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RESUMO

A proposta de um ambiente de ensino e aprendizagem, destaca-se como uma ferramenta pertinente
para a formagdo de administradores. O simulador organizacional, o qual se utilizou do cenério
organizacional diligente ao Jogo Empresarial RCAP a inser¢do de questdes pautadas nos conceitos e
metodologias aplicados a disciplina de Adm da Produgdo Il. Neste contexto, buscaram-se como 0s
preceitos da aprendizagem possibilitam na utilizagdo de um jogo, que aborda as Relagbes Complexas
da Administragdo da Producdo na disciplina Administracdo da Produgdo I, isso resultou no
reconhecimento e aperfeicoamento o Jogo RCAP visando uma revisdo das técnicas e logicas
matematicas fundamentadas em categorias e aspectos direcionadores de desempenho capazes de
sustenta-lo. Esta revisdo resultou na redefini¢cdo do Jogo RCAP em que se alterou a aplicacdo dos
investimentos nos Fatores de Resultado para aplicacdo dos investimentos em Melhores Praticas, em
que a adaptacdo do layout o qual assimile a estratégia adotada pelos participantes as melhores praticas.
Foi realizada a re-modelagem matemaética por trds do Jogo a fim de avaliar a funcionalidade e
aplicabilidade da mesma a base tedrica apresentada. Isso acarretou nos calculos das relagdes entre 0s
componentes Melhores Praticas, Fatores de Competitividade e Fatores de Resultado, além disso, foi
proposta a consideracao dos rendimentos marginais decrescentes na formula aplicada ao Jogo RCAP.
Para a identificacdo e descricdo ambientes de ensino aprendizagem em duas IES brasileiras, FGV e
USP, onde foi possivel obter relatos pragmaticos do que se espera que se ocorra em um laboratério
de gestdo e o que de fato essa pratica acrescenta em ganhos de aprendizado aos estudantes e ganhos
académicos as IES como por exemplo pesquisas de cunho cientifico. Por fim, para avaliar as
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possibilidades da construcéo de um laboratdrio de gestdo para a UFSC, fez-se a previsao or¢amentéria
que contemplasse fisicamente os trés pilares para a concepgao de um Lab. de Gestéo.

Palavras-chave: administracdo da producdo, gestdo de servicos, simulacdo, boas praticas,
benchmarking

ABSTRACT

The proposal of a teaching and learning environment stands out as a relevant tool for the training of
administrators. The organizational simulator, which used the organizational scenario diligent to the
RCAP Business Game, the insertion of questions based on the concepts and methodologies applied
to the discipline of Production Management I1. In this context, we sought how the precepts of learning
make possible the use of a game, which addresses the Complex Relationships of Production
Management in the discipline Production Management Il, this resulted in the recognition and
improvement of RCAP Game aiming at a review of techniques and logic. mathematics based on
categories and guiding aspects of performance that can support it. This revision resulted in the
redefinition of the RCAP Game, which changed the investment of the Result Factors investments to
the Best Practices investments, in which the layout adaptation which assimilates the strategy adopted
by the participants to the best practices. The mathematical re-modeling behind the game was
performed to evaluate its functionality and applicability to the theoretical basis presented. This led to
calculations of the relationships between the Best Practices, Competitiveness Factors and Outcome
Factors components, and it was proposed to consider the decreasing marginal yields in the formula
applied to the RCAP Game. For the identification and description of teaching and learning
environments in two Brazilian HEIs, FGV and USP, where it was possible to obtain pragmatic reports
of what is expected to occur in a management laboratory and what actually this practice adds to
students' learning gains. and academic gains to HEIs such as scientific research. Finally, to evaluate
the possibilities of building a management laboratory for UFSC, a budget forecast was made that
physically contemplated the three pillars for the design of a Management Lab.

Keywords: production administration, service management, simulation, best practice, benchmarking

IDENTIFICACAO DA PROPOSTA

Proposta para desenvolvimento e implantacdo de um laboratério de gestdo para
simulacdo e interacdo/integracdo de conhecimentos das ciéncias sociais aplicadas na
Universidade Federal de Santa Catarina visando o incremento do ensino e aprendizagem da

comunidade académica e empresarial.

