aprender sobre S&OP S&OP X
GL Prd | Desenvolver estratégias sobre estoque e produgdo | Aprendizado X X
GL Prd Entender mais sobre a depende~1101a entre 0s ) S&OP < . <
setores de uma empresa para nao haver prejuizo
O tema ¢ de extrema relevancia, provavelmente eu
GN Prd |devo encontrar isso na empresa ¢ eu ja estarei com S&OP X
alguns conceitos mais claros.
GN Prd (0] jogo foi bem~felto, 0s scrzpts, as tabelas, muito Oy . .
legais na questdo da automatizacao.
A dinamica em grupos, o tempo, da para entender | Trabalho em
LB Prd . - X
bem o conceito ensinado grupo
MR Prd |A dindmica do jogo foi bastante interessante Estimulante X
MR Prd A programagdo que possibilitou a execugdo da Operagéo X X
dindmica citada
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Quadro 12 — Pontos positivos da dindmica, indicados pelos estudantes

(conclusao)
Estudante | Ponto positivo Palavra-chave % % 9 % 9 S 2 22003 2 &
Da forma como o jogo foi estruturado ficou
MR Prd |praticamente intuitiva a percepcdo da relagdo entre | Aprendizado X X
os setores de PCP e de Vendas.
MV Prd Adequamos da melhor forma tomando decisdo em | Trabalho em X
grupo grupo
- . Trabalho em
MV Prd |Interatividade com outra area X [x
grupo
PP Prd O uso de gamificagdo torna o ensino bem mais Estimulante | x < x|«
Interessante
Q jogo ~f01 focado em trabalho em equipe e Trabalho em
PP Prd |discussdo, o que estimula a oratoria em grupo e X X X X
Lo grupo
participagdo no geral
PP Prd O uso deNapengs uma planilha acaba simplificando Operagdo . .
a execucdo do jogo.
RA Prd |A dindmica Operacéo X
RAPrd [Otema S&OP X
RA Prd |A forma que foi proposto Estimulante X X
VY Prd | Ver a acuréacia das nossas previsoes Entendimento X
VY Prd | Ver como funciona o planejamento de produgio Aprendizado X X
VY Prd |Ser possivel discutir as decisdes em grupo Traz;lllllg()) em X X

Fonte: Elaborado pelo autor.
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APENDICE D - PONTOS DE MELHORIA RELATADOS PELOS ESTUDANTES

O Quadro 13, a seguir, relaciona as indicagdes feitas pelos estudantes de melhorias
desejaveis na condugao da dinamica.
Os estudantes sao identificados pelas iniciais, seguidas da abreviacao do curso: Esp,

Especializagdo em Gestdo da Producdo; Mat, Engenharia de Materiais; Mcn, Engenharia

Mecanica; Prd, Engenharia de Produgao.

Quadro 13 — Melhorias desejadas da dindmica, indicadas pelos estudantes

(continua)
Estudante Opinido Palavra-chave
AC Esp Como os tempos so curtos, colocar o pessoal de PCP junto com o de Vendas Organizagio das equipes
BP Esp O processo de divisdo dos grupos tem que ser feito antes Organizagdo das equipes
BP Esp Avisar que o lider do grupo precisa saber abrir reunido no Google Meet, ter Organizagio das equipes
uma boa conexdo com a internet, pois terd que abrir varias abas do jogo.
BP Esp Disponibilizar o manual e as informagdes basicas do jogo com antecedéncia Tutorial prévio
para que os estudantes ja cheguem para a dindmica mais bem preparados e com
as duvidas ja elaboradas para que a dindmica flua melhor.
DY Esp Enviar os PDFs com antecedéncia iriam ajudar na dindmica do jogo Tutorial prévio
DY Esp A criagdo das salas ja poderia ter sido feita. Organizagdo das equipes
GA Esp O tempo de 15 minutos ¢ extremamente pouco para defini¢do das a¢des Duragéo
GF Esp Passar as regras no dia no inicio do jogo para leitura antecipada e entendimento | Tutorial prévio
das regras
GF Esp Disponibilizar como material de apoio um video com tutorial de jogabilidade Tutorial prévio
GG Esp Dificuldade em entender e aplicar os conceitos de gestdo devido o pouco tempo | Duracdo
e ter sido online
GH Esp Disposig¢do prévia do manual do jogo Tutorial prévio
JL Esp Tempo maior nas etapas Duragdo
LG Esp Melhora da interface do jogo Interface
LG Esp Um detalhamento maior das regras. Manual do jogo
LM Esp Disponibilizagdo do manual para leitura de todos anteriormente Tutorial prévio
LM Esp Disponibilizacdo de um jogo teste para todos. Jogo teste
PC Esp As rodadas contém muitas informagdes, necessitando de mais tempo. Duracgdo
PC Esp Seria também interessante se 0s grupos e a pessoas que seriam responsaveis Organizagio das equipes
pelas salas dos grupos ja terem sido escolhidas anteriormente.
RJ Esp Poderia ser mais dindmico. Ficamos muito tempo parados esperando a jogada Organizagio
da outra equipe.
RC Esp Organizagdo dos grupos Organizagdo das equipes
RC Esp As informacgdes serem mais claras e resumidas Manual do jogo
SF Esp Mais tempo. Duragio
WR Esp Outra plataforma. Trocar os links dificulta o acompanhar as sequencias. Interface
AT Mat Sugestdo: ao invés de dividir, deixe PCP e Vendas na mesma sala. Todos Organizagio das equipes
poderiam participar dos 2 lados do exercicio. Para quem esta aprendendo,
consegue enxergar os dois lados, e aprender muito mais
HM Mat Sugestdo, com relagdo aos botdes, deveria ter um planejamento melhor. Por Interface
exemplo, alguém clicou no botdo errado e o jogo comegou antes da hora.
Perdeu-se uns 10 minutos para restaurar.
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Quadro 13 — Melhorias desejadas da dindmica, indicadas pelos estudantes

