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Resumo

Organizagbes buscam cada vez mais introduzir metodologias que aprimorem seus
processos produtivos, proporcionando uma maior fluidez no mercado consumidor. A partir
desta perspectiva, se faz necessario o investimento em metodologias ativas de ensino,
buscando potencializar o aprimoramento de habilidades dos futuros profissionais. O Manage
With Me 1.0, consiste em uma simulacdo realista, que busca desenvolver e aprimorar a
capacidade dos jogadores realizarem as atividades contidas em um almoxarifado, de forma
ludica. O presente trabalho tem como objetivo contribuir para o aperfeicoamento dos
jogadores e para a formacéo de novos profissionais com maior entendimento do almoxarifado
e as praticas realizadas para o seu gerenciamento. Foram utilizadas metodologias ativas, visto
que contribuem com efeitos positivos no processo de ensino-aprendizagem. O contato com a
problematica desperta nos jogadores o interesse em solucionar os conflitos e ultrapassar o0s
obstaculos apresentados no jogo. A elaboracdo do Manage With Me 1.0 resultou em um jogo
totalmente flexivel, podendo integrar futuramente novas disciplinas que estejam presentes na
grade curricular do grupo de discentes que 0 joguem, possibilitando sua utilizacdo em outras

areas.
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1. Introducéo

A exceléncia de uma organizacdo é resultado da sua capacidade de desempenho e
planejamento. O que de fato lhes é necessario para superar obstaculos encontrados
diariamente na vida entre corporacdes e fornecer seus servigos com eximio. Para atingir a
exceléncia e prestar seus servigos com éxito, todos as partes que compde a organizacdo devem

funcionar plenamente.

Porém o funcionamento pleno total de uma organizacdo ainda € algo utdpico, sempre
havendo mesmo que minimas falhas e erros em seus processos internos, o ideal é buscar se

aproximar o maximo possivel da perfeicdo. Grande exemplo de que este pensamento ainda



ndo se é alcangado é o almoxarifado de uma organizacdo, local onde ocorre diversos

processos importantes para a empresa.

Segundo Aradjo (2018) sempre que pensamos em um almoxarifado, imaginamos um
local espacoso, cheio de objetos, bem organizado e com pessoas devidamente capacitadas e
apitas executando tarefas integradas e seguras. Porém isso ndo ocorre em todos 0s casos, na
qual o almoxarifado se torna um local onde os produtos e materiais estocados se tornam

obsoletos, sem se dar conta da dimensédo do prejuizo causado a empresa.

As organizacgdes buscam a introducdo de novas metodologias que Ihes proporcionem
0 aprimoramento dos seus processos logisticos, se tornando cada vez mais eficiente em seu
mercado. Visualizando esta perspectiva, o investimento em metodologias ativas de ensino tem

se tornado cada vez maior, buscando aprimorar as habilidades dos futuros profissionais.

Segundo Barbosa et al [2018] ferramentas como Simulacdo de Gestdo Empresarial,
Simulador Organizacional, Jogo de Gestdo, Jogo de Empresas, Jogo Empresarial, Jogo de
Negdcios ou Business Games, se destacam como sendo um inovador instrumento didatico no
processo de ensino-aprendizagem, pois possuem o objetivo de levar o participante a vivenciar

situacOes semelhantes ao real, possibilitando avalia-la por meio da anélise.

Se foi identificado que para o processo efetivo da relacdo entre teoria x prética é a
aplicacdo de metodologias ativas de ensino por meio de simuladores e jogos empresariais,
pois Segundo Ornellas (2008), os conceitos essenciais ndo podem ser absorvidos apenas pela
visdo analitica (teoria), faz-se necessario vislumbrar as possiveis variaveis dentro do sistema e

ainda soluciona-las em uma rede de relacionamento.

Ao visualizar tal cenario, o presente artigo propde como préatica académica de ensino o
jogo desenvolvido, Manage With Me 1.0, a prética ludica consiste em uma simulacdo realista,
voltada aos processos realizados dentro de um almoxarifado, buscando desenvolver e

aprimorar a capacidade e habilidade dos jogadores nas perspectivas abordadas no jogo.

