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Resumo:Este artigo teve como objetivo mapear e caracterizar as possiveis dimensdes encontradas nas
publicagdes cientificas nacionais, as quais abordam diretamente o tema: 0 jogo Beer Game no Ensino
Superior como parte do processo de ensino e aprendizagem. Para tanto, foi realizada uma pesguisa
bibliométrica, a qual utilizou como base de dados a extracdo de 100% das publicacBes contidas na
plataforma ‘ Google Académico’. Os resultados dessa pesguisa contribuem para identificar que o tema
‘Beer Game' representa um dos eixos dos inimeros jogos empresariais logisticos utilizados no ensino
superior. Quanto o referencia tedrico, foi possivel elencar os principais autores abordados na érea.
Quanto ao grau de similaridade, verificou-se que os artigos contemplaram auto grau de semelhanca nos
seguintes aspectos: ‘jogos empresarias’, ‘jogos de simulacdo’, ‘ jogos de ensino e aprendizagem’. Quanto
ao grau de relevancia, percebeu-se que esse tema representa infima parcela dentro do campo de pesquisa
de ensino e aprendizagem. Foram identificadas apenas 27 produgdes cientificas, demonstrando que o
tema, na plataforma ‘Google Académico’ é incipiente. Sugere-se para futuros estudos alargar esta
amostra para aperfeicoar os resultados sobre a pesguisa em questéo.

Palavras Chave: Beer Game - Jogos Empresariais - Ensino Superior - Ensino Aprendizagem -
Bibliometria
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1. INTRODUCAO

Os avancos tecnologicos das organizacdes exigem tomadas de decisdes cada vez mais
rapidas por parte de seus gestores, e, consequentemente, demandam admissGes de
profissionais com habilidades efetivas de rastreamento e solucdo de problemas, e que
mantenham o pensamento sistémico para atuarem de forma multidisciplinar. No periodo
hodierno, a interdisciplinaridade tem sido enfatizada como vantagem competitiva no processo
de contratacdo de membros que atuardo em equipe e em cargos de lideranca. Verifica-se que,
nas instituicdes de ensino superior, os educadores tém enfrentado dificuldades didaticas na
formacéo dos discentes, no que tange prepara-los estrategicamente para se tornarem membros
que desempenhem seus servicos de maneira ética, eficiente e eficaz. Por isso, faz-se
necessaria uma transformacdo da abordagem educacional, inserindo metodologias que
desenvolvam a criatividade e promovam mais interesse e participacdo dos discentes durante
todo o processo de aprendizagem (FRANCO & DELUCA, 2019).

O processo de ensinar das instituicdes de ensino superior (IES), também vem
apresentando mudancas significativas. Alguns modelos mais dindmicos estdo sendo inseridos
no processo de ensino e aprendizagem, tais como: metodologias ativas, aprendizado baseado
em problemas, uso de jogos na educacdo, entre outros. Essas metodologias visam fazer com
qgue o discente se torne o agente ativo em seu processo de formacdo e aprendizado, ao
contrario do modelo tradicional, em que s6 o educador é o agente ativo de ensino
(PACCOLA, et al., 2014).

Vale destacar, que as metodologias ativas surgem como parte inovadora no processo
de ensino e aprendizagem e, que desta forma, os contelddos trabalhados através dos jogos
estdo intimamente relacionados a area empresarial e sdo chamados jogos de empresa. Esses
jogos podem demonstrar uma visdo geral ou parcial dos processos de uma organizacao,
podendo, assim, trabalhar questBes rotineiras da organizacdo em seus processos de tomada de
decisdo. Uma das areas das ciéncias sociais aplicadas que vem sendo estudada através dos
jogos é a cadeia de suprimentos, usualmente tratada como jogos de logistica, sendo o Beer
Game um dos jogos mais antigos dessa area. (PACCOLA, et al., 2014)

Em decorréncia da visdo supracitada, surge o seguinte questionamento de pesquisa:

e Como esta caracterizada a producao cientifica sobre o uso do jogo Beer Game
e seus termos correlatos aplicados ao Ensino Superior?

O objetivo desta pesquisa é mapear e caracterizar as possiveis dimensfes encontradas
nas publicacdes cientificas nacionais, as quais abordam diretamente o tema: o jogo Beer
Game no Ensino Superior como parte do processo de ensino e aprendizagem, a partir de uma
anélise metodoldgica bibliométrica na base de dados da plataforma ‘Google Académico’.

As secBes do artigo estdo divididas em: introducdo, referencial tedrico sobre o
processo de ensino aprendizagem e suas inovagdes; 0 uso de jogos de empresa no ensino
superior, destacando o jogo de logistica Beer Game; metodologia; resultados e discursoes;
consideracoes finais.

2. PROCESSO DE ENSINO E APRENDIZAGEM

Inicialmente, para a compreensdo do processo de ensino e aprendizagem, faz-se
necessaria uma reflexdo para acalarar o conceito de ensino e de aprendizagem, e como ambos
complementam-se nesse processo.