(conclusao)
Estudante Opinido Palavra-chave
JF Mat Fiquei um pouco confuso no comego. Concordo com o colega, os botdes as Interface
vezes confundem.
JV Mat No jogo, poderia alternar as equipes de uma rodada para outra. Organizagio das equipes
RF Mat O que eu senti mais dificuldade, foi com o tempo. A falta de familiaridade com | Duragdo
0 processo, faz com que o tempo passe muito rapido.
RF Mat Tempo passa mais rapido do que gente percebe. Duragio
RF Mat Que tal um sinal sonoro a cada 5 minutos? Duracgdo
TS Mat Eu achei bastante interessante, mas, como o colega falou, a gente ndo tinha Duragdo
nog¢do do tempo.
TS Mat Sugestdo: Precisaria ter um relogio na tela. Duracao
TS Mat O controle do tempo ¢ uma coisa que a equipe tem que se organizar para Duragdo
gerenciar.
VL Mat E acredito que, nas proximas vezes, a gente vai fazer melhor. Agora que ja
fizemos uma vez e ja temos uma nogéo de como ¢.
GB Mcn Planejamento na divisdo dos grupos e tarefas. Organizagdo das equipes
GM Mcn Melhorias na divisao Organizagdo das equipes
GM Mcn Automagao dos grupos. Organizagdo das equipes
GA Mcn Talvez mais tempo para executar o jogo melhor. Duragio
GR Mcn Melhora no formato de divisdo dos grupos Organizagio das equipes
GR Mcn Estruturar melhor a explicagdo antes de comecar a separar os grupos Apresentacdo
HA Mcn Otimizar a organizagio do jogo (muita demora e confusio para configurar os Organizagio das equipes
grupos ¢ planilhas).
LC Mcn Explicagdo sobre seu uso deveria ser mais breve, deveria, por exemplo, ser Manual do jogo
preparado um material de facil leitura para isso.
MV Mcn Melhorar layout e acessibilidade Interface
PS Mecn Mais agilidade na hora da separago de grupos Organizagio das equipes
PS Mecn Explicagdo mais clara do passo a passo. Apresentacdo
PH Mcn A organizacao dos grupos pode melhorar, no quesito de convites para sala de Organizagdo das equipes
discussio e substitui¢do dos ausentes
GL Prd Aumentar o tempo de preenchimento das tabelas Duracdo
GN Prd O jogo parece ser bem legal, mas acho que na nossa dindmica as coisas ficaram | Duracdo
muito confusas, o tempo foi muito mal otimizado e, dessa vez, a didatica
deixou um pouco a desejar.
MR Prd Talvez um tempo maior para podermos planejar as vendas e as produgdes. Duracdo
Foram fornecidas diversas informagdes sobre o cenario proposto, porém muitas
delas ndo chegaram a ser consideradas em virtude da restri¢do de tempo.
MV Prd Um layout mais atrativo talvez. Interface
MV Prd Um video explicativo Tutorial prévio
PP Prd No material didatico de PCP pode ser interessante mostrar como alguns fatores | Manual do jogo
da planilha influenciam outros, e principalmente o que é o "alcance de estoque"
VY Prd Dividir a dindmica em duas aulas, comegando no horario de aula Duragao