O desenvolvimento do Manage With Me 1.0 partiu da necessidade de novas
metodologias de ensino e contribuicdo para 0 aumento no namero de jogos empresarias
voltados ao almoxarifado disponivel para a aplicacdo. O jogo consiste no desenvolvimento
analitico e efetivo da tomada de decisdo, gerenciamento de materiais, administracdo de
patrimonio, metodos de armazenagem, ferramentas e metodologias aplicadas no estoque, tipos
de estoque, e demais processos presentes no almoxarifado. Visando contribuir para o

aperfeicoamento do jogador e contribuir para a formacdo de novos profissionais com



conhecimentos mais refinados em relacdo ao almoxarifado e praticas realizadas para seu

gerenciamento.

2 Metodologias ativas

Segundo Mitre et al (2008) as metodologias ativas aplicadas devem ser apreciadas por
todos participantes envolvidos. O processo de ensino-aprendizagem integra a auto iniciativa,
atingindo dimensdes intelectuais e afetivas, tornando-se mais duradoura e eficaz no processo

de absorcéo do aluno.

De acordo Coll (2000), hd duas especificacbes para a construgdo da aprendizagem
significativa: a existéncia de um conteudo de interesse significativo aos olhos do discente e a
adocdo de uma atitude favoravel para a aprendizagem, ou seja, a atitude propria do discente
permite estabelecer associacfes entre 0s elementos novos e aqueles ja presentes na sua
estrutura cognitiva. Diferentemente do processo de aprendizagem mecénica, na qual ndo se

consegue estabelecer relacBes entre 0 novo e o que se foi anteriormente aprendido.

Visualizando isto, se é feita a aplicacdo de jogos como ferramentas didaticas,
proporcionando outra perspectiva ao estudante a cerca tanto do conteddo que 0 mesmo
demonstra interesse como o0 que ele apenas aprende por necessidade. A integracdo de
conteidos e a interacdo proporcionada por metodologias ativas traz efeitos positivos not6rios

no processo de ensino-aprendizagem.

Segundo Mitre et al (2008) as metodologias ativas usam a problematica como
estratégia de ensino-aprendizagem, com o intuito de atingir e incentivar o discente, pois frente
ao problema, ele se detém, examina, reflete, relaciona a sua histdria e passa a ressignificar

suas descobertas.

O contato com a problematica pode leva-lo ao contato com as informacgbes e a
producdo do conhecimento, principalmente, com a finalidade de resolver os obstaculos
identificados dentro da problematica imposta e promover o seu proprio desenvolvimento. Ao
notar a aprendizagem ativa como um instrumento necessario e significativo no processo de
ensino para ampliar suas possibilidades e caminhos, esse podera exercitar a liberdade e a

autonomia na realizacao de escolhas e na tomada de decisdes.



3. Funcoes dos estoques

Segundo Chiavenato (2005) estocar tem significado de guardar algo para uma
posterior utilizacdo, o estoque é a composicao de materiais ndo utilizados no momento, porém
serdo utilizados em funcdo de acdes posteriormente. Estoques sdo acumulacdes de materiais
que surgem em numerosos pontos da cadeia produtiva, servindo para suprir necessidades

futuras, tornando-se fundamental para o funcionamento das organizagoes.

A gestdo de estoques integra parte da administracdo nas organizacOes, levando 0s
gestores a tomada de decis@es relacionadas a previsao, registro e controle de materiais. Dentre
0S motivos para ter estoques se destacam cinco das suas fungfes dentro das organizacoes:
estoque de ciclo, estoque de seguranca, estoque de coordenagdo, estoque especulativo e

estoque em transito.

Estoques de ciclo existem por possibilitar economia em alta escala no processo de
ressuprimento. “A economia em escala ¢ caracterizada pelo fato de que quanto maior a
quantidade ordenada, menor é o custo de pedido por unidade do produto. ” (Garcia, Eduardo
et al, 2006. p.14).

Os estoques de seguranca existem para proteger as organizagdes de incertezas como o
tempo para o recebimento dos pedidos de ressuprimento, demanda dos clientes e as
quantidades recebidas sdo exemplificagcdes de imprevistos que podem ocorrer. Os estoques de

segurancga servem para evitar ocasides inesperadas.

