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Resumo

As constantes alteragdes no cendrio mundial potencializam a adesdo da praticidade como
fundamento para o desenvolvimento das esferas tecnoldgicas, cada vez mais presentes no
processo de ensino aprendizagem devido aos efeitos da integracdo dos mercados na
sociedade. Para tanto, métodos lidicos como os jogos simuladores, tornam-se ferramentas
fundamentais no processo de incentivo a qualificacdo de profissionais em setores como a
logistica, pois propdem a rdpida compreensdo de teorias por meio da pratica. Posto a funcdo
estratégica dos jogos simuladores no campo educacional, o presente artigo tem como objetivo
preconizar o jogo académico Supply Chain Game, que ao abordar conhecimentos de
roteirizacdo, expedi¢cdo de pedido e canais de distribuicdo, destinando-se a estudantes na area
de logistica e engenharia de producdo. O jogo em questdo se caracteriza como de tabuleiro e
sua finalidade € o desenvolvimento de estratégias logisticas para soluciond-las utilizando o

menor tempo e trajeto possivel, distribuidas em apenas duas fases.

Palavras-Chaves: Jogos em Logistica, Jogos Académicos, Roteirizacdo, Canais de

Distribuicgao.

1. Introducao

Em decorréncia da predisposicdo a constantes transformagdes sociais, culturais e
mercadoldgicas em que a sociedade estd exposta, o cendrio de busca de conhecimento e
qualificacdo profissional vem sofrendo recorrentes mudancas, devido a rigidez do mercado de
trabalho. Essa competéncia desenvolve expectativas quanto a estruturacdo de métodos
eficientes aptos a suprir as necessidades da populacdo e dos setores empresariais, 0s quais t€ém
se mostrado mais exigentes e que carecem de métodos de aprendizagem dindmicos e

produtivos. Torna-se entdo necessdrios meios praticos capazes de preparar o individuo para



essa nova tecnocracia competitiva, promovendo uma assimilagdo objetiva dos principais
conceitos da Logistica no ambito empresarial, sendo ainda uma estratégia no processo de
difusdo de areas marcados pela baixa qualifica¢do profissional. Visto que esses jogos buscam,
em curto periodo, retratar de modo diddtico a complexa realidade das empresas e, dessa

forma, assumir a funcdo de agente direto no processo de ensino aprendizagem dos individuos.

A partir da integracdo dos mercados, pode-se dizer que o processo de simulacdo tem se
integrado a vida dos cidadaos, principalmente no mundo dos negdcios e da educagdo. Na
educacdo, o uso das praticas estd cada vez mais presente como ferramenta pedagdgica,
apresentando-se como uma forma de ensino mais dindmica, que pode promover um
aprendizado mais significativo, desenvolvendo a motivacdo do aluno na construcido de novos

conhecimentos (BORGES,1999).

De acordo com Areno (2003), essa ferramenta estratégica, apesar de existir desde a década de
50 ndo € tao habitual no Brasil quanto deveria, ndo colaborando para o desenvolvimento da
logistica brasileira, ja prejudicada pelo baixo nivel de investimentos e capacitagdo
profissional, comprometendo o aperfeicoamento em diversos ambitos da economia nacional.
A simulacao traz situagdes do cotidiano de uma organizacdo e/ou do mercado em que se esta
inserida, desta forma os estudantes, com base em informacdes que lhes sdo repassadas, tomam

decisdes em condicdes proximas aos reais.

Diante da caréncia de profissionais capacitados na Logistica, bem como o limitado conjunto
de ferramentas dinamicas e flexiveis a serem aplicadas no processo de ensino aprendizagem,
0 presente artigo tem como objetivo propor um jogo de cunho académico voltado para o

aprimoramento da pratica de estratégias de distribui¢do de produto e roteirizacdao de percurso.
2. Referencial teérico
2.1 Logistica

Em 2018, o Council of Supply Chain Management Professional (CSCMP) definiu a Logistica
como a parte da gestdo da cadeia de suprimentos que planeja, implementa e controla o fluxo
eficiente e efetivo e reverte o fluxo e armazenamento de bens, servicos e informacgdes
relacionadas entre o ponto de origem e o ponto de consumo para atender aos requisitos dos

clientes. Essa defini¢do inclui movimentos de entrada, saida, internos e externos.