QUALIFICACAO DO PRINCIPAL PROBLEMA

Segundo dados do INEP (Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais
Anisio Teixeira) (2013) existiam no Brasil 4.111 cursos superiores presenciais referentes a
gerenciamento e administracdo, representando 13,35% do total de cursos presenciais
ofertados no pais no ano de 2013, formando 167.380 alunos, o que representou 20,16% dos
concluintes naquele ano. Em relacdo aos cursos a distancia a propor¢éo é ainda maior, com

370 cursos representando 29,41% dos cursos oferecidos no pais nesta modalidade, sendo
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58.453 concluintes, representando 36,29% dos formando em cursos a distancia no ano de
2013.

Os numeros mostram a grande representatividade dos cursos de gerenciamento e
administracdo na educacao superior brasileira, porém ainda existe um gap entre a formacéo
dada pelos cursos de administracdo e gestéo e as expectativas do mercado de trabalho. Para
Lacruz (2004), existe uma inadequacdo dos modelos tradicionais de ensino e aprendizagem
no que diz respeito a formacao pratica, apontada, até mesmo, pelo mercado de trabalho.

Neste caso, 0s conceitos de ensino e aprendizagem ndo podem ser utilizados como
sinbnimos, uma vez que existe uma substancial diferenca entre ambos. Conforme o ICCP
(1988, p.31), ensino ¢ “o processo de organizagdo da atividade cognoscitiva” e a
aprendizagem € a assimilacdo do contetido. A aprendizagem € a apropriacdo pela pessoa, dos
conhecimentos obtidos no ensino.

Para potencializar a aprendizagem novos recursos sao empregados na formagéo dos
estudantes. Segundo diversos autores como Carniel (2002); Gerber (2000); Silva (1998);
Faria (1997); Sauaia (1995) e Martinelli (1987) os jogos empresariais sdo uma ferramenta de
destaque para uso integrado com o ensino tradicional, proporcionando melhorias na
qualidade do mesmo.

Considerando isso, o NIEPC1 (Ndcleo Interdisciplinar de estudos em Gestdo da
Producéo e Custos) por meio de diversos trabalhos (Schulz (2008); Silveira (2010); Moreira
(2011); Dittrich (2011); Piana e Erdmann (2011); Roman et al. (2012); Bristot (2012);
Gongalves (2012); Piana (2012); Oliveira (2013); Brun (2013); Fontan (2013); Marchi
(2014)) culminou no desenvolvimento de um jogo para ensino aprendizagem denominado
Relacbes Complexas na Administracdo da Producdo (RCAP). O mesmo é baseado nos
preceitos tedricos do instrumento de avaliacdo de desempenho da producédo de organizacdes
complexas, também desenvolvido por este nlcleo de pesquisa.

O instrumento de avaliacdo consiste no cruzamento de 13 categorias de analises que
representam os subsistemas do sistema produtivo, baseados nos estudos de Hanson e Voss
(1995), com 3 fatores de resultados, baseados nos objetivos de desempenho de Slack et al.
(1997). Como resultado sé&o criadas 39 assertivas, cada uma com uma escala Likert de 1 a 5,

sendo a avaliagdo de cada assertiva realizada através de consenso dos integrantes da

! Ndcleo de pesquisa abrigado pela UFSC (Universidade Federal de Santa Cantarina)
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organizacao participantes da avaliacdo, a qual é mediada pelo aplicador, que deve registrar
as evidéncias da avaliacdo e fomentar ideias de melhoria.

As ideias de melhoria sdo posteriormente organizadas dentro dos 10 fatores de pratica,
que representam o0s grupos de acles relacionados a competitividade da organizacdo, onde
essas ideais sdo implementadas na forma de projetos.

Segundo Piana (2012) o RCAP se classifica como um jogo geral, ndo interativo e
computadorizado. Geral, pois foi desenvolvido visando o aprimoramento de habilidades de
académicos; ndo interativo, pois ndo ha influéncia mutua entre as decisGes das empresas; e
computadorizado, uma vez que ele é disponibilizado em planilhas do software Excel®, e
devido aos calculos e o jogo serem feitos em computador.

Foram desenvolvidas duas dissertacdes de mestrado com referido tema, (PIANA, 2012;
OLIVEIRA, 2013), as quais desenvolveram o jogo e fizeram a aplicacdo pratica do mesmo
em sala de aula, sendo identificados diversos pontos fortes e deficiéncias. Oliveira (2013)
buscou corrigir algumas das deficiéncias encontradas por Piana (2012) incluindo conceitos
de pensadores que tratam da aprendizagem por meio da aplicacdo do conhecimento e da
experiéncia como Claparéde, Piaget, Dewey e Montessori.