Fonte: Elaborado pelo autor.
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APENDICE E — INFORMACOES ADICIONAIS SOBRE S&OP

Planejar a produgdo, de forma a responder rapidamente as mudangas da demanda em
um mercado em constante evolugdo, ¢ uma necessidade das empresas. Na década de 1950, a
equipe liderada por Holt, Modigliani, Muth e Simon, que também incluia Bonini ¢ Winters,
desenvolveu os fundamentos desse trabalho, sob a denominagdo “Planejamento Agregado da
Producao” (APP — Aggregate Production Planning). Ao longo dos anos, essa formulacio
inicial evoluiu para um importante processo de negdcios conhecido como Planejamento de
Vendas e Operagoes ou S&OP (SINGHAL; SINGHAL, 2007).

S&OP ¢ um processo para desenvolver planos taticos que fornecam a gestdo a
capacidade de direcionar estrategicamente seus negdcios para obter vantagem competitiva em
uma base continua, integrando planos de marketing focados no cliente, para produtos
existentes ou novos, com a gestdo da cadeia de suprimentos. O processo reune todos os planos
para o negécio (vendas, marketing, desenvolvimento, manufatura, compras e financeiro) em
um conjunto integrado de planos. E realizado pelo menos uma vez por més e é revisado pela
administracdo a um nivel agregado (familia do produto). O processo deve conciliar todos os
planos de oferta, demanda e novos produtos tanto nos niveis de detalhes quanto agregados e
ligados ao plano de negécios. E a versdo definitiva dos planos da empresa para o curto e
médio prazo, cobrindo um horizonte suficiente para planejar recursos € apoiar 0 processo
anual de planejamento empresarial. Executado corretamente, o processo de Planejamento de
Vendas e Operagdes conecta os planos estratégicos para o negdcio com sua execucao e revisa
medicoes de desempenho para melhoria continua (BLACKSTONE, 2013, p.154).

O processo comega com o departamento de vendas, que compara a demanda real com o
plano de vendas, avalia o potencial do mercado, e prevé a demanda futura. A previsdo de
vendas atualizada ¢ entdo comunicada ao Planejamento da Producdo, que ajusta o seu plano
de produgdo para apoiar o plano revisado (ARNOLD; CHAPMAN; CLIVE, 2011). As etapas
do S&OP estdo ilustradas na Figura 42.
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Figura 42 — Planejamento de Vendas e Operacdes

Plano Estratégico do

Negocio Anual
S&OP Mensal
Plano de Vendas/Marketing [¢------------ > Plano de Produgdo
A 4 A 4
Semanal/
Plano de Vendas Detalhado [¢------------ #  Plano Mestre de Producao Diario

Fonte: Arnold, Chapman e Clive (2011).

Thomé et al. (2012), com base na andlise dos 55 artigos revisados, agruparam os

objetivos das empresas, ao implantar o processo de S&OP, nas seguintes categorias:

Alinhamento e integracdo, abrangendo objetivos, tais como: alinhamento e integracao

vertical, alinhar e equilibrar demanda e suprimentos, alinhar diferentes funcdes da
empresa, alinhar e integrar planos, refinar, ajustar e melhorar planos funcionais,
alinhamento horizontal na cadeia de suprimentos.

Melhoria operacional, englobando os seguintes objetivos: melhorar a previsao,

melhorar o desempenho operacional, reduzir e gerenciar estoques e falta de estoque,
gerenciar, equilibrar, alinhar volume e mix, gerenciar, equilibrar, alinhar recursos de
capacidade, gerenciar restri¢des, gerenciar incertezas e riscos, alocar recursos criticos,
otimizar a capacidade de fornecimento, ajudar na introducdo de novos produtos, medir
a criacdo de valor, medir e revisar o desempenho dos negbcios.

Resultados focados em uma tnica perspectiva, que retinem os objetivos de: melhorar o

desempenho da cadeia de suprimentos e dos negocios, melhorar a receita, melhorar o
atendimento ao cliente, minimizar os custos da cadeia de suprimentos e negdcios,
minimizar a distor¢do da demanda, realizar gerenciamento e precificacio de
rendimento.