Conforme De Carvalho e Cardoso (2002), a logistica surge desde o contexto militar
exercendo algumas funcdes como o abastecimento, transporte, manutengdo, evacuacdo e

hospitalizacdo de feridos e servicos adicionais. Diante as dificuldades enfrentadas durante o



combate era preciso instaurar algumas decisdes fundamentais para o andamento das guerras
como podemos citar a quantidade de alimentos necessdrios para os saldados e os melhores
métodos para conservagdo e o transporte de todo o alimento. Com o passar dos anos
manifestou-se como um grande influenciador estratégico ndo s6 na drea militar, mas também

em empresas € instituigdes.

Em concordancia a isso Christopher (1997) ressalta o potencial que um bom gerenciamento
da Logistica tem para auxiliar a alcancar tanto a vantagem em custo/produtividade como a
vantagem em valor. O grande desafio ¢ manter vantagens competitivas duradouras num

mundo em constante mudanca.

Tendo em vista as defini¢cdes apresentadas, sabe-se que a que a importancia da logistica vai
além do ambito da gestdo empregada as organizagdes, ela estd intrinseca também na
administracdo operacional de atividades cotidianas e podem auxiliar de varias maneiras.
Utilizando, para isso, meios econdmicos, praticos e seguros, a fim de atingir a satisfacdo do

cliente por meio de suas atividades.
2.2 Canais de distribuicao

Os canais de distribui¢do na Optica gerencial, € descrito como um agrupamento de operadores
externos que estdo envolvidos no processo de converter produtos e servicos para 0 uso €
consumo (Rosenbloom,1999, p.9; Stern e El-Ansary,1992, p.1). Sua fung¢do obtém uma
relevancia que vai além de entregar o produto certo, em sua devida localizacio, nas condi¢des
adequadas e com o preco justo. Esse sistema encarrega-se de estimular a demanda, utilizando

estratégias para esse fim, como atividades promocionais.

Atrelada a essa funcionalidade, outras mais como negociacao de frete, selecdo de rota e dos
meios de transporte, garantem que a missdo de distribuicdo seja realizada com éxito,
oferecendo assim, servico de qualidade (Martins e Laugeni, 2015). Estabelecendo conexdo
com definigdes abordadas por Weitz e Jap (1995, p.305); Anderson, Day e Rangan (1997,
p.59), os canais de distribuicdo t€ém-se tornado redes dindmicas, compreendendo varios
caminhos diretos e indiretos para alcancar e servir os clientes. Essa “rede dinamica” concerne
a necessidade de os membros do canal agirem forma integrada, partilhando interesses e
objetivos em comum no que se refere a imagem do produto e servigos a serem oferecidos

(NEVES, 1999).

Nessa perspectiva, é notério que, a estratégia de execucdo da distribuicdo deve ser bem

elaborada, buscando sempre a otimizacdo de custo e tempo. Segundo Kumar (1997, p.833),



nos ultimos anos o varejo tornou-se um campo intensivo em tecnologia. A tecnologia surge

como um método que busca a efic4cia dos processos de uma forma mais dindmica e segura.
2.3 Roteirizacao

De acordo com Cunha (2000) e Vieira (1999), define-se por roteirizacdo o processo que
consiste em estabelecer um ou mais roteiros ou sequéncia a serem cumpridos por veiculo de
uma frota, objetivando utilizar um conjunto de pontos geograficamente dispersos, em locais
predeterminados, que necessitam de atendimento. Seguindo a mesma linha de raciocinio, a
roteirizagcdo pode ser definida como o conjunto de entregas de n clientes, organizada de forma
pratica como uma rede, onde os pontos de parada configuram-se como os nds, que por sua vez

podem ou ndo terem um vinculo entre si.