Porém os principais problemas identificados por Piana (2012) ndo puderam ser
resolvidos por Oliveira (2013) quais sejam:

e utilizacdo de uma tecnologia mais adequada para a plataforma do jogo,
proporcionando maior interacdo entre os participantes, dinamicidade na sua
utilizacdo e disseminacdo do uso da tecnologia;

e apresentacdo do jogo com interfaces graficas mais amigaveis e intuitivas para
0s participantes;

e utilizacdo de um numero maior de varidveis ambientais, capazes de tornar a
simulacdo proporcionada pelo jogo mais proxima da realidade;

e inexisténcia de um ambiente propicio para aplicacdo de jogos e simulacdes no
CSE (Centro Sécio Econémico) da UFSC.

Desta forma, o jogo inicialmente concebido ndo possibilita que os estudantes de
administracdo e das ciéncias social aplicadas frequentem um ambiente mais realistico e
complexo, que permita vivenciar as situacdes de decisdo tipicas de um gerente estratégico.
Esse cenario deve-se ao fato de que a aplicagéo desta verséo inicial do jogo se deu em sala
de aula (PIANA, 2012).
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Outro limitador da dindmica do jogo é o seu carater estatico em relacdo ao cenério
proposto, diferentemente do que acontece na realidade, onde 0 ambiente é dinamico forcando
0s gestores a tomadas de decisdes cada vez mais dificeis. A questdo da tecnologia empregada
no desenvolvimento do simulador também dificulta a maior dinamicidade e aproximacédo da
realidade dos participantes, uma vez que as decisdes sdo tomadas a partir de formularios
impressos e sO posteriormente sdo inseridas nas planilhas de calculo pelo aplicador (PIANA,
2012; OLIVEIRA (2013).

Assim, identificou-se a necessidade de existir um ambiente mais propicio para
aplicacdo de jogos, com uma dindmica interativa, capaz de aproximar o aluno a realidade da
empresa, retirando-o do ambiente de sala de aula e inserindo-o em um ambiente simulado e
controlado, porém sem sair do espaco da universidade, aproximando-0 ao seu objeto de
estudo que é a empresa. Neste ambiente, as simulacGes devem ser dispostas em tecnologia
adequada, que propicie um feedback rapido e proporcione a interatividade necessaria,
capazes de proporcionar o aprendizado de forma eficiente. Com isso, formula-se a seguinte
pergunta de pesquisa:

“Como proporcionar uma situacdo que simule a realidade complexa das organizagdes
aos nossos alunos e que lhes permita a tomada de decisdes em um ambiente controlado e

dindmico?”

OBJETIVOS E METAS
Para responder a pergunta de pesquisa, formulou-se o seguinte objetivo geral:

“Conceber um laboratorio para ensino-aprendizagem, capaz de proporcionar a
aplicacdo e interagao/integracao de conhecimentos das ciéncias sociais aplicadas.”
Para melhor desenvolvimento do objetivo geral, 0 mesmo esta dividido nos seguintes
objetivos especificos:

1. conceber os requisitos detalhados e desenvolver o projeto para implantacéo de
um laboratorio para ensino aprendizagem, tanto no quesito de hardware, quanto
na questdo de software;

2. desenvolver um jogo/simulador pautado nos estudos do NIEPC capaz de
simular o ambiente organizacional e suas interagbes com os fatores externos

adaptado aos requisitos do laboratorio concebido no objetivo 1;
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3. inserir o jogo em uma plataforma tecnolégica moderna, priorizando a
interatividade, utilizacdo de interfaces graficas, e adaptabilidade a concepgéo
do laboratorio;

4. implantar fisicamente o laboratdrio de ensino aprendizagem.

INDICADORES DE ACOMPANHAMENTO

A execucdo do projeto sera monitorada por meio do confronto das suas linhas de base
de escopo, de tempo e de custos com o andamento real do projeto. Para isso, serdo utilizados
planilhas eletronicas e softwares especificos para gerenciamento de projetos, visando o
controle efetivo e o fornecimento de informacgdes para os principais indicadores de
acompanhamento.

Os indicadores de acompanhamento serdo pautados na analise de valor agregado,
buscando-se assim uma visdo geral das principais restricbes de forma integrada, sendo
levantados e divulgados mensalmente pelo coordenador do projeto.