Resultados baseados em trade-offs, que agrupam objetivos, tais como: aumento €

otimiza¢do dos lucros da empresa, otimizagdo do atendimento ao cliente versus
estoque, atendimento a demanda com estoque reduzido, atendimento as necessidades

do cliente com custo minimo.
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Resultados finais, que sumarizam a busca de: retorno sobre lucro bruto, retorno sobre

o patrimonio liquido, retorno sobre lucro bruto no estoque, ganhos na rentabilidade da
empresa e produto, ganhos nas margens de contribuicao.

A adogdo do processo S&OP proporciona alguns beneficios (CORREA; GIANESI;

CAON, 2018; WALLACE, 2001), quais sejam:

fornece um meio de gerenciar as mudancas em vez de reagir a elas depois que
acontecem,;

obriga a administragdo a revisar mensalmente o plano, levando-a a uma melhor
posi¢do para planejar mudangas;

garante que os varios planos de departamento sejam realistas, coordenados e apoiem o
plano de negocios;

permite um melhor gerenciamento da producao, estoques e pendéncias.

Para atingir tais beneficios, de acordo com Lapide (2004), os fatores que fazem o

processo S&OP ser bem sucedido sdo:

Reunides rotineiras e frequentes, com uma agenda estruturada.

Preparagdo prévia das informagdes para apoiar as reunides.

Participacdo ativa e com poder de decisdo de gestores tanto da demanda (Vendas,
Servicos ao cliente, Marketing), como do fornecimento (Manufatura, Logistica,
Compras, Suprimentos), e também de Financas.

Comité organizador, imparcial e responsavel, para disciplinar o processo.

Processo colaborativo interno, buscando consenso e responsabilidade.

Previsdo de demanda imparcial, que seja a base para iniciar o processo.

Planejamento conjunto de Produgdo ¢ de Demanda, capaz de ajustar a demanda ou a
oferta rapidamente, e possam aproveitar potenciais oportunidades de receita que
poderiam ser geradas aproveitando as capacidades oportunistas e/ou excedentes de
producdo.

Medicdo do processo de S&OP para que possa ser melhorado por meio da
aprendizagem ao longo do tempo.

Suporte por tecnologia integrada de planejamento de demanda e produgdo, que
permita, inclusive, o uso de informacdes externas para o processo, obtidas pelo

compartilhamento de dados de clientes e fornecedores.
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A adogdo de um processo S&OP vai evoluindo a medida que esses fatores vao sendo
alcangados e pode ser compreendida nos seguintes estagios (LAPIDE, 2005):
e Processo marginal
e Processo rudimentar
e Processo cléssico
e Processo ideal.

O modelo de maturidade, apresentado na Figura 43, ¢ uma visao esquematica de como o
processo S&OP pode evoluir, desde sua implantagdo, e compreende quatro estagios de
evolucdo. O primeiro estdgio representa o processo menos avancado, € o ultimo, o mais
avangado. Frequentemente o ultimo estagio de maturidade ¢ praticamente inatingivel,
tornando-se, desta forma, um modelo ideal que as empresas se esforcam para alcangar, uma

referéncia para comparar seu progresso ao longo do tempo (LAPIDE, 2005).

Figura 43 — Modelo de maturidade do processo de S&OP em quatro estagios

Estagio 1 Estagio 2

Estagio 3
= Processo rudimentar —

Processo classico

Estagio 4
Processo ideal

=

Processo Marginal

Reunides informais
Agendamento .
esporadico ]

Processo desconexo
Plano de demanda .
desconexo e separado
Plano de produggo ndo || =
alinhado ao de demanda

Baixo uso de sistemas

Reunides formais
Agendamento rotineiro
Comparecimento e
participagdo irregular
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Planos de demanda
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Planos de produgao
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demanda.

Sistemas independentes

Planos de demanda e
producdo alinhados
conjuntamente
Colaborag@o externa
com determinados
fornecedores e clientes

Sistemas integrados

Multiplicidade de
planilhas .
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Sistema de
planejamento de
demanda independente
Sistema APS de plantas
multiplas independente
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planejamento de
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suprimentos
Informagdes externas
trazidas manualmente
para o processo
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Marcadas para avaliar uma

alteragdo ou para analisar

desequilibrio entre

produgéo e demanda

Processo ampliado
Planos de demanda e

producdo alinhados interna
€ externamente.
Colaboragdo externa com a
maioria dos fornecedores e
clientes.

Processo ampliado
Aplicativos avangados de

S&OP

Sofiware colaborativo
externo integrado ao
sistema interno de
planejamento de
suprimento ¢ demanda

Fonte: Lapide (2005).