A programacdo da roteirizacdo € algo de suma importincia e de cardter temporal, tem o
encargo organizar os horérios de cada uma das tarefas ou eventos importantes, ou ainda dar
prioridade no atendimento ou cumprimento de um hordrio (BOSE, 1990; CUNHA, 1997).
Assim como toda e qualquer atividade logistica a roteirizagdo apresenta alguns problemas e
unindo as indagagdes desempenhadas por Bodin et al. (1983), Assad (1991) e Laporte et al.
(2000), determina-se como os principais problemas: tamanho da frota disponivel, tipo de
frota, garagem dos veiculos, natureza da demanda, localizacdo da demanda, caracteristicas da
rede, restri¢cdes de capacidade dos veiculos, requisitos de pessoal, tempos médximos de rotas,

operacdes envolvidas, custos, objetivos e outras restri¢des (varidveis do problema).

Para sanar os problemas encontrados, a roteirizacdo deve realizar sua funcdo principal de
forma eficiente e eficaz, determinando as rotas de menor custo, atendendo as necessidades dos
noés e respeitando as restri¢gdes operacionais. Segundo Cunha (1997), com relacdo ao ambiente
de distribuicdo, os problemas reais de roteirizacdo podem ser divididos em dois grupos:
Roteirizagdo em meio urbano e intermunicipal, apresentados juntamente com suas

caracteristicas na Tabela 1.

Tabela 1 — Problema de Roteirizacao

Problema de roteirizacao Caracteristica

Roteirizacdo em meio urbano Tanto os atendimentos quanto a base
localizam-se na mesma 4drea urbana; os
percursos do roteiro sdo predominantemente

urbanos.



Roteirizacdo intermunicipal Os atendimentos localizam-se em municipios
distintos da base e entre si; os percursos do

roteiro sdo predominantemente rodoviarios.

Fonte: Adaptado de Cunha (1997)

Em suma, os problemas de roteirizacdo em meio urbano tém uma tendéncia a serem mais
complexos devido a variedade de rotas, as incertezas de horérios relacionados aos picos de
movimentacao e as restricdes de rotas. Os de roteiriza¢do intermunicipal tendem a ser viagem
mais longa, em vias mais acessiveis e possuem menores restri¢des de hordrios e contratempos
pertinentes ao trafego rodovidrio. Frente a essa problematica, observa-se se deve atrelar a

estratégia na decisao de rotas buscando minimizar os problemas encontrados.
2.4 Jogos em Logistica

Diante das caréncias presentes no cendrio logistico brasileiro, a drea necessita de profissionais
capacitados para exercer a habilidade do diagndstico e além disso, ser capaz de propor um
modelo de melhoria. Nesse ensejo, os jogos simulados tronam-se ferramenta estratégica para
difundir conceitos e praticas em curto periodo. Sendo assim, Wilhelm (1997) julga os jogos
simulados ndo somente como possuidor de regras claras e bem definidas, presenca de espirito
competitivo, possibilidade de identificar vencedores e perdedores, ludicidade, fascinacdo e
tensdo, mas também pela possibilidade de pdr em prética habilidades técnicas relacionadas a
area empresarial, adiantando dessa forma a pratica profissional a partir do meio lidico. O
autor ressalta ainda a abrangéncia de eixos essenciais para uma empresa que um jogo bem
estruturado pode alcangar, como eventos relativos a producdo, distribuicdo e consumo,
permitindo ao grupo vivenciar situacdes que envolvem a aplicacio de conhecimentos e

técnicas de acordo com um objetivo determinado, em periodos de decisdo consecutivos.

Bernand (2006) atenta-se a caracteristica dos jogos de pOr o estudante como responsavel pela
maior parte da sua aprendizagem, uma vez que a simulacdo, como metodologia de ensino,
centraliza a aprendizagem nos problemas apresentados ao individuo, que analisa as
possibilidades que podem ser adotadas e decide qual utilizar para resolu¢do do problema em
foco. Além do mais, o individuo aprende as consequéncias das suas decisdes sem
necessariamente sofre-las. Segundo Ornellas apud Campos (2003), isso permite, teoricamente,
errar e voltar atrds em um mercado competitivo que pune cada vez mais severamente 0S erros

cometidos.