O quadro 1 apresenta os principais dados que serdo utilizados para a formulagdo dos
indicadores e suas respectivas fontes de origem. E através desses dados que os indicadores
serdo construidos e os mesmos sdo oriundos tanto do planejamento do projeto quanto do seu

acompanhamento.

Quadro 1 - Dados a serem considerados para os indicadores:

Nome do dado

Descricdo

Fonte dos dados

VP — Valor Planejado

Valor do trabalho programado até
0 momento da medicdo

Cronograma de desembolso do
projeto

ONT — Orgamento no término

Orgamento total do projeto no seu
término

Orcamento do projeto

CR — Custo Real

Valor efetivamente empregado
no projeto

Fluxo de caixa do projeto

VA — Valor Agregado

Valor do trabalho realizado

conforme planejado

Acompanhamento do
cronograma de execucéao

DP

Duracéo prevista para o projeto

Cronograma

DR

Duragcdo realizada até 0 momento
da medicéo

Cronograma

Fonte: Elaboragdo prépria dos autores 2016

O Quadro 2 apresenta os indicadores que serdo utilizados para 0 monitoramento do

projeto bem como sua formula de célculo e o significado dos seus resultados resultado. Esses
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indicadores sdo formados pelos dados apresentados no Quadro 1, e servirdo de apoio para
tomada de medidas corretivas ao longo da execucéo do projeto, visando que o projeto fique

dentro do escopo, tempo e custos planejados.

Quadro 2 - Indicadores que serdo utilizados para acompanhamento do projeto:
INDICADORES DE ACOMPANHAMENTO

Nome do indicador Formula Resultados

VPr — Variacédo de progresso | VA - VP Negativo — Projeto atrasado
Zero — Dentro do planejamento

Positivo - Adiantado

VC — Variagdo de custos VA -CR Negativo — Acima do or¢camento
Zero — Dentro do orgamento

Positivo - Abaixo do orcamento

IDP — Indice de desempenho | VA / VP <1 — Projeto Atrasado

e prazo
1 — Dentro do Prazo

>1 — Projeto Adiantado

IDC — indice de desempenho | VA /CR <1 — Acima do orgamento

de custos
1 — Dentro do orcamento

>1 — Abaixo do orcamento

ENT - Estimativa no | CR+ (ONT-VA)*IDC Estimativa de desembolso total ao final do
término projeto

EPT - Estimativa para o | ENT - CR Estimativa de desembolso total do ponto de
término medicdo até o final do projeto

% de execucdo VA/ONT % de quanto do projeto foi executado
PEPT — Prazo estimado de | VPr/ (ONT/DP) Negativo — Dias de atraso previsto

atraso

Zero — Dentro do Cronograma

Positivo - Dias de adiantamento do término
previsto

% Fisico Executado Medicdo fisica da tarefa ou | % Executado do projeto
trabalho concluido

Fonte: Elaboragdo prépria dos autores 2016

METODOLOGIA A SER EMPREGADA
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Para o alcance dos objetivos especificos, que contemplam o objetivo geral deste projeto

serdo elaboradas diversas etapas conforme descrito nos quadros a seguir:

Quadro 3 — Metodologia para o objetivo especifico 1

3 Etapa/descricao
OBJETIVO ESPECIFICO 1 - Conceber os requisitos e desenvolver o projeto para implantacdo de um
laboratério para ensino aprendizagem, tanto no quesito de hardware, quanto na questao de software;

Definir o conceito do laboratério, sua dinamica de funcionamento, leiaute, e objetivos, pautados nas teorias de
jogos de empresas por meio de pesquisa bibliografica na literatura pertinente e benchmarking em outras
instituicdes que possuem laboratérios de simulacdo empresarial e jogos ja existentes para ensino
aprendizagem.

Definicdo dos requisitos de hardware do laborat6rio, como necessidade de instalac6es, e equipamentos.

Definicdo dos requisitos de software e funcionamento do mesmo, como linguagem de programacéo, e
dindmica de interacdo.

2

3

4 | Definicdo detalhada dos pacotes de trabalho e atividades.

5 Definicao detalhada dos recursos fisicos, materiais, financeiros e humanos necessarios para a implantacdo do
projeto.

6 Desenvolvimento do cronograma detalhado de concepcdo do laboratério, concepcdo do jogo, e
desenvolvimento da nova plataforma tecnol6gica para 0 jogo que sera base para os testes no laboratério.

Fonte: Elaboragdo prépria dos autores 2016

Quadro 4 — Metodologia para o objetivo especifico 2

Etapa/descricao
OBJETIVO ESPECIFICO 2 - Desenvolver um jogo/simulador pautado nos estudos do NIEPC capaz de simular
0 ambiente organizacional e suas interaces com os fatores externos adaptado aos requisitos do laboratdrio
concebido no objetivo 1;
1 Estudo bibliografico por meio da literatura com o levantamento dos principais fatores externos capazes de
influenciar o resultado do sistema produtivo.

Identificacfo das relagdes de influéncia dos fatores externos levantados nas categorias de andlise através de
pesquisa bibliografica por meio da anélise de relacdes.

Construcéo de novos cenarios. Definicdo das caracteristicas da organizacdo e dos problemas de gestéo criados
a partir de estudos de caso existentes na literatura que apresentam situacdes que devem ser resolvidas pelos
alunos. Estas caracteristicas vao apresentar os cenarios que serdo dispostos no jogo de forma que o aluno possa
identificar a situacdo atual da organizacéo.
Reformulacdo da modelagem matematica, que funcionara como um potencializador ou retardador da relacdo
entre categorias, fatores de competitividade e fatores externos, a fim de obter resultados de acordo com os
investimentos. Com essa reformula¢do matematica o jogo podera sofrer a influéncia de fatores externos no seu
desenrolar, tornando-o mais dindmico e proximo a realidade.
AplicacBes do jogo ainda em formato Excel, que serdo voltadas inicialmente para seu teste e posteriormente
5 | parasua validacdo, inclusive da modelagem matematica. E ainda aplicacdo de questionarios e testes aos alunos
participantes para avaliagdo do modelo final.
Avaliacdo dos ganhos obtidos e do funcionamento da nova modelagem e varidveis por meio da analise dos
resultados mediante observacdo, entrevista e desempenho dos alunos.

7 | Compor relatério parcial contendo a situagdo do jogo criado.
Fonte: Elaboragdo propria dos autores 2016

6

Quadro 5 — Metodologia para o objetivo especifico 3

Etapa/descricao
OBJETIVO ESPECIFICO 3 - Inserir 0 jogo em uma plataforma tecnolégica moderna, priorizando a
interatividade, utilizag&o de interfaces graficas, e adaptabilidade a concepgéo do laboratério.
Controle e execucdo do desenvolvimento do software, compreendendo o desenvolvimento de um sistema de
computador baseado na concepcao e requisitos resultante do objetivo 1 e do jogo resultante do objetivo 2 deste
projeto. Para essa etapa serdo utilizadas técnicas de gerenciamento de projetos pautadas no PMBOK do PMI
para planejamento e acompanhamento do desenvolvimento do software.
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Fonte: Autores

Quadro 6 — Metodologia para o objetivo especifico 4

3 Etapa/descricao
OBJETIVO ESPECIFICO 4 - Implantar fisicamente o laboratorio de ensino aprendizagem.

Execucdo da instalacdo de hardware, compreendendo a adaptacéo do espaco fisico, instalacdo de mobiliario e

1 equipamentos. Para essa etapa serdo utilizadas técnicas de gestdo de projetos pautadas no PMBOK do PMI.

Primeira rodada de testes (3 testes) com aplicagdo de questionarios aos participantes no final de cada teste. Os
participantes deste teste serdo os alunos e pesquisadores participantes do NIEPC.

Ajustes na programacdo da ferramenta e no laboratério.

Segunda rodada de testes (3 testes) com aplicagdo de questionarios aos participantes no final de cada teste. Os
participantes sero académicos da UFSC e profissionais do mercado.

Ajustes na programacdo da ferramenta e no laboratério.

2
3
4
5
6 Terceira rodada de testes (3 testes) com aplicacao de questionarios aos participantes no final de cada teste. Os
participantes serfo académicos da UFSC e profissionais do mercado.

7 | Elaboragéo do relatério final.

Fonte: Elaboragdo prépria dos autores 2016

PRINCIPAIS CONTRIBUICOES CIENTIFICAS, TECNOLOGICAS OU DE
INOVACAO DA PROPOSTA

Este projeto apresenta como contribuicdo cientifica o levantamento dos principais
fatores externos que influenciam a tomada de decisdo das empresas e sua capacidade de
influenciar o desempenho do sistema produtivo e da empresa, através de uma ampla revisao
bibliogréfica e analise de relacdo, incorporando 0 modelo ja desenvolvido pelo NIEPC.