O ensino refere-se as praticas indispensaveis para instruir um individuo sobre um
determinado assunto, ou seja, ensinar em uma sala de aula é a atuagéo conjunta do educador,
em transmitir, e do discente, de assimilar o contetdo, respeitando 0s aspectos cognoscitivos
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(formas de comunicagao do contetdo e das tarefas passadas aos discentes) e socioemocionais
(relacdo pessoal educador-discente) dessa intera¢do (LIBANEO, 2013).

A aprendizagem deriva do processo de aprender. E aprender é estar livre para novos
saberes, é posicionar-se além da passagem do ndo saber para alcancgar o saber (GIACOMONI
& PEREIRA, 2018). Vale identificar que a palavra aprendizagem significa: fixar, captar,
compreender, modificar o que ja existia ou acrescentar algo novo (MACEDO; PETTY &
PASSOS, 2008).

Além disso, a aprendizagem pode ser considerada como casual ou organizada. Casual,
quando é um processo espontaneo, ocorrendo naturalmente através da interacdo social ou
observacao, consequentemente, atraveés das experiéncias acumuladas, despertando assim
convicgdes no individuo. A aprendizagem organizada tem uma finalidade especifica de
transmitir determinados conhecimentos, habilidades e normas de convivéncia social
(LIBANEO, 2013).

Contextualizando o processo de ensino e aprendizagem na educacdo, é importante
ressaltar que este “leva o0 individuo a aprender a aprender” (BRAUER, 2008, p. 27), ou seja,
transcende o campo de ensinar e coloca o individuo como participante do seu proprio
crescimento, pensando, criando e inovando (BRAUER, 2008). Diante disso, ensinar e
aprender ndo devem ser considerados como acgdes isoladas, que se divergem em um contexto
pedagdgico intra ou extramuros das IES ou da ciéncia de modo geral, mas sim como situagdes
convergentes que visam extrapolar os espacos pedagdgicos (GIACOMONI & PEREIRA,
2018).

Portanto, o processo de ensino e aprendizagem vem sendo modificado, e a atuacdo do
professor passa de unico transmissor do conhecimento para exercer o papel de guia na
construcdo desse conhecimento (WANG, 2015). Sendo assim, verifica-se que o discente se
torna responsavel e ativo no processo de construcdo do seu conhecimento.

2.1 INOVACOES NO PROCESSO DE ENSINO E APRENDIZAGEM

O trabalho tradicional do educador vem se transformando, em virtude das mudancas
que estdo ocorrendo em diversos ambitos: trabalho, comunicacao, tecnologia, inclusive, nas
intencdes de constituicdes de conhecimentos que hoje abrangem de uma maneira mais intensa
0s cuidados com a preservacdo da natureza, satisfacdo, inovacdo, bem-estar e criatividade.
Tudo isso influencia as préaticas educacionais, as metodologias e ferramentas de ensino
(LIBANEO, 2002).

Na educacdo, o foco é aprimorar 0 conhecimento questionador para que tenha
condicdes de perceber as vertentes que formam a sociedade e vencer a filosofia da
arbitrariedade. No ensino, que se exerce tal liberdade, os individuos sdo considerados como
seres sensatos, e ha grande crenca no potencial criativo de cada um como ator principal de sua
histéria. Os principais atores sdo os discentes e educadores, que unidos, conversam,
guestionam e compdem os saberes (MENEZES & SANTIAGO, 2014).

Nessa tentativa de construgdo de saberes existe uma caréncia de associar 0 ensino e
aprendizagem com as realidades vividas dentro do contexto organizacional. De modo geral, a
aplicacdo de metodologias ativas, se tornam a principal resposta as crescentes necessidades de
mudancas nas praticas pedagogicas realizadas em sala de aula. Barbosa e Moura (2013)
salientam que, mesmo que de forma tradicional, todos os educadores tém ciéncia de métodos
de ensino e aprendizagem que se encaixam nas ‘metodologias ativas’, mesmo que esses
métodos ndo sejam conhecidos por esta nomenclatura.

Entrementes, vale lembrar que para ser considerada aprendizagem ativa, faz-se
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necessario haver interacdo entre o discente e o contetdo explanado, questionando, escutando,
expressando, criando, explicando e compondo ativamente o processo de compreensao,
deixando de lado a passividade dos meétodos tradicionais. No ambiente de aprendizagem ativa
0 educador deixa de exercer o papel exclusivamente ativo, onde é o Unico com informacdes e
saberes para serem compartilhados, tornando-se um facilitador no processo do conhecimento
(BARBOSA & MOURA, 2013).

Neste sentido, 0s jogos empresariais expdem uma série de medidas a serem adotadas,
buscando diversas possibilidades de gerar aprendizado de forma dindmica. No entanto, o grau
de aquisicdo deste aprendizado é de acordo com o nivel de vivencias e praticas de cada
jogador. O jogo em questdo pode abarcar diversas linhas de conhecimento, em busca de gerar
novas praticas aos participantes no que diz respeito a gestdo; acbes comportamentais; decisdes
a serem tomadas (TEIXEIRA & TEIXEIRA, 1998).

3 JOGOS EMPRESARIAIS NO ENSINO SUPERIOR

A aprendizagem interativa pratica é eficaz para os discentes de todas as idades e
formacdes profissionais. Uma mudanca vem ocorrendo nos modelos tradicionais de sala de
aula para dar lugar a adocdo de uma abordagem de aprendizagem ativa, através do
construtivismo na sala de aula, especificamente, no ensino superior, que é utilizada como
forma de incentivo ao pensamento critico e resolucéo de problemas com base em experiéncias
aprendidas (FRANCO & DELUCA, 2019).

Os jogos de empresa, que como técnica de ensino e aprendizagem se desenvolveu nos
Estados Unidos, na década de 1950, no objetivo de preparar executivos do setor financeiro
(SANTQOS, 2003). Atualmente, 0s jogos empresariais proporcionam uma melhor visualizacéo
sobre a importancia do trabalho em equipe, problemas empresariais (estratégicos, taticos e\ou
operacionais) e, principalmente, possibilitam experiéncias com eventos voltados a fatores
gerenciais (SAUAIA, 1995).

Sauaia (1995), ja defendia a ideia de que o jogo poderia se tornar o condutor de um
novo modelo de ensino gerencial, que visa a aprendizagem e ndo apenas a tematica. No meio
de constantes transformacdes, faz-se necessario ‘aprender a aprender’, visto que, as
informac@es se tornam ultrapassadas de forma célere, sendo assim, deve-se buscar a inovagdo
incessantemente cada dia (SAUAIA, 1995, “grifo do autor’).

Santos (2003) corrobora afirmando que os jogos devem ser empregados no aspecto de
aprendizagem no ensino superior, em que o ensino deve ser centrado no individuo, por meio
da construcdo de trabalhos em grupo. Ou seja, 0 orientador do jogo deve instruir sobre 0s
objetivos e dindmicas de funcionamento para que toda a equipe o compreenda, avaliando e
buscando retornos por parte dos participantes, enaltecendo as colaboragcfes e experiéncias
vividas por eles. O autor ainda reafirma o fato de que 0s jogos de empresas propiciam aos
jogadores a participacdo ativa nos processos, 0 que gera motivacdo e um consequente
beneficio aos processos de ensino e aprendizagem.

3.1 JOGOS EMPRESARIAIS NA LOGISTICA

Miyashita; Oliveira e Yoshizaki (2003), reforcam a importancia da utilizacdo dos
jogos como método de ensino da logistica tanto na area empresarial quanto na academia para
que haja uma qualificagdo pratica. Essa importancia dar-se-4 uma vez que somente exposices
tedricas ndo sdo suficientes para uma capacitagdo de qualidade, pela maneira e tempo em que
sdo transmitidos, ndo permitindo o contato com os métodos de tomada de decisdo que sdo
cruciais para a aprendizagem.

No Brasil, 0os jogos empresariais, € por conseguinte, os jogos de logistica sdo
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abordados e trabalhados em diversos niveis educacionais, sendo possivel também encontra-los
nos grandes centros de pos-graduacdo no pais. Assim, 0s jogos com aplicacGes em logistica
sdo relevantes para a capacitacdo e crescimento dos profissionais ou prospects da area
(AZEREDO; ORNELA & RAMOS, 2006).

Para ilustrar a importancia do conhecimento sobre logistica, pode-se usar como
exemplo a agricultura brasileira que perpassa por caminhos extensos para chegar a seus
destinos finais, tem-se um grande desperdicio se ndo contar com um plano logistico
apropriado e que de fato funcione, acarretando prejuizos de grande escala (AZEREDO;
ORNELA & RAMOS, 2006). Dessa forma, sdo necessarios jogos empresariais com
simulacdes dos ambientes praticos e com oportunidade de tomadas de decisdes e resolucdes
de problemas, antes que o fato ocorra gerando gastos para as organizacdes (MIYASHITA,;
OLIVEIRA & YOSHIZAKI, 2003).

3.2 BEER GAME

Para enfrentar os desafios propostos diariamente, o desenvolvimento de simuladores
de gerenciamento proporciona ambientes de aprendizagem que geram licdes e experiéncias
cognitivas as quais comprimem 0 tempo e 0 espago para que Se possa experimentar as
consequéncias de longo prazo de cada acdo (STERMAN, 1992).

Dentro do eixo dos inUmeros jogos empresariais, encontra-se o Beer Game, conhecido
no Brasil como Jogo da Cerveja. O Beer Game é um dos varios simuladores de gerenciamento
desenvolvidos na Sloan School of Management do Massachusetts Institute of Technology
(MIT). O jogo foi desenvolvido pelo System Dynamics Group da Sloan no inicio dos anos
1960, como parte da pesquisa de Jay Forrester sobre dinamica industrial (STERMAN, 1992).

O Beer Game simula um sistema producédo e distribuicdo, e uma das reflexbes que
Peter Senge (2009) sugeri é a importancia do pensamento sistémico dentro da organizacao.
Quando os jogadores sao desafiados a tomarem decisdes acerca da quantidade de bens a serem
produzidos e comercializados, tendem a apresentarem o mesmo desfecho: estoques enormes e
demanda decrescente ou estoques baixos e pedidos pendentes. Isso ocorre devido o jogador
gerenciar somente a sua posi¢do, sendo que uma decisdo em seu setor, acarreta consequéncias
aos demais, portanto € preciso compartilhar o ponto de vista sistémico.

O jogo tem sido utilizado em todo o mundo por milhares de pessoas — estudantes do
ensino médio, executivos e funcionarios do governo, entre outros. Obviamente, ndo ha cerveja
no jogo, esse nome foi utilizado apenas para motivar os estudantes que participaram dos testes
e no final o jogo se consolidou: Beer Game (STERMAN, 1992).

Uma vez que se trata de um jogo meramente ilustrativo, facilita a visualizacdo das
dificuldades enfrentadas por uma empresa, algo que em ambientes reais ndo é simples. E
possivel perceber que o inicio das adversidades muitas vezes se encontra em maior parte no
modo de interacdo e raciocinio, do que na parte de regimentos e estruturas da empresa
(CHECCHINATO, 2002).

Os participantes possuem total autonomia para tomar as decisdes que lhe parecam
sensatas, buscando gerenciar seu posicionamento a fim de aumentar sua lucratividade.
Todavia, a consequéncia da decisdo de cada jogador estd sujeita as decisfes tomadas pelos
outros individuos, ou seja, é necessario considerar as decisdes dos outros participantes, uma
vez que, 0 agrupamento das acdes impactara todas as partes mutuamente. Em linhas gerais o
jogo mostra que o universo é correlativo, em que os individuos ampliam constantemente
habilidades em gerar os fins almejados, buscando diferentes formas de reflexdes aprimorando
a aprendizagem em coletividade (CHECCHINATO, 2002).



Simposio DE ExceLENCIA EM GESTAO E TECNOLOGIA
LAY awsy |

AVISEGET @ | fitkeosco

4. METODOLOGIA

Considerando as questdes objetivadas no trabalho, visa-se nesta etapa realizar o
mapeamento e caracterizacdo das producdes cientificas que abordam diretamente o tema: o
jogo Beer Game no Ensino Superior, como parte do processo de ensino-aprendizagem.

Para atendimento da proposta em termos metodoldgicos, faz-se uso da pesquisa
bibliométrica, recurso fundamental para a difusdo da producéo cientifica, tendo como fim a
aplicacdo de técnicas de medicdo e influéncia dos pesquisadores ou publicacdes,
possibilitando assim determinar o perfil das pesquisas, aspectos sobre as éareas de
conhecimento e novas dire¢cdes (ARAUJO, 2006).

Utiliza-se, para tanto, dados secundarios e um recorte do objeto de identificacdo
catalogados na plataforma ‘Google Académico’, a partir de 100% do universo de pesquisas
disponibilizadas e diretamente relacionadas ao assunto, sendo os procedimentos de busca e
selecdo das publicacdes na plataforma melhores detalhados no Quadro 1.

Quadro 1: Procedimento de busca e sele¢do das publicacdes na plataforma.

Plataforma Campo de busca Premissa Periodo
. “Beer Game doi Todo o periodo
Google académico + Conter 0s ms;emas disponivel na
Ensino Superior” Macro no corpo do texto plataforma

Fonte: Autores (2019)

Foram excluidos os trabalhos cujo contetdo efetivamente ndo contempla os dois temas
macro em questdo, conjuntamente: Beer Game e Ensino Superior. Cumpre-se descrever a
plataforma ‘Google Académico’ como uma ferramenta de pesquisa, na qual é possivel extrair
trabalhos académicos, livros, periodicos, artigos, relacionados com a ciéncia. E ainda, filtrar
dados como data da publicacdo por periodo especifico, classificar por relevancia da pesquisa,
pesquisar em outros idiomas, criar alertas de novas publicacdes sobre determinado assunto e
salva-los em biblioteca por assunto.

A andlise bibliométrica desta pesquisa tem como aporte a investigacdo de dimensdes,
as quais sdo configuradas, neste artigo, com as seguintes variaveis de controle e respectivos
objetivos para melhor especificar cada aspecto bibliométrico da investigacdo cientifica,
conforme demonstra na Quadro 2.

Quadro 2: Dimensdes e variaveis de controle referentes a pesquisa.

Dimensb6es Variaveis de controle Objetivo
1 - Quanto ao Pesquisar a quantidade de publica¢bes divulgadas
volume de » Quantidade de publicagdes pela plataforma ‘google académico’, com o fito de
publicagio por ano analisar como se apresenta o estado da arte das

producdes cientificas.

- Tipo de publicagéo Pesquisar a qualidade das publica¢fes divulgadas

2 - Quanto ao Local de publicac pela plataforma ‘google académico’, com o fito de
[ ] . . . ~ . .
grau de OC?.f. €pu (;cagao idi analisar os tipos de publicages, locais publicados e
N . [ ] g ~ - - ~
relevancia Qua Ticacao dos periodicos classificag&o dos locais de publicacéo.
»  Referéncias estrangeiras
3 - Quanto ao Investigar se ha interdependéncia entre &reas do
referencial =  Principais temas abordados conhecimento para conceituacdo e caracterizagdo
te6rico: = Autores mais citados diante dos temas: abordados, e ainda, investigar 0s

principais autores que dissertam sobre os temas.
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Verificar como se estruturam as publicacdes nas areas
4 - Quanto ao a partir da andlise de similaridades de contextos das
grau de publicacdes, através das palavras-chave contidas nos
similaridade resumos, utilizando para tanto a ferramenta de
pesquisa: IRaMuTeQ.

Fonte: Marquez & Fernandes (2018)

= Palavras-chave

Os dados foram tratados a partir de analises estatisticas, utilizando o software
Microsoft Excel, para producdo de planilhas, quadros e graficos que compdem a pesquisa.
Além disso, fez-se uso da ferramenta estatistica de pesquisa: IRaMuTeQ, atraves da qual foi
possivel confeccionar a analise de similitude das publicacdes.

5. COLETA DE DADOS NA PLATAFORMA GOOGLE ACADEMICO

A aplicacdo dos procedimentos de busca e selecdo das producGes cientificas, na
plataforma ‘Google Académico’, resultou em 27 publicacBes sobre o assunto disponibilizados
na base de dados, conforme representado no Quadro 3:

Quadro 3: Publicagdes disponibilizadas na plataforma “Google Académico”.

N° Titulacéo da publicacdo

BEIRA, Eduardo JC. Metodologias vivenciais no ensino de gestdo: Jogos, casos e empresas
simuladas. Depto. De Sistemas de Informacéo, Universidade do Minho, fev.2003.

DA SILVA, Rosangela Rosa Luciane et al. O uso de jogos e simulagdo como métodos alternativos de
ensino em engenharia no Brasil: uma revisao bibliografica. Revista Espacios, v. 37, n. 5, 2016.

JUNIOR, Josué Vitor de Medeiros; ANEZ, Miguel Eduardo Moreno; DE OLIVEIRA, Fernando Porfirio
3 | Soares. Modelagem e simulacdo empresarial aplicada ao ensino da Administragdo. RECADM, v. 6, n. 2,
p. 1-11, 2007.

ANDRADE, Isabela Ferreira; DOMINGOS, Jean Carlos; DA VEIGA, Cristiano Henrique Antonelli.
4 | Analise do uso da simulagdo empresarial baseada em dindmica de sistemas como ferramenta de ensino
em administracdo no Brasil. Gestdo & Aprendizagem, v. 6, n. 2 Ju/Dez, p. 35-56, 2017.

ZAMBELO, Elisabete Aparecida. O uso de jogos de empresas no ensino superior: um estudo sobre a
5 | pratica docente. 2011. 149 f. Dissertacdo (mestrado) - Universidade Estadual Paulista, Faculdade de
Engenharia, 2011.

FARDIN, Willian Mainardi; DOS SANTOS, Rodrigo Luis; MENDES, Thiago Godolphim. O
desenvolvimento de cdas voltados ao ensino superior. Gamepad VI, Universidade Feevale, mai.2014.
RUIZ, Miguel Augusto Lobon; GIACAGLIA, Giorgio Eugenio Oscare. Uma andlise dos jogos de
tabuleiro no ensino da engenharia de producdo—CICTED. XVIII MIPG, Universidade de Taubaté.

DA SILVA, Jessica Rocha. Aplicacdo da légica MRP/DRP no beer game através do desenvolvimento de
8 |uma planilha como ferramenta de capacitacdo. Tese de Doutorado. Universidade Federal do Rio de
Janeiro, 2013.

VALENTE, Mariana Jodo Gomes Patricio Dias. Planeamento da Implementacdo de um Laboratério de
Ensino Superior. Dissertagdo (mestrado). Técnico Lisboa, 2017.

SILVA, Ricardo da Silva. Uso de atividades gamificadas no ensino técnico profissional: uma proposta
pedagdgica. Dissertacdo (mestrado). Universidade do Vale do Rio Sinos, 2016.

MELLO, Valter Marcelo da Silva. A aplicacdo de jogos de empresa no ensino de logistica em cursos
superiores de tecnologia.2012

NETO, Odilon José de oliveira; MAIA, Leonardo Caixeta de Castro; FILENGA, Douglas. E Possivel
12 | Gerar Valor Financeiro pela Informagdo? Evidéncias no Desempenho das OrganizacBes em uma Cadeia
de Suprimentos. Revista Eletronica Gestdo e Servicos, v. 5, n. 2 Ju/Dez, p. 914-939, 2014.

DE ALMEIDA, Mateus Felipe Morselli; SAMED, Marcia Marcondes Altimari. Analise de softwares de
13 | jogos de empresa para a area de engenharia de producdo. Trabalhos de Conclusédo de Curso do DEP,
Maringd: Paran4, v. 11, n. 1, abr. 2016

ZANCHETTA, Igor Tureta; CHAVES, Gisele de Lorena Diniz. Gestdo de sistemas de produgdo: uma
ferramenta educacional com o método dindmica de sistemas. Revista Gestdo Industrial, v. 14, n. 3, 2018.

10

11

14
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SCHMITT, Maurilio Tiago Bruning. Desenvolvimento de um software educacional para jogo de
empresas voltado a aplicacdo no sistema de educacdo a distancia (EAD) da UFSC, no curso de
Administracdo, utilizando o Moodle. Trabalho de conclusdo de curso. Universidade Federal de Santa
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Nesse interim, tendo sido estabelecidos os trabalhos publicados, sdo apresentados
detalhamentos e discussdes sobre as varidveis de controle estabelecidas e selecionadas na
secdo Metodologia. Diante ao exposto, apresenta-se o resumo de dados alusivos a cada
publicacdo na Quadro 4.

Quadro 4: Variaveis de controle estabelecidas.

N | publiagéo | publcagao Lol Classificacdo | girareeira
1 2003 Artigo ISCAP - SIM
2 2015 Artigo Revista SPACIOS - SIM
3 2007 Artigo RECADM D SIM
4 2017 Artigo Periddicos. UFPB Gestdo Aprendizagem - SIM
5 2011 Dissertacéo Repositdrio institucional UNESP - SIM
6 2014 Artigo FEEVALE - SIM
7 2016 Artigo Universidade de Taubaté - SIM
8 2013 TCC Universidade Federal do Rio de Janeiro, - SIM
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9 2017 Dissertacéo ULISBOA - SIM
10 2015 TCC Universidade Estadual de Maringé - SIM
11 2018 Artigo Revista gestdo industrial B3 SIM
12 2013 Dissertacéo Universidade Federal de Santa Catarina - SIM
13 2014 Artigo Revista eletrdnica gestéo e servigos B3 SIM
14 2013 Artigo Portal RESEARCHGATE SIM
15 2010 TCC Universidade Federal de Santa Catarina - SIM
16 2016 Dissertacéo Universidade do Vale do Rio dos Sinos - SIM
17 2009 Dissertacéo Universidade Estadual Paulista - SIM
8] 0 | e | e o g e [ [ s
19 2015 Dissertacio Un1vers1dadlev[ Eezglljliltl:IFI;]?:i)l’l’Sta Julio de ) SIM
20 2012 Dissertacéo Universidade Federal de Santa Catarina - SIM
21 2011 Dissertacéo Universidade Federal do Rio de Janeiro - SIM
29 2010 Dissertagio Unlver51dadlev[ Ezglljli?:ll:fi’lallllf)l’l’sta Julio de ) SIM
23 2017 TCC Universidade tecnoldgica Federal do Parana - SIM
24 2016 Dissertacéo Universidade federal de Uberlandia - SIM
25 2011 Tese Universidade de Sdo Paulo SIM
26 2015 Tese Universidade do vale do Itajai - SIM
27 2014 TCC Universidade de Caxias do Sul - SIM

Fonte: Autores (2019)

6. RESULTADO E DISCUSSAO

Considerando as publicacbes disponiveis na plataforma ‘Google Académico’, a
pesquisa propde analisar o que concerne as dimensdes: volume de publicacdo, grau de
relevancia, referencial tedrico e similaridade entre as pesquisas. Quanto a dimensao volume
de publicacdo, mostra pelo Grafico 1, relaciona a quantidade com o periodo disponivel na
plataforma.

Quantidade

2003 2007 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018
Ano de publicacao

Grafico 1: Volume de publicacéo por ano.
Fonte: Autores (2019)

Nota-se uma ascensdo a partir do ano de 2010, embora posteriormente houve uma
queda nos anos de 2012 e 2018. Uma das possiveis causas deste crescimento pode estar
relacionado ao fato do desenvolvimento e acesso a novas tecnologias, consequentemente
despertando o interesse dos docentes a buscarem métodos pedagdgicos inovadores. Poréem, ha
poucas publicagdes que relacionam os temas “beer game” e “ensino superior”. Tal fato pode
ser explicado pelo volume de jogos existentes de areas correlatas ao beer game.

Quanto ao grau de relevancia, o Grafico 2 resume o percentual referente aos tipos de
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publicacdes listadas na plataforma em todo o periodo disponivel.
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Gréfico 2: Tipos de publicacdes em percentual.
Fonte: Autores (2019)

Nota-se que as publicacdes mais expressivas foram referentes as dissertagdes com
41%, por outro lado os artigos apresentam 33% sendo que em sua maioria foram publicados
em revistas sem classificacdo de acordo a plataforma Sucupira, dos quais a maior parte
publicados em periddicos categorias B. Os demais trabalhos verificados correspondem a 19%
e 7%, a trabalhos de conclusdo de curso e teses, respectivamente.

O Gréfico 3 mostra os locais de publicagdes.
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Grafico 3: Locais de publicagéo.
Fonte: Autores (2019)

Analisando os resultados, é possivel perceber que a maior parte das pesquisas se
concentram no Estado de S&o Paulo. Este fato pode ser explicado na abordagem de um dos
grandes pesquisadores brasileiros sobre a temética dos jogos empresariais, Sauaia (1995). Em
sua concepgéo, a primeira pesquisa desenvolvida sobre a abordagem jogos empresariais como
método de ensino e instrumento de pesquisa foi desenvolvida na Faculdade de Economia,
Administragdo e Contabilidade da Universidade de Sdo Paulo, em 1973, por Tanabe. Além
disso, vale destacar que a regido sudeste possui 0 maior nimero de universidades do pais.
Assim, percebe-se que a regido € precursora sobre a tematica e se mantém a frente até entéo.
Em seguida, esta o Parana com 8% das pesquisas e 0s demais com percentuais menores sdo:
Santa Catarina, Minas Gerais, Rio Grande do Sul, Rio de Janeiro, Rio Grande do Norte e, por
fim, Portugal.
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Em relacéo a utilizacéo de referéncias bibliograficas estrangeiras veja o Gréafico 4.
Gréfico 4: Referéncias bibliogréficas estrangeiras.

Internacional
39%

Nacional
61%

Fonte: Autores (2019)

Percebe-se que ha predominancia de referéncias nacionais com 61% em relacdo as
internacionais apresentando 39%. Todavia, como mostra a Tabela 1, em todos os trabalhos
foram utilizadas referéncias estrangeiras, o que pode ser explicado pelo fato de ser uma
tematica que se originou na Sloan School of Management do MIT nos Estados Unidos
fazendo com que as principais literaturas sobre a tematica fosse baseada em seu pais de
origem.

Outra dimensdo relevante a discussdao € a analise das referéncias bibliograficas
apresentadas na Tabela 5. Observa-se que, além dos temas macro, havia outros temas
relevantes a serem abordados.

Conforme o levantamento de dados, o tema “beer game” corresponde a um percentual
de 1,9% apenas, enquanto o tema “ensino superior” 6,9% das referéncias. O tema “jogos
empresariais” apresentou o maior percentual com 32,4%, 0 que pode estar relacionado ao fato
do beer game encontrar-se inserido na tematica, assim como o tema “logistica” (11%), ndo
sendo possivel dissocia-los nas pesquisas.

Destaca-se os temas: “engenharia de producdo” e “administracdo”, os quais possuem
uma diferenca significativa de 5,2%, podendo inferir que, ao pesquisar sobre os temas macro,
0 estudo € maior em torno da administracdo. Porém, o tema “administracdo da producédo”,
com 8,3%, pode estar relacionado tanto a administracdo, quanto a engenharia de producéo,
afinal, sdo temas correlatos no que tange a logistica.

Os demais temas apresentados foram: “ensino” (8,6%), “aprendizagem”, (13,8%),
“ensino-aprendizagem” (1,3%), metodologia (4,3%) e sites e/ou institutos (1,7%).

Tabela 5. Andlise das Referéncias Bibliograficas: principais temas abordados.

Temas abordados N° de referéncias Percentual
Beer game 28 1,9%
Ensino superior 102 6,9%
Administracdo 119 8,0%
Engenharia de producgdo 41 2,8%
Logistica 149 10,0%
Administracdo da producéo 124 8,3%
Jogos empresariais 482 32,4%
Ensino 128 8,6%
Aprendizagem 206 13,8%
Ensino-aprendizagem 20 1,3%
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Metodologia 64 4,3%
Sites e/ou Institutos 25 1,7%
Total 1488 100%

Fonte: Autores (2019)

Conforme a Tabela 6, ao analisar o tema macro da pesquisa “Beer Game”, entre 0S
cinco autores mais citados, quatro sdo internacionais, justificando a origem do tema. Infere-se
que hé poucas pesquisas aplicadas sobre o “Beer Game” no ensino superior brasileiro. Entre
as referéncias, correspondendo a 14%, o autor mais citado é o John David Sterman, professor
da administracdo do MIT, verifica-se que esse é o instituto no qual o jogo Beer Game foi
desenvolvido.

Tabela 6. Referéncias Bibliograficas do tema Beer Game: principais autores.

Tg:}?‘lafeeni?;gggs Autores mais citados NUmero de citacGes
CHECCHINATO, Daniela %
KAMINSKY, Philip %
28 LI, Michael 7%
SAMUR, Mehmet 7%
STERMAN, John David 14%
Total 43%

Fonte: Autores (2019)

De acordo a analise sobre o segundo tema macro da pesquisa, ‘Ensino Superior’, o
autor mais citado, correspondendo a 7%, € o Gustavo da Silva Motta, doutor em
administracdo e pesquisador da producdo tecnoldgica referente a sua area formacdo. Outro
autor importante a ser destacado, apesar de representar apenas 3%, € o André Rosenfeld
Rosas, doutor em administracdo e pesquisador da area de simulacdo de jogos empresarias.

Tabela 7. Referéncias Bibliogréaficas do tema Ensino Superior: principais autores.

ngilégeeni?;gggs Autores mais citados Namero de citacdes
MOTTA, Gustavo da Silva 7%
BERNARD, Ricardo 4%
102 LEAN, Jonathan 3%
ROSAS, André Rosenfeld 3%
Total 16%

Fonte: Autores (2019)

Apesar do tema “Jogos Empresariais” ndo fazer parte do campo de busca do estudo,
pelas pesquisas, percebe-se que alguns autores falam simultaneamente sobre o “beer game” €
“Jogos Empresariais”. Entre esses autores, Antonio Carlos Aidar Sauaia, Gustavo da Silva
Motta e André Rosenfeld Rosas, estdo diretamente ligados as pesquisas na area de simulagéo
e jogos de empresas.

Por fim, quanto ao grau de similaridade veja a Figura 1.



Simposio D ExceLEncia Em GesTAo E TEcNoLoGIA |

@ | fitkeosco

usudrios

jogo

sisterma
i administrac&o
supenor
prodﬁ%‘ &3S dinamica
| 1 .aprendizagem informacdo
planejamento e
Semsos ensino Jogos

didaticos empresa

cadeia suprimentos

sistermas
engenharia simukagéo
logistica
educacional educagio
gestdo

games

mrp
Figura 1: Quanto ao grau de similaridade - Palavras-chave.
Fonte: Autores (2019)

No grau de similaridade entre as pesquisas, considerando a ocorréncia frequente das
mesmas palavras nos estudos, constata-se a harmonizacao das ideias tratadas, utilizando para
tanto a ferramenta de pesquisa IRaMuTeQ. Verifica-se que, a partir da anélise de similitude,
foram consideradas as varidveis: palavras-chave e temas abordados contidos nos titulos e
resumos das publicacdes analisadas. Obteve-se as palavras com o maior grau de frequéncia, as
quais sdo respectivamente: jogos, ensino, aprendizagem e empresas, e encontram-se
integradas nas producdes cientificas pelas expressdes: jogos empresariais, jogos educacionais,
simulacéo de jogos, jogos de producéo e jogos de aprendizagem.

Quanto a ramifica¢do do tema ‘Ensino’ Franco e Deluca (2019), afirmam que a
abordagem de aprendizagem ativa é efetiva no ensino superior. Sendo assim, é possivel
validar o que Sauaia (1995) afirmou acerca da contribui¢do dos jogos na educacao gerencial, 0
qual se configuraria em um novo modelo de ensino gerencial. Os jogos tem sido considerados
um estratégico recurso didatico no processo de ensino e aprendizagem (PACCOLA, et al.,
2014).

Cumpre-se ressaltar que o tema macro ‘Beer Game’ ndo consta entre as principais
expressdes relacionadas neste cruzamento de dados, posto que ele é um dos inUmeros jogos
empresariais existentes.

5. CONSIDERACOES FINAIS

O presente artigo objetivou investigar os aspectos e dimensdes das publicagdes
académicas nacionais, as quais abordam diretamente o tema ‘Beer Game no Ensino Superior’,
por meio de processos metodologicos bibliométricos, analisando 100% das produgdes
cientificas disponibilizadas na plataforma “Google Académico”.

E importante que as instituicdes de ensino superior debatam e insiram metodologias
ativas em seus cursos. A utilizacdo dos jogos empresarias por exemplo, embora contribuam
para uma melhoria no processo de ensino e aprendizagem ainda assim séo poucos utilizados e
pouco abordados na academia, muitas vezes por falta de conhecimento e estimulo.

Verifica-se que os resultados encontrados contribuem para identificar que o tema ‘Beer
Game’ representa um dos eixos dos indmeros jogos empresariais utilizados no ensino
superior. Demostrando que esse tema representa infima parcela dentro do campo de pesquisa
de ensino e aprendizagem. Enfatiza-se que quanto a relevancia, foram identificados apenas 27
producdes cientificas, demonstrando que 0 tema em questdo, na plataforma ‘Google
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Académico’ ainda € incipiente.

Insta destacar que a disposicdo dos dados e informacGes gerados pela pesquisa podem
contribuir sob um panorama recente de medicdo de estudos da area em questdo, 0s quais
podem resultar evidencias de padrbes ocultos, visto que, quanto o referencial tedrico, foi
possivel elencar os principais autores abordados na area.

O ensino por meio de jogos, solucdes de problemas, desenvolvimento de projetos e
oficinas, sdo exemplos claros de metodologias ativas. As discussfes sobre novas préaticas a
serem envolvidas no processo de ensino e aprendizagem, per se stante, merecem reflexdes e
debates com maiores austeridades. Visto que, este estudo limitou-se a investigar a plataforma
‘Google Académico’. Sugere-se para futuros estudos alargar esta amostra para aperfeicoar o0s
resultados sobre a pesquisa em questdo, inclusive pesquisando outros jogos empresariais.
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