Vérias metodologias estdo a disposi¢do de quem ensina e de quem aprende, porém, deve-se
destacar o uso do objeto de aprendizagem: “simulagdes” e “jogos”. Dentro desse universo, se
evidenciam os jogos de empresas que sio sistemas em que as acdes dos jogadores transcorrem
de forma competitiva e tém sido reconhecidos como uma opg¢ado didética e pedagdgica capaz
de responder aos principais desafios do ensino atualmente em dreas como a engenharia e a
administracdo. Sua utilizacdo tem atraido a aten¢do de profissionais de treinamento e

educadores (LACRUZ, 2004; JOHNSSON, 2006)

Os jogos buscam retratar — de forma simplificada — a realidade complexa das empresas,
delimitando algumas varidveis trabalhadas e restringindo o impacto de outras no modelo.
Dessa forma, procuram simular o ambiente empresarial, colocando os jogadores diante de
situagdes similares aquelas vividas pelos executivos em sua rotina de trabalho. Sdo métodos
alternativos de treinamento de executivos e possuem algumas vantagens em relacdo aos
métodos tradicionais, como o treinamento no exercicio de um cargo especifico. Usualmente,
os jogos auxiliam no processo de ensino-aprendizagem dos empregados, possibilitam maior
integracdo entre as pessoas — incitando a colaboracdo em equipe — € s30 muito mais
econOmicos no tempo de aprendizado, pois em pequeno espaco de tempo conseguem
transmitir uma grande quantidade de conceitos. Além disso, possuem a vantagem de nao
comprometer a opera¢ao normal da empresa, uma vez que sdo realizados geralmente em um
ambiente independente e isolado (CARLSON; MISSHAUK, 1972; KOPITTKE, 1989;
MIYASHITA, 1997; SCHAFRANSKI, 2002; ROSAS; SAUAIA, 2006; ARCANIJO;
CARVALHO; VIEIRA, 2009).

3. Metodologia

O desenvolvimento do Supply Chain Game 1.0 se deu em 4 etapas, quais sejam: (I) Pesquisa
bibliogréfica aspirando apropriacdo na tematica, (II) Defini¢do da atividade logistica ao qual o
jogo sera voltado, (III) Constru¢do do contexto ludico, defini¢do de metas e objetivos, (IV)
Revisdo geral da prética desenvolvida. A Figura 1 representa de forma ilustrativa essas etapas

metodoldgicas da pesquisa.

Figura 1 — Etapas metodoldgicas da pesquisa



Nesta etapa fez-se wuma sondagem dos jogos Em razdo da caréncia de abordagens ludicas das
logisticos jd existentes e percebeu-se que a maioria atividades de transportes e distribuicdo fisica,
deles sdo voltados para a drea empresarial, decidiu-se elaborar um jogo que aborde aspectos
buscando inserir um jogo na drea académica, que de mecanismos para expedicdo de pedidos e
apresentasse dinamizacdo e que chamasse a planejamento de rotas.

atencdo dos alunos para a sua execucéo.

IV- REVISAO GERAL DA
PRATICA DESENVOLVIDA

Cogitando fomentar o conjunto de mecanismos

dindmicos de aprendizagem, foi desenvelvido As funcionalidades do jogo foram aferidas com
um jogo de cardter académico afim de provocar 0 objetivo de afingir os resultados esperados.
no discente, o interesse quanto as possiblidades

acerca da utilizacio das estratégias de

roteirizacdo para expedi¢io de pedido.

Fonte: Autores (2019)

O jogo em questdo foi desenvolvido no ano de 2019, em funcdo da caréncia na édrea logistica
de técnicas ludicas de ensino-aprendizagem e capacitagcdo profissional, possuindo como tema
a elaboragdo de estratégias para distribui¢do fisica de pedidos e técnicas de roteirizagao, visto

a sua relevancia para a redugdo de custos e aprimoramento de atividades.

Os documentos estudados para construcdo do presente artigo estdo inseridos em um recorte

temporal de 1997 até o ano de 2019.
4. Resultados e discussoes

Diante do bindmio caréncia do setor logistico x beneficios da pratica dos jogos no processo de
ensino aprendizagem, foi desenvolvido um jogo de cariter académico a fim de provocar no
discente a capacidade técnica para a resolucdo de duas situacOes ocorridas no canal de
distribuicao de uma empresa terceirizada de logistica. O jogo caracteriza-se como um jogo de
tabuleiro, e é recomendado que sua realizacdo seja em grupo, a fim de maximizar as
vantagens que o jogo oferece. A descri¢ao geral do jogo desenvolvido estd presente na Tabela

2.

Tabela 2 — Descri¢ao geral do jogo

Objetivo Publico alvo Conhecimentos Tipo

abordados




Solucionar duas Estudantes na area de Fundamentos de Tabuleiro

situacdes ocorridas Engenharia de Logistica, Transporte
durante o processo de Produgdo e Logistica e Distribui¢ao de
expedi¢do de pedido Produtos, Gestao de
Estoque

Fonte: Autores (2019)
4.1. Descricao do jogo

Supply Chain Game 1.0 é um jogo de enfoque académico voltado as dreas de Engenharia de
Producgdo e Logistica que objetiva por em prética conceitos como roteirizacdo, expedi¢ao de
pedido e canais de distribuicdo visando agregar na formagdo do individuo de forma que haja
um contato ainda que em ambito escolar com a realidade profissional. O jogo possui duas
fases e em cada uma delas hd uma situacdo diferente em que serd necessdrio o aluno
desenvolver estratégias logisticas para soluciond-las utilizando o menor tempo e trajeto

possivel.
4.2. Fases do jogo e suas respectivas pontuacoes

O jogo consiste na conclusdo de duas fases que representam duas circunstancias diferentes,
porém comuns em uma empresa prestadora de servicos logisticos. A missdo das fases se
resume em expedir os pedidos nas quantidades indicadas, respeitando as limitacdes

apresentadas e efetuando o menor percurso possivel.

— Fase 1: nesta fase, o discente deverd realizar a entrega dos pedidos ao centro de
distribui¢c@o respeitando o limite do caminhdo, que € de 5T (cinco toneladas) por
viagem. Os fornecedores, enumerados no tabuleiro de 1 a 4 dispdoem de produtos
alimenticios e de higiene. A rota devera ser elaborada com o objetivo de atender todos
os nds de demanda e estratégias devem ser adotadas para economizar viagens

desnecessarias. A orientacdo geral desta fase estd ilustrada na Figura 2;

Figura 2 — Manual da fase 1
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Fonte: Autores (2019)

— Fase 2: a situagdo da fase apresenta uma diferenca simples, durante o trajeto para o
centro de distribui¢do, ha um cliente entre o fornecedor 2 e o fornecedor 3, entdo, ao
contrdrio de simplesmente desenvolver a estratégia de atendimento aos pontos de
coleta de pedido atendando-se a limitacio de 5T por caminhdo, o aluno deverd
também subtrair o que serd entregue ao cliente. A orientacdo para esta fase estd

ilustrada na Figura 3.

Figura 3 — Manual da fase 2
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Fonte: Autores (2019)

O grupo vencedor serd aquele que utilizar a menor quantidade de caminhdes e o menor tempo
para a efetuacdo do plano logistico. O grupo s6 poderd avancar para a fase 2 quando
orientador da atividade permitir que assim seja feito apds constatar que hd coeréncia na tética
elaborada, essa mesma légica deve ser adotada quanto ao encerramento da contabilizacio do
tempo por grupo. As corre¢des s serdo realizadas no final da atividade, quando todos os

grupos entregarem o seu planejamento de rota.

Quando todos os grupos finalizarem e entregarem seus planos, o professor ou o orientador da
atividade deverd discutir e corrigir os possiveis erros encontrados nos planos, para que assim,

eles possam visualizar os possiveis prejuizos da ma pratica logistica.
As pontuagdes estdo representadas na Tabela 3.