Estoques de coordenacdo sdo utilizados em ocasides que a coordenacdo de suprimento
e demanda é impossibilitada. Fatores como sazonalidade sdo razGes para se ter esse tipo de
estoque, onde um fabricante tem por exemplo capacidade méaxima de 1.300 unidades/ més, e
nos primeiros meses sua demanda é de 800, mas nos ultimos meses a sua demanda é superior

a 1.300, entdo o fabricante produzira as unidades que excedem o limite nos primeiros meses.

Estoques especulativos existem para poder se manter seguro em relacdo ao preco do
mercado. As empresas podem comprar produtos em alta quantidade quando se é esperado
aumento em seus valores em um espaco curto de tempo, assim garantindo uma economia e 0s
estoques em transito, “estoques em transito sdo estoques ao longo dos canais de distribuigdo,
existentes em razdo da necessidade de se levar um item de um lugar para outro” (Garcia,
Eduardo et al, 2006. p.15)



4. Custos relacionados a gestdo de estoques

Segundo Garcia (2006), os principais custos na gestdo de estoques podem sem
divididos em trés areas de foco: custos de pedido, custos de manutencédo de estoques e custos
de falta. Custos de pedido diz respeito a ordens de ressurgimento, podendo ser precgos fixos e
variados. Custos varidveis sdo os de pedido de compra, que sdo variaveis dependendo de
quantas unidades sdo adquiridas na compra, j& o preco fixo é por exemplo o frete,

recebimento, inspecao dentre outros.

Os custos de manutencdo sdo referentes a quantidade de tempo gasto com materiais
estocados e a sua quantidade. Ja os custos de falta sdo incorridos quando ndo se tem estoque
suficiente para atender a demanda dos clientes em um certo instante de tempo, obtendo como

consequéncia a perda de vendas, deteriora¢do de imagem dentre outras.
4.1 Posicionamento dos estoques

Os estoques podem estar presentes em certas etapas do processo de atendimento do
cliente como estoques de matéria prima, semiacabados e finalizados. Os niveis de estoque
podem variar, dependendo das caracteristicas de cada operagédo e do tempo que os clientes se
dispdem tempo para esperar para ter suas necessidades atendidas. A figura 1 ilustra algumas

situacoes.

Figura 1 — Tempo de processos e tempo do cliente.
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Fonte: Autor (2020).



Se o tempo do cliente for inferior a soma dos tempos de entregar e fazer, significa que
a empresa deve operar com a logica do make-to-stock (MTS), ou seja, s&o utilizados estoques
de produtos acabados. Se o tempo do cliente é superior a soma dos tempos de fazer e entregar
significa que a légica que se € utilizada é make-to-order (MTO), onde a empresa sé necessita
manter estoques de matérias primas e dar inicio ao processo de produgdo somente quando as

ordens dos clientes forem emitidas.

Ha casos extremos onde o tempo do cliente é superior que todo o tempo do processo.
Neste caso geralmente se é utilizada a logica engineer-to-order (ETO), onde ndo se ha
necessidade de se manter estoques em processo nenhum. Existem também outros casos, as
logicas apresentadas podem se estender a toda cadeia de suprimentos, variando de elo para elo

e de como cada um trabalha.
5. Gestao de estoques

A gestdo de estoques esta diretamente ligada com a necessidade de integracdo das
areas correlacionadas a area de estoques, como por exemplo o setor de compras e 0S
fornecedores. Desse modo, uma gestdo bem realizada contribui de forma préatica e positiva
para todos os envolvidos nessa cadeia. Ching (2011) define gestdo de estoque ndo apenas
como um meio de reduzir custos, mais se colocada em pratica como um conceito integrado a
gestdo de estoques se torna uma ferramenta de estratégia fundamental para a sobrevivéncia do

negaocio.