Outra contribuicdo de cunho cientifico € o levantamento bibliografico acerca da
literatura sobre jogos de empresa, visando propor uma configuracdo de laboratorio o mais
contemporanea possivel para o ensino aprendizagem, capaz de ser replicada em outras
instituicoes.

A implementacdo do laboratério na UFSC, e o desenvolvimento de um jogo em uma
plataforma muito mais interativa consistem nos principais desenvolvimentos tecnoldgicos
deste projeto, bem como duas inovacdes.

O laboratorio serad o primeiro do tipo no (CSE) Centro Sécio Econdmico da UFSC, o
mesmo servira tanto para o ensino, quanto para extensao, podendo ser utilizado também para
capacitacdo de mao de obra. Com este laborat6rio implantado novos trabalhos referentes a
jogos de empresas, simulacdes de mercado, dentre outros, poderdo ser desenvolvidos e
testados, ficando os mesmos a disposi¢do da comunidade académica.

O jogo que serd desenvolvido em uma plataforma moderna, amigavel e de féacil
interacdo consiste em uma inovagdo tecnoldgica e sera capaz de auxiliar no aprimoramento
do ensino dos estudantes e na capacitacdo dos profissionais da &rea, podendo o mesmo ser

requisito de patente.
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ORCAMENTO DETALHADO

TOTAL R$ 11981000
VALOR ESTIMADO

|D TAREFA | TAREFA/PACOTE DE TRABALHO ITEM QUANTIDADE | UNITARIO TOTAL DEECRI(;ED

“isitanos 3 principais labaratdrios de gestfo e Visita de benchmarking em 3 labaoratérios de gestéo, com

simulago identificadas eentrevista com os equipe de 3 pessoas, considerando o valor médio de RS 500
1.1.2.22 |responséveis Passagem aérea 18 RS 500,00 | R$  8.000,00 |reais otrecha de passagem por pessoa.

Visita nos 3 principais laboratdrios de gestSoe 6 didrias nacionais para 3 pessoas com média de RS 320,00

simulag&o identificados eentrevista com os por pessoa conforme tahel a padréo visando executar o
1.1.22.2 |responséveis Didrias 18 RS 320,00 | RS  5.760,00 |benchmarking.

Aquisigia de 3 softwares de jogos empresariais do
1.1.23.2 |Aguisiglio de softwares de jogos empresariais Softwares 3 g 3.000,00 | RS 5.000,00 |mercado para benchmarking e posterior uso na labaratério.
Contratag&o de empresa especializada para

desenvolvimento de software para programagéo do
1.3.1.1 |Contratagio da equipe de desenvolvimento de Software [Servigo de terceiros 1 R$  10.000,00 | R$  10.000,00 |jogn/simulador proposto.

Empresa especializada em weh design para
desenvolvimento das interfaces gréficas do jogo proposto,
13.12 Contratagfo da equipe de Design Gréfico Servigo deterceiros 1 RS 4.000,00 | R$  4.000,00 [tornando-o mais amigével eintuitivo

Material para adaptagho da estrutura fisica aas requisitos

L4.1 ADAPTACAO DAS INTALAQOES FisICAS Material para adaptagtio 1 RS 2.000,00 | R$_ 2.000,00 |do laboratério - cabeamertts de energia, ponta [égico ete.
1.4.1 ADAPTACAO DAS | NTALAQOES Fi 5| CAS Instalagino dos equipamentas 1 RS 2.000,00 [RS  2.000,00 |instalagio deequipamentos,
1.4.2 A0U151 CAD DE EQUIPAMENTOS DE INFORMATICA Computadores Compl etos 135 RS 1.200,00 | RS 54.000,00 |Computacores completos com periféricos.
1.4.2 A0UIS| GAD DE EQUIPAMENTOS DE INFORMATICA Projetor 1 RS 2.500,00 | RS 2.500,00
1.4.3 A0UI151 CAD DE EQUIPAMENTOS DE MOBILAR O Mesas 11 RS 400,00 [ RS 4.400,00 |Bancadas para 4 computadores,
1.4.3 AQUISIGAD DE EQUIPAMENTOS DE MOBILARIO Cadeiras 45 RS 150,00 | RS £.750,00 |Cadeiras estofadas.
1.4.3 AQUISI GAD DE EQUIPAMENTOS DE MOBILARIO Ar condicionado 2 RS 4.600,00 | RS 9.200,00 |split 30.000 btus
1.4.3 AQUISI GAD DE EQUIPAMENTOS DE MOBILARIO Anteparo para projetor 1 RS 400,00 | RS 400,00
1.4.3 AQUISI GAD DE EQUIPAMENTOS DE MOBILARIO Quadra Branco 1 RS 300,00 | R$ 300,00
1.4.3 AQUISI GAD DE EQUIPAMENTOS DE MOBILARIO Cortinas 3 RS 100,00 | RS 300,00
WATERIAL DE CONSUMIO impressties, encadernagies 1 RS 200,00 | R$ 200,00

CRONOGRAMA DE ATIVIDADES

5 WEBS  [Task Name | Duration ‘ Start 2017 2018 2018
tr [t [t [tr [ br [t [ tr [tr [tr [#r | tr [t [tr |
1 1 PROJETO LABORATORIO E GESTAO 783 days  Mon 01/08/16|gp =
B 1.1 OBJETIVO 1 - Levantamento detalhado dos requisitos 235 days|  Mon 01/08/16| @ o
BER 1.1.1 MOBILIZAGAO DA EQUIPE 10days  Mon 01/0816|gp
112 DEFINIGAQ DO CONCEITO DO LABORATORIO 190 days  Mon 15/08/16| pe———
|7 | 1124 Levantamento Bilbiografico 125days  Mon 15/08/16| (g
| 72 112z Benchmarking visitas 35days  Mon 06/02/17 ==
[ 78 | 1423 Bechmarking Software 16days  Mon 20/03/17) w
1124 DESENVOLV MENTO DO GONCEITO GERAL DE FUNCIONAMENTO DO LABORATORIC 20 days|  Mon 10/04/17 )
20 | 1.1.3 DEFINIGAQ DETALHADA DOS REQUISITOS DE HARDWARE 20 days|  Mon DB/0517) w
| 25 | 114 DEFINIGAQ DETALHADA DOS REQUISITOS DE SOFTWARE 15days  Mon 05/06/17 w
[ 20 | 1.2 OBJETIVO 2 - CONCEPGAD TEORICA DO JOGO 226 days  Mon 26/06/17 Py
B 1.2.1 DEFINIGAQ DOS FATORES AMBIENTAIS DE INFLUENCIA 206days  Mon 26/06/17 P—
[ 22 | 1211 Pesquisa bibliografica na literatura pertinente 145days  Mon 26/0617 T
1212 Formulago da modelagem matematica do jogo 45days  Mon 1501118 =)
1213 Definigdo dos cendrios de simulagio 15days  Mon 19/03/18 w
122 TESTES DA MODELAGEM MATEMATICA 21days  Mon 09/04/18 w
13 OB JETIVO 3 - DE SENVOLVIMENTO TECNOLOGICA DO JOGO 105days  Tue 0B/0518 —y
MOEILIZAGAO DA EQUIPE 10days  Tue DB/05/18 w
ELAE ORAGAC DO CRONCGRAMA DETALHADO DE DESENVOLVIMENTO 5days  Tue 2200518
DESENVOLVIMENTC ESTIMADO DO SOFTWARE 50 days  Tue Z9/05/16 }E
1.4)  OBJETIVO 4- INSTALAGAO E TESTE DO LABORATORIO 277 days|  Tue 10/07/18 g
141 ADAPTAGAO DAS INTALAGOE 5 FiSICAS 35days  Tue 10/07/18 vy
142 AQUISIGAO DE EQUIPAMENT OS DE INFORMATICA 25days  Tue 14/08/18 w
143 AQUISIGAO DE EQUIFAMENTOS DE MOBILIARIO 25days  Tue 1410818 =)
144 INSTALAGAC DO S EQUIPAMENT OS E MOEILIARIO 10days  Tue 18/09/18 w
N 145 TESTES DO SOFTW ARE E DINAMICA DO LAEORATORIO 214 days  Fri 0510118 e—
|25 | 1431 TESTES COM INTEGRANTE § DO NIEPC 22days  Fri 051018 ==
| o | 1452 TESTES COM ESTUDANTES E PROFISSIONAIS DO MERCADO RODADA 1 22 days  Tue DBM1/18 w
1453 TESTES COM ESTUDