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ABSTRACT

The application of business games experienced manessive growth in the last years, what revea# th
greater usefulness as training instrument in treness area. This article relates the use of Bssi@ames
within Business Logistics, considering the currecinomical context, and shows the importance diness
games also in the academical extent. For that gergbwill be presented an experience of developraad
use of games in companies and universities. Italélb present main characteristics of the busigas®es as
an instrument of managerial training, so as to piadp the simulation of a competitive atmosphstanulate
the vision of the company in an integrated pointiefv between Marketing, Production and Logistictrain
analysis of main logistics costs, to clear thedneffast answers to the changes of demand behandrto
allow the understanding and analysis of tradeddtsvben service level and logistics costs.
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TEMA Ensino de Engenharia de Producéo

1. Introducéo

A Logistica Empresarial € uma das areas da Engentar Producdo que vem
garantindo a reducao dos custos totais das empnesasindo inteiro a fim de tornar os
produtos mais competitivos no mercado. Por isspganhado grande importancia dentro
da economia brasileira. Apesar de nao haver dgtaiconfiaveis, alguns autores estimam
gue os custos logisticos brasileiros estdo na fwsa20% do PIB, enquanto nos EUA séo
na ordem de 9,9% (Novaes, 2001).

A tomada de decisbes em Logistica deve ser sengitee de modo integrado,
envolvendo os varios componentes da cadeia denseiuios e a analise diade-offentre
nivel de servico e os custos logisticos.

Os jogos de empresas representam um excelentanmestto de treinamento na
tomada de decisbes, pois, em um curto periodo,capazes de simular o ambiente
competitivo do mercado e transmitir os principaaaeitos da logistica integrada.

2. A logistica empresarial na economia

O comércio eletrbnico tem atraido uma enorme qdadé de investimentos tanto
no setor de vendas entre empresas (B2B) quanteemaas para consumidores (B2C).
Muitas empresas tém obtido faturamentos em crestinaeelerado, mas, paralelamente a
este crescimento, ha uma tendéncia em se diminoived de servico. No artigo sobre a
evolucdo do desempenho logistico no varejo virt@lBrasil (Uehara, 2000), o autor
alerta para o problema da perda de nivel de seodgo na implantacdo de-commerce



nao acompanhada por investimentos em logisticegadlasem um estudo de caso de
abrangéncia nacional.

Isso pode ser explicado em parte porque as muda@asnuito rapidas e as
empresas nao tém respondido no mesmo ritmo conmv@stimentos necessarios para
atender essas novas escalas de vendas, e també@maaoraior diversificacdo dos tipos de
produtos e mudancas no comportamento do consungjderesta cada vez mais exigente.

Dentro desse contexto, um grande fator de comydttie para estas empresas tem
sido uma correta gestédo de sua cadeia logisticex@sutivos, que no inicio visualizavam
o potencial da demanda por servicos de comérciodeleo, agora tém de investir em
recursos adequados para atender tal demanda.nZesémento deve contemplar aspectos
materiais e tecnoldgicos, mas, sobretudo, a cagactdo pessoal de gerenciamento da
cadeia logistica, conforme sera apresentado arsegui

3. Necessidade de treinamento em logistica

A capacitacdo do corpo gerencial em logistica € newessidade, tanto no setor
empresarial quanto na area académica. Os meiogrdecér essa capacitacdo devem
promover o aprendizado dos principais conceitos) bemo sua assimilacdo pratica. A
teoria pode ser transmitida através de cursos.eguelvem aulas expositivas, palestras,
leituras e seminarios. A assimilacdo da teoria ampo da logistica empresarial, no
entanto, é uma tarefa que necessita de instrumardselaborados, como sdo 0 método
do caso e o0s jogos de empresa.

Como no campo da Engenharia de Producéo é necessdgsenvolvimento de um
senso pratico para a tomada de decisGes, os Jeghsndresa desempenham um papel
importante como instrumentos de treinamento. Istaleve ao fato de que os principais
conceitos ndo podem ser compreendidos de form&ieaatomando cada area de estudo
em separado, mas deve-se compreender o conjunteadaseis do sistema e avaliar as
solucdes dentro de uma rede de relacionamentos.

A propria natureza das operagfes logisticas enwlaealiacdo de grandezas que
estdo vinculadas através de uma relacdo de congsorou déetrade-off”. Assim, por
exemplo, ao aumentarmos a oferta de um produtojndimos o do risco de n&o
atendimento dos pedidos, porém aumentamos o0s cdstaranutencdo dos estoques.
Outro exemplo estd na decisdo de comprar as mei@adem lotes fechados e com
desconto, ou em cargas fracionadas. Este tipo tleleegnvolve a andlise de diversas
variaveis: custo de armazenagem, custos unitaedsadsporte, capacidade dos armazeéns,
custo financeiro dos estoques, dentre outras.

Os métodos expositivos ndo conseguem transmitquediEamente, pela forma, pelo
tempo exigido, pela caréncia da vivéncia, as relagéxistentes entre as variaveis de
deciséo tdo profundamente quanto os jogos de emresle-se compreender melhor isso
ao observar a din@mica de sua aplicagéo.

3.1. Treinamento através de jogos de empresa

Ha interessantes analises na literatura sobre das{ogos de empresa. Greenlaw
and Wyman (1973) revisaram a literatura sobre o vathrcacional dos jogos de empresa.
Wolfe (1985) atualizou este estudo até 1983. KadWolfe (1990) também trataram do
assunto.

Os jogos de empresa procuram simular o ambientaesamml, colocando os
jogadores frente a situacGes que sdo similaredagpelas quais 0s executivos passam em
sua rotina de trabalho. Sdo métodos alternativasedgamento de executivos e possuem



algumas vantagens em relacdo aos meétodos tradgsi@oao o treinamento no exercicio
de um cargo especifico. Geralmente os jogos satormuais econdbmicos no tempo de
aprendizado, pois em pouco espaco de tempo comadgaresmitir uma grande quantidade
de conceitos. Além disso, possuem a vantagem dear@prometer a operacdo normal da
firma, uma vez que geralmente sdo realizados eneatstindependente e isolado.

Ao comparar o aprendizado através de aulas/leittmas 0s jogos de empresas,
observa-se que, no primeiro caso, obtém-se abraiagée conteddo muito maior. Ja nos
jogos de empresa, o processo de aprendizado édimetis e eficaz. Durante a aplicacao
dos jogos de empresa costuma surgir grande enwahamemocional por parte dos
jogadores, gerado pelas situagcoes que tém de supgrala pressao dos concorrentes na
luta pela lideranca do mercado consumidor. Estadeste tensdo, de certo modo
propositado, acaba fazendo com que os conceitendigos ao longo da partida tenham
raizes mais profundas no conhecimento. Mesmo apesjque cometem erros ganham
experiéncia, e esta consciéncia do que se deveiouazer acabard sendo util na vida
profissional, uma vez que estes mesmos erros seit@olos posteriormente.

Além disso, os professores, expositores e autoeesextos de leitura expdem
somente relatos de experiéncias de terceiros. Ar@ia pessoal € muito mais marcante
e é fundamental no exercicio de atividades gersnds jogos, pelo seu carater ludico,
tornam mais agradavel e portanto menos custosaendipado do que as leituras e as
aulas, até porque levam a um menor envolvimentalaloo, que tende a ter uma atitude
passiva no processo. Em resumo, pode-se dizer qyeendizado via leitura ganha em
amplitude de conhecimento enquanto que os Jogasmgeesa ganham em profundidade.

E interessante notar o0 modo aberto como se desemas sessdes de jogos de
empresa. A gama de decisfes possiveis a cadatim&tamastante grande. Existe uma
enorme variedade de caminhos que a empresa paoergempara alcancar seus objetivos.
Ao longo das rodadas, surgem novas experiéncias gmrequipes, que nem mesmo 0
arbitro da partida poderia ter previsto anterionmeenO aprendizado € portanto
extremamente rico para 0s participantes que, apdarem suas decisées, podem verificar
as consequéncias das mesmas nos periodos subseqidos jogos, o aprendizado é
progressivo. Os participantes aprendem ao analisaeus acertos e erros ao longo da
partida. Sdo desenvolvidas habilidades de diagmdstin situacdes de planejamento e
implementacédo de solucdes, além de exigir a capaeide trabalho em grupo.

Historicamente, o0 uso dos jogos de empresa atdivésmputadores iniciou-se em
1955. Curiosamente o primeiro jogo tratava de tagise foi chamado de Monopologs,
produzido pela Rand Corporation para treinamentd.&a Air Force (Faria, 1987).

Ha, porém, uma caréncia de jogos de empresas fmmerdidades, por algumas
razdes que serdo apresentadas a seguir.

3.2. O papel dos jogos de empresas nas universidade

Atualmente muitos cursos no mundo inteiro téma#dio a aplicacdo de jogos de
empresas como forma complementar de ensino. W tiielexemplo, pode-se citar: John
R. Ronchetto, Jr., University of San Diego; Wesleyohnston, Georgia State University;
Ricardo Miyashita, UERJ; Antonio C. A. Sauiaia, A/HSP; Gert Jan Hofstede,
Wageningen Agricultural University; John D. Stermakassachusetts Institute of
Technology; Prof. R. H. Muller, Univ. of Ghent Texhogiepark; Karsten Schierholt,
Swiss Federal Institute of Technology Zirich; JanSéomp, University of Groningen;
Sam Wood, Standford University; T. Alstair J. Nigwn, London Business School;
Harald Augustin, University of Kaiserslautern; Jéf@heisel, University of Bremen; Riitta
Smeds, Helsinki University of Technology (conforosedados de uma pesquisa do CLM).



Porém, no Brasil, essa pratica ainda € pouco au&cpois, para algumas pessoas,
0S jogos empresariais ainda possuem conotacao euoranddica e de perda de tempo. A
validade de tais jogos é ainda um paradigma emdasmudanca. As experiéncias de
educadores de diversas instituicbes no mundo antém sido positivas e promovem uma
transformacao na forma de se encarar a complendadardos jogos, quando aliados aos
métodos tradicionais de ensino. Nas universidadesjogos conseguem auxiliar no
desenvolvimento de diversos aspectos: visdo sisténtiatamento do viés cognitivo,
trabalho em equipe, lideranca, dindmica de sistemaacionamento das areas das
empresas, espirito critico nas decisbes etc. daaa mudanca de paradigma ocorra, €
necesséria a elaboracdo de jogos com propésitesifisps para a aplicacdo nas diversas
areas da Engenharia de Producdo e Administracdém Aisso, deve haver também a
conscientizacdo dos educadores, seja pela experi@ec terceiros, bem como pelos
estudos, qualitativos e quantitativos, feitos sgbgos de empresas, da necessidade de
agregar valor a seus cursos, tornando-os mais fwvode eficazes.

Mostra-se a seguir uma experiéncia de elaborac&o ee um jogo de empresas: o
Log — simulador logistico. Na area de Logistica Egsarial, as funcdes exercidas
envolvem grande quantidade de elementos matematidasanceiros: coordenacao de
estoques, avaliacdo dos tempos de transporte eaesp@culos de custos etc. O
processamento destas informacdes envolve uma mklzaamplexidade, pela grande
quantidade de dados numéricos e do equacionamgigiolce A Logistica Empresarial
possui estreita relacdo com outras areas-chavengeesa, como Marketing, Financas e
Producdo. Dentro do campo da Logistica existem éofeques possiveis a se dar nos
jogos. O primeiro, mais adequado para treinamesmtaltbs cargos diretivos, procura
explorar questbes ligadas a estratégia empresamatstimentos em novos projetos,
escolha dos métodos de producdo/ transporte e gentale uma rede logistica. O
segundo enfoque possivel € mais operacional e fécolhido. O esquema basico do
funcionamento do jogo e suas regras estao baseadosn jogo de empresas descrito em
Bowersox (1986). Embora algumas partes deste jagmal tenham sido mantidas, como
a disposicao das equipes dentro do territorioagutnodificacdes foram feitas, a ponto do
modelo atual estar bem mais complexo do que onaligi

4. O simulador logistico Log

A seguir descreveremos o funcionamento detalhadogio

Os representantes das empresas gerenciam do camégoo sistema logistico. O
objetivo principal é conseguir matérias-primas, goammar a producdo e enviar a
quantidade certa dos produtos certos aos lugaréssaga hora certa, ao minimo custo
possivel.

4.1 Metodologia do jogo

O jogo é encaminhado em forma de rodadas, onde eqdipe apresenta as
decisbes tomadas sobre compra de matéria-primaugio e transporte de produtos
acabados e propaganda. A cada rodada o arbithsaafaestas decisdes e apresentara a
resposta do mercado e os resultados de cada emBésafeitas varias rodadas, ao final
das quais se determinara a equipe vencedora.



4.2 Estrutura da Empresa

Todas as empresas tém 0s mesmos recursos de estoeage producdo. No
mercado em que possui sua sede, a empresa temabnea,f um depdsito de matéria
prima e um de produtos acabados. Nos outros nuscada dispbe de um centro de
distribuicdo de produtos acabados. Para melhor @@ngder o mercado em que atua e as
decisbes a serem tomadas em cada rodada, podeggicar o objetivo da empresa em
duas metas basicas: estimular a demanda de Sijartatuto ficticio, com caracteristicas
proprias) e propiciar uma oferta adequada. A figur@ostra os elementos de decisao e
separa os fatores ligados a Demanda (Propagandaebifento de pedidos) e os fatores
ligados a Oferta (Compra de matéria-prima, ProdugdDisponibilidade do produto).
Analisam-se abaixo, de modo detalhado, os elemamuoespondentes a Demanda e a

Oferta.
DEMANDA

—> Propaganda —

I Rec.Pedidos ﬁ

v I

Fornecedores Empresa Consumidor

— Produto >
< Receita [—

Producao

do Produto

OFERTA
Figura 01. Diagrama representativo dos elemergasltis a Oferta e 8 Demanda da empresa.

Demanda

A demanda média semanal do Spartan é de 9.600dasid®este total, 2/6 é
demandado pelo mercado central (em média 3.20@des) e 1/6 para cada mercado local
(em média 1.600 unidades). A analise de venda®to sevela uma sazonalidade. Existe
ainda uma variagdo aleatoria imprevisivel sobreraathda. A tabela 01 mostra como seria
o comportamento da demanda em termos relativos Basohouvesse essa variacao
aleatoria. O preco do Spartan esta tabelado em,258endo que todas as equipes
deverdo buscar uma maior competitividade atravéasme boa administracao de sua rede
logistica.



Semana Demanda (un.) indice de demanda
(demanda/ 9.600)
1 9.600 1,00
2 9.120 0,95
3 8.640 0,90
4 8.160 0,85
5 8.640 0,90
6 9.120 0,95
7 9.600 1,00
8 10.080 1,05
9 10.560 1,10
10 10.080 1,05
11 9.600 1,00

Tabela 01 - Padrdo de Demanda de Spartan — Ryevisa

Propaganda
Os investimentos em propaganda afetam diretamenfmi@elas de mercado de

cada equipe. A propaganda causa um aumento na dernwalizada nos mercados onde
for veiculada. Quando houver perda de vendas moteoinsuficiente em um dado periodo,
gastos adicionais em propaganda ajudardo a estinauleecuperacdo da parcela de
mercado. Para dar mais realismo ao jogo, foi inzath uma variavel de fidelidade do

consumidor. Deste modo, uma parte rdarket-shareda semana anterior € considerada
garantida para a empresa.

Mercado Parcela de Mercado Demanda Inicial | Fidelidade Inicial
Inicial (unidades)
Domeéstico 49 % 784 60 %
Central 25 % 800 55 %
Outros 17 % 272 40 %

Tabela 02 - Dados sobre demanda para cada equipé&io do jogo

Na tabela 02 estdo listadas a parcela de mercaclal,ira demanda inicial e as
porcentagens consideradas inicialmente garantsgggindo o tipo de mercado. As fatias
de mercado ndo garantidas a nenhuma das equipelispatadas proporcionalmente aos
investimentos em propaganda feitos por cada eqgg®ando mais mercado aquela que
investir melhor. O orcamento de propaganda de eagaesa esta limitado a um maximo
de $50.000 por rodada, a ser distribuido em todam@rcados. HA um limite minimo de
investimento por mercado, que € de $1.000. Ndad3ha um exemplo, correspondente
ao Mercado 1, na primeira rodada.

Empresag Parc. Fideli- P. Mercado | Investimen-| InvestimProg P. Merc. Parcela de
Mercado| dade | Garantida p/ tos em ag. / Invest.| Conseguido| Mercado na
Anterior Fidelidade | Propaganda Tot. p/ Propag. rodada

A 49% 60% 29,4% 16.000 43,24% 21,71% 51,11%

B 17% 40% 6,8% 8.000 21,62% 10,85% 17,65%

C 17% 40% 6,8% 8.000 21,62% 10,85% 17,65%

D 17% 40% 6,8% 5.000 13,51% 6,79% 13,59%
Total 100% - 49,8% 37.000 100% 50,2% 100%

Tabela 03 - Exemplo de distribuicao das parcelas@leado em funcdo dos investimentos em Propaganda.
Dados relativos ao Mercado 1 - rodada 1.

A cada rodada pode ser solicitado pela empresaelatorio de pesquisa em que
sdo mostradas as parcelas de mercado por empeeSaagides. O custo do relatério € de
$5.000, e serd computado dentro do item custosapafanda.



Oferta

A oferta de produtos acabados baseia-se na prodiggdanal de Spartans e na
correta distribuicdo das unidades acabadas petessds depoésitos, de modo a prover cada
mercado com a quantidade necessaria. E muito tengerpara a determinacéo da oferta o
controle da matéria-prima, tanto no que se refeiguantidades pedidas como pela escolha
do meio de transporte mais adequado para trazé-las

Matéria-prima

A empresa conta no inicio com certo estoque derragiéma: plastico - 15.000
unidades, aco - 20.000 unidades e aluminio - 10u00@ades. Os diversos materiais
entram em uma proporcao fixa no produto final, cqmode ser visto na tabela 03. Sao
descritos os tempos para recebimento da mercagaripreco unitario de cada material.
Nessa tabela, pode-se ver também os custos usitiitransporte referentes ao transporte
de mercadoria em funcéo da quantidade pedida eettbdr transporte escolhido.

custo unitario de transporte
ferrovia (entrega em 1 sem. rodovia (entrega iatajl
material Proporcao no Preco | VL(14.000 | LVL(<14.000 | VL(6.500 un.) LVL (<
Spartan unitario un.) un.) 6.500 un.)
Plastico 8:1 $ 3,00 $0,15 $ 0,20 $0,23 $0,3p
Acgo 12:1 $ 4,00 $0,21 $ 0,29 $0,31 $ 0,4(
Aluminio 4:1 $ 7,00 $ 0,20 $ 0,28 $ 1,00 $ 1,5(

Tabela 04 - Dados sobre consumo de matéria-pricustes de aquisi¢cdo e de transporte

Note que na tabela 04 ha duas categorias de coisémiol de transporte: VL e LVL.
Elas sdo abreviacdes de expressdes em ingdsme-Loade Less-then-Volume-Loagl
indicam que se as matérias-primas forem compragatotes de 14.000 unidades para
transporte ferroviario ou de 6.500 unidades pamasfyorte rodoviario, 0s custos unitarios
serdo menores (carga consolidada) do que se atdaums compradas forem diferentes.
Para qualquer quantidade de mercadoria transportied@-se calcular quantos lotes do
tipo VL serdo transportados e, caso haja um extediEnmercadoria que ndo totalizou um
lote completo de 14.000 ou 6.500 unidades, esté&riasprimas terdo custo de transporte
superior (LVL). O ideal, portanto, é trabalhar cgmuantidades multiplas do lote VL
correspondente, sempre que possivel.

O custo da matéria-prima tem um peso elevado deatmomposicdo de custos da
empresa. Deve-se tomar cuidado para ndo comprometaixa, por um planejamento
incorreto de compras. Note que o pagamento aodeduz é feito na mesma semana em
gue a mercadoria chega - no caso dos pedidospovite uma semana apos o pedido.

Planejamento da Producéo

O departamento de logistica € responsavel pelcejliarento da quantidade de
Spartans produzidos por semana. O custo basicoadefdrmacdo € de $100.000 e
corresponde ao custo de transformacao de 2.43@dssdSobre este custo basico pode ser
somada uma parcela de penalizacao por variagaoodagéio. Qualquer desvio em torno
de 2.430 causa transtornos para a fabrica, comessidade de horas extras, em caso de
aumento de producéo, ou de demissao de pessoahsnde diminuicdo da producéo.
Deste modo, a variacdo de producéo incorrera emsobra-taxa.

O modo como a penalizagdo varia de acordo com atigade produzida é
apresentado na férmula:

Penalizacdo pela Variacdo de Producd@ produzida - 2.430)/ 27




Note que o custo de matéria-prima esta fora doocdst transformacdo. No
momento em que é feito o planejamento da produg&eohana deve ser determinado em
quais mercados as mercadorias recém-produzidas distéibuidas. O custo unitario de
transporte das mercadorias recém-produzidas setdado em funcdo das distancias entre
a matriz e os respectivos mercados, segundo at8belA Unica alternativa de transporte
neste caso € por meio rodoviario, com entrega m@diNote que para produtos acabados
ocorre 0 mesmo que para matérias-primas, havendoquiantidade VL em que o custo é
menor (carga consolidada).

Distancia VL (130 un.) LVL (menos de 130 un|)
700 km $ 9,70/un. $ 11,70/un.
1.000 km $ 13,00/un. $ 15,00/un.
1.400 km $ 17,40/un. $ 19,40/un.

Tabela 05 - Custo de transferéncia de produtosaadoastpor unidade transportada.

As mercadorias que permanecerem nos depositos d@e semana para outra
poderao ser transferidas para outro mercado, de madprir as necessidades de demanda
em cada momento. Os custos incorridos nestes &6 0s mesmos dos produtos
recém-produzidos (Tabela 05).

Planejamento dos estoques

A funcdo do planejamento dos estoques € proverivissds mercados com a
quantidade certa de produtos. Falhas no planejanperdem levar a uma paralisacéo de
producdo ou falta de mercadoria. Se ocorrer faitamgrcadoria em um determinado
mercado, a empresa sera penalizada com uma did&indg fidelidade naguele mercado.
O custo associado aos estoques tem duas paragdss financeiro dos estoques e custo de
operacgdo dos depdsitos.

O custo financeiralos estoques é calculado com base em taxas fixas:

8% ao més sobre o valor semanal total das matgniimss em mao (tabela 03).

12% ao més sobre o valor semanal total de Spadajasyalor € $250,00.

Todos os produtos em estoque (matéria-prima ouupsodicabado) no inicio da
semana sao avaliados para efeitos do custo fimanc@ custo de operagdo dos depdsitos
possui uma parcela fixa e outra variavel, segundbela 06:

Produto Acabado Matéria-prima
Custo fixo por semana $1.000 $1.200
Custo por unidade recebida $2,40 $0,06

Tabela 06 - Custo de operacdo dos depdsitos detpradabado e matéria-prima.

Resultados Financeiros

Deve-se considerar para efeito de melhoria de pedioce as estratégias de longo
prazo, sem que se descuide da situacéo financaiemgiresa a curto prazo. Eventuais
prejuizos no periodo podem levar a um caixa negatjue incorre em uma despesa de
juros de 10% ao més, cobrada automaticamente solomentante negativo da semana
anterior. O caixa da empresa no primeiro pericgtd eerado, de modo que o lucro
acumulado no relatério apresentado ao final de sad&na correspondera numericamente
ao caixa.

Decisdes do periodo
A seguir descriminamos o processo basico para tamediecisdo em cada rodada.




Estimar a Demanda Total de Spartan para cada neercad
Estimar em cada mercado o market-share desejad@panpresa

Estimar o investimento em Propaganda para conseguarket-share desejado, tendo em vista a pardgela
garantida pela fidelidade

Determinar a quantidade de produtos acabadosadestada em cada mercado
v

Determinar a producéo e a quantidade a ser trégsfeara os diversos mercados

Determinar a quantidade de matéria-prima necessériaodo de transporte mais adequado

Quadro 01 - Processo basico de tomada de decisGes

Foi apresentado um modelo de jogo de logistica, ppde servir de apoio na
criacao de outros jogos com objetivos especifieodidersas areas, a fim de proporcionar
a complementaridade sugerida nos cursos univeositar

5. Concluséao

Os jogos de empresa constituem um instrument@atd o ensino de Engenharia
de Producdo. Os jogos baseados em modelos econfratematicos sdo de grande
utilidade para aprofundar conceitos em diversaasar@is como: Marketing, Financas e
Logistica Empresarial.

Os jogos apresentam vantagens em relacdo a ouétoslos de ensino como aulas
expositivas e casos. Através dos jogos, ha um dizaao pela experiéncia pessoal, o que
torna a assimilacdo de conceitos mais profundaiddeao maior grau de envolvimento
pessoal. Pela dinamica envolvida, € realizado wimamento de trabalho em equipe,
muito Gtil para a formacdo profissional. Outro atpede treinamento gerencial que é
ressaltado pelo jogo é a visdo simultanea de conéadlio e longo prazos, imprescindivel
para um bom desempenho nas partidas realizadas.

Ha um grande potencial de uso dos jogos dentrordgertharia de Producdo. A
aplicacdo das novas tecnologias de informacaoiefal@natica podem enriquecer muito o
desenvolvimento deste método de ensino, contribusutbstancialmente na qualidade dos
cursos e na assimilacdo de conceitos gerenciaisrianes. Esta € uma oportunidade
concreta que se abre para aqueles que futurameségath desenvolver dissertacdes ou
teses, uma vez que muitos das areas da EngenkaRaoducdo ndo dispdem de jogos
envolvendo seus assuntos especificos, além degjogas atualmente existentes podem
ser ainda melhorados.
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