Tabela 3 — Pontuagdes e objetivos de cada fase

Fases do jogo Pontuacao Objetivo

e 1°grupoa
apresentar a
1° Fase classificagcao

correta: 15 pontos

e 2° grupo apresentar
a classificacao
correta: 10 pontos
e 3°grupoa
2° Fase
apresentar a
classificagcao

correta: 5 pontos

e Demais grupos: 2

pontos

Retirar os pedidos requisitados nos
fornecedores indicados em ordem numérica
respeitando o limite por caminhdo — 5
toneladas — e entregar esses produtos até o

centro de distribui¢cao

Retirar os pedidos requisitados nos
fornecedores indicados em ordem numérica
respeitando o limite por caminhdo — 5
toneladas — e entregar o que € requisitado
diretamente ao cliente e o que nao foi
solicitado ao cliente, devera ser entregue ao

centro de distribui¢cao

Fonte: Autores (2019)

4.3. Penalidades

Como observado na Tabela 3, a pontuagdo levard em consideracdo o tempo aliado a menor

qualidade possivel de caminhdes utilizados. O(s) grupo(s) que aparentarem o0 menor nimero



de caminhdes utilizados, ndo sofrerd penalidade, o(s) grupo(s) que apresentarem maior
quantidade de caminhdes utilizados comparado ao de menor quantidade terd penalidade

aplicada a cada unidade de caminhao excedida.

Outro fator essencial serd a separacdo do pedido para a expedi¢do, os grupos devem ter
cautela na organizacdo logistica dos produtos dentro do caminhdo. O(s) grupo(s) que
misturarem os produtos alimenticios com produtos de limpeza, por exemplo, em um mesmo

caminhao sofrerd penalidade referente a ma administragao de mercadorias.
As penalidades estao expostas na Tabela 4.

Tabela 4 — Penalidades.

Rodada do Jogo Motivos Penalidades

1° Fase Produtos Operagdes/ Distribui¢des do tipo A 5

classificados incorretamente
2° Fase
Produto/ Operagdes/ Distribuicdes do tipo B

classificados incorretamente

Fonte: Autores (2019)

Observagdes: O jogo ndo acumulard saldo de pontos negativos, e a penalidade serd valida
apenas para os 3 primeiros grupos que apresentarem suas classificacoes (os que poderem

obter a cada rodada 15, 10 e 5 pontos).
44. Pratica

Para a prética do jogo devem estar disponiveis 2 manuais para cada grupo, referentes as 2
fases (Manual da 1° fase- Figura 1/ Manual da 2° fase- Figura 2). O ganhador serd definido
apos o jogo considerando o total de pontos acumulados, o grupo com maior pontuacao

vencera.
5. Conclusao

O desenvolvimento do Supply Chain Game 1.0 cumpriu com o seu objetivo de originar uma
associacdo entre as estratégias logisticas dominadas pelo praticante durante o curso, e a
ado¢do ponderada da ludicidade. Aplicando-o de maneira correta e produtiva, pode-se
conceber, sob o ponto de vista do participante, valores necessarios para a melhor adaptacao e
preparacdo para as variacdoes do mercado, como também, a associacao de conceitos logisticos

(tedrico e praticos) sobre estratégias de elaboracao de rotas e a distribui¢cdo de pedidos.



Os jogos quando exercidos como instrumento de ensino aprendizagem indicam um
formidavel potencial estratégico, que na conjuntura vigente a qual estamos inseridos, torna-se
imprescindivel, em virtude ao déficit de recursos educacionais submersos nesse cenario
tecnocratico competitivo. A féacil adesdo de conceitos técnicos somados a pratica lddica

garante que a atividade renda tanto em dimensdo de conhecimento, como em profundidade.

Sendo assim a producdo desse jogo contribui com o agrupamento limitado de métodos de
ensinamento disponiveis para a drea de logistica a elaboracdo de estratégias que resultem em
fins eficazes de préticas de ensino aprendizagem. Esse dinamismo propicia novas atualizagdes
para aprimoramento do jogo proposto, podendo ser acrescido de novas disciplinas que

integrem, possibilitando sua utilizacdo em outras éreas.
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