A gestdo de estoque realizada sem planejamento ou executado com falho em suas
etapas por meio do arranjo fisico ou disponibilidade de equipamentos, sdo refletidos de modo
negativo nos resultados das organizacdes, principalmente em prazos de entrega de produtos
ou na disputa acirrada com a concorréncia. Em contrapartida a gestdo de estoque executada
com eximio em todas as suas etapas pode ocasionar um efeito positivo surpreendente para a

Organizacao.
6. Controle de estoques

Segundo Gomes (2004), o controle de estoques deve ser realizado em conjunto com a
administracdo de transporte e armazéns. E deve-se optar pela reducdo dos niveis de estoque
por motivo de fatores como maior diversidade de produtos, maior nimero de clientes a serem
atendidos, alto custo oportunidade de capital e crescente foco gerencial no controle dos custos
variaveis. Diante disso, devem ser observados os conceitos de demanda puxada e empurrada,

just-in-time, kanban, curva ABC dentre outros.



7. Fundamentacao teorica
7.1 Producéo puxada e empurrada

A produgdo puxada, do inglés “pull system” ¢ um sistema de producdo onde cada ciclo
da fabricagdo “puxa” a etapa do processo anterior, na qual a produgdo se inicia a partir da
demanda dos clientes para somente apés ela ser produzido o produto desejado. Dessa maneira
sO havendo producdo se houver demanda.

Segundo Moreira (2017) a producdo empurrada consiste na ideia de produzir os
produtos antes para que ao haver necessidade de compra disponibiliza-los, onde sao
“empurrados” pelo fluxo de demanda. Ja na producdo puxada, ndo se ha producdo sem

demanda
7.2 Just in time (JIT)

“0 JIT nao é um sistema classico de producédo e, na verdade, nasceu com premissas
totalmente diferentes. Nele busca-se por uma produgdo suavizada, produzindo sempre o
produto certo (ou parte de um produto) na hora certa. ” (MOREIRA, 2017) O grande objetivo
desse meio de producdo € a eliminacdo de desperdicio, levando a melhoria continua da
produtividade e qualidade dos produtos. Os comandos para a producdo JIT se iniciam no
término da linha de producdo, com a Ultima estacdo de trabalho; ou de modo alternativo, se

inicia com o cliente.

Segundo SUGIMORI, Y. et al, a producédo just-in-time é um método pelo qual o
lead time é grandemente reduzido mantendo-se a conformidade com as mudancas "todos 0s
processos produzem as pecgas necessarias no tempo necessario e tém de entregar apenas o
estoque minimo necessario para manter os processos juntos ". Além disso, verificando o grau
de quantidade e producdo de estoque tempo de execucdo como variaveis de politica, este

método de producdo revela a existéncia de equipamentos excedentes e trabalhadores.
7.3 Kanban

E um método utilizado para regular o fluxo de mercadorias tanto na fabrica quanto em
fornecedores externos e clientes. Baseado na reposicdo automatica por meio de cartdes de
sinal, indicando quando sdo necessarios mais produtos. O conceito de Kanban esta
diretamente ligado a produgdo JIT. Segundo SUGIMORI, Y. et al, objetivo do Sistema

Kanban é um sistema de controle de producédo para a producédo e producéo do just-in-time. O



competente uso das capacidades dos trabalhadores é o Sistema Kanban. As razGes para ter
implementado o Sistema Kanban sdo os seguintes:

— Reducdo da informacdo de processamento de custos: ele exige um alto custo de
implementacdo, um sistema que oferece programacdo de producdo para todos 0s
processos e fornecedores, tal como suas alterac@es e ajustes por meio do controle em
tempo real;

— Répidez e precisdo na aquisicdo de fatos: usando o proprio Kanban, gerentes de
oficinas podem perceber tais fatos em constante mudanca como producdo e
capacidade, taxa de operacdo e poténcia humana sem auxilio de um computador.
Como consequecia, os dados das programacdes referentes a mudanga sao precisos;

— Melhorias: limitar a capacidade demasiada das lojas precedentes. Consiste em
processos de multiestagio, onde se € mais comum a demanda pelo item (a parte) torna-

se progressivamente mais erratica quanto mais distante o ponto do processo

7.4 Curva abc

Segundo Viana (2010) A metodologia da curva ABC, foi idealizado pelo economista,
pelo engenheiro italiano, Vilfredo Pareto, em 1897, onde a ideia originou-se a partir de
estudos estatisticos relacionados a renda de pessoas de diversos paises. Pareto observou que
uma pequena parcela da populacéo dos paises, cerca de 20% das pessoas retém a maior parte

da riqueza, e cerca de 80% das pessoas contém o restante dividido entre elas.

Esse fato possibilitou o estabelecimento de um principio segundo o qual o maior
percentual da renda de um pais, em torno de 80%, concentrava-se nas mados de uma pequena
parte da populacdo, cerca de 20%. Esse principio é aplicado na gestdo, Segundo Slack et al.
(2002), a lei de Pareto — principio base da curva ABC — estabelece que a proporcao de 20%
dos itens totais contidos no estoque representa uma grande proporcao de 80% do valor total

em estoque.

Entdo pode-se utilizar esse principio para a classificacdo de diversos materiais
estocados de acordo com seu valor. Dessa forma, é possivel que os gestores priorizem seus

esforcos de acordo com os produtos mais significativos.

8. Metodologia



O desenvolvimento do jogo Manage With Me 1.0 realizou-se por meio de 4 etapas
simples: (1) busca bibliogréfica (aprofundamento na tematica), (11) Defini¢do das atividades
realizadas nos tipos de almoxarifados e seus segmentos presentes nos diversos processos que
compde o gerenciamento ao qual o jogo sera voltado, (I11) desenvolvimento do contexto
ludico na qual se insere 0 jogo, tais como estabelecer as metas e objetivos a serem atingidos,

(IV) Verificacdo geral da metodologia prética desenvolvida (jogo).

A Figura 2 exp0e visualmente as etapas da metodologia realizadas na pesquisa. O jogo
exposto no presente artigo foi desenvolvido no ano de 2020, com objetivo de contribuir na
area logistica com foco especial no gerenciamento de almoxarifado e técnicas ladicas
presentes no processo de ensino-aprendizagem, buscando a capacitacdo profissional, e ainda
aperfeicoar a capacidade de visualizar melhorias continuas, propondo aos participantes que a

facam no encontrado dentro de um almoxarifado, visto a sua relevancia para as organizacoes.

Figura 2- Metodologia

*Busca bibliografica

*Nesta etapa realizou-se o levantamento de tecnicas lGdicas ja existentes voltadas ao ensino da
engenharia de produgdo, com foco no gerenciamento do almoxarifado

sAtividades do almoxarifado

*Nesta etapa se foi analisado os processos realizados dentro de um almoxarifado, visando simula-
las de forma realista aos jogadores

*Contexto ludico

*Nesta etapa definiu-se os objetivos e metas a serem atingidas ao longo do jogo, sempre buscando
a maior absorg¢do possivel dos jogadores a cerca dos assuntos, tecnicas e metodologias abordadas.

*Verificagdo geral
*Nesta etapa foi realizada a constatacdo de gue o jogo atingi suas funcionalidades, buscando atingir
o objetivo geral, o aprendizado dos jogadores

€€ L

Fonte: Autor (2020).

9. Manage With Me 1.0

O jogo consiste no gerenciamento do almoxarifado, buscando a identificacdo de
melhorias nos processos, correcdo de falhas e erros, administracdo de materiais,
armazenamento correto, melhorias no layout disponivel aos jogadores dentre outras

aplicagdes disponiveis no jogo.



O jogo € realizado em 3 etapas, a primeira € quando os participantes escolherdo o tipo
de almoxarifado em que irdo gerenciar; na segunda ctapa se é exposto aos “almoxarifes”
(jogadores) o tipo de producdo da empresa em que o mesmo trabalha, as dimensbes do
almoxarifado, os materiais presentes no almoxarifado, o giro dos materiais e o layout do
almoxarifado juntamente aos recursos disponiveis (equipamentos de armazenagem); na
terceira e ultima etapa, se € realizada a analise do almoxarifado pelos jogadores, na qual se é
disponibilizado o total de 10 minutos para o retorno do que se foi realizado no almoxarifado
pelos jogadores, havendo 3 situacdes impostas aos jogadores. Na figura 3 se é exposto um

exemplo de almoxarifado.

Figura 3 — Almoxarifado
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Fonte: Autor (2020).

1: Estruturas Cantillever Monofrontal

2: Estruturas Cantillever Bi-frontal



3: Estruturas Porta-pallet Convencional
4: Estantes Leves

5: Escritério

Dependendo do tipo de almoxarifado o layout pode se caracterizar com outros
equipamentos. Como se foi explicado acima, o jogador deve analisar o almoxarifado, propor
intervencdes no que ele identificar necessario, gerenciar o espaco disponivel, armazenar os
materiais descritos de forma correta, fazer a relagdo com as metodologias disponiveis para
solucionar as problematicas que lhes sdo impostas e apresentar as melhorias realizadas pelo
jogador. Os almoxarifados disponiveis no jogo s&o:

— Almoxarifado de manutencdo: Pecas que servem de apoio a manutencdo dos
equipamentos e materiais de escritorio utilizados.

— Almoxarifado de matéria prima: material basico que ird receber processo de
transformacéo

— Almoxarifado de materiais auxiliares: Materiais que participam do processo de
transformacéo da matéria prima.

— Almoxarifado geral: materiais armazenados de forma correta, respeitando suas

restricoes.

Recomenda-se que os materiais disponiveis em cada tipo de almoxarifado sejam
indicados pelos professores ou aplicadores da técnica ludica em questdo, uma vez que seu
desenvolvimento tem objetivo académico. Também se indica que ao finalizar os 10 minutos
disponiveis para as alteracdes, se haja uma analise do professor acerca das decisdes e
metodologias aplicadas ao longo do jogo, buscando corrigir os erros dos alunos para que 0S

mesmos aprendam.

Sugere-se que as situacfes impostas aos jogadores sejam as mais proximas da
realidade encontrada dentro do gerenciamento do almoxarifado, tais como armazenamento
incorreto de determinado materiais, perdas de itens e sua significancia para o almoxarifado
(visando a aplicagdo da curva ABC), e 0 armazenamento dos itens de acordo 0 Seu giro no

estoque (giro dos itens ficam a critério do aplicador da metodologia), o0s modelos de



almoxarifado podem ser alterados por quem aplica a prética, possibilitando diversas
abordagens.

10. Considerac0es finais

O processo de desenvolvimento da técnica ludica Manage With Me 1.0 alcangou com
0 seu objetivo de proporcionar uma correlacdo entre a teoria e a pratica inicialmente, e as
metodologias de gerenciamento de almoxarifado absorvidas pelo praticante durante o seu

curso, e a adocao metodoldgica equilibrada da ludicidade.

Executando-o de forma correta, pode-se reproduzir, sob a perspectiva da analise
realizada do participante, a exploracdo das habilidades gerenciais dos jogadores, tal como a
associacao de conceitos aprendidos (tedrico e praticos) sobre a gestdo de materiais e demais

conceitos absorvidos ao longo do curso.

A aplicacdo das ferramentas ludicas como jogos associadas ao processo de ensino-
aprendizagem possui potencial significante, que na atualidade, é essencial, devido & escassez
de ferramentas metodoldgicas utilizadas como recursos educacionais voltados aos cursos de

engenharia de producdo e demais areas voltadas ao mesmo eixo educacional.

A féacil associacdo dos conceitos aprendidos somados a metodologia ativa em questéo
(Manage With Me) garante que a sua aplicagdo proporcione tanto novos conhecimentos
relacionados ao gerenciamento do almoxarifado, como em sua profundidade. Por tanto a
producdo desse jogo contribui com o aumento do acervo atual limitado de meios ativos de

ensino disponiveis para a area de logistica e seus segmentos.

O dinamismo presente na ferramenta ativa possibilita novas modificacGes futuras
visualizando o aperfeicoamento continuo do jogo proposto no presente estudo, por se tratar de
uma ferramenta que busca impor aos jogadores situagOes para que 0s mesmos a analisem
proporcionando melhorias no almoxarifado trabalhado pelo aplicador, se torna um jogo
flexivel, podendo integrar futuramente novas disciplinas que estejam dentro da grade

curricular do grupo de discentes que os joguem, possibilitando sua utilizacdo em outras areas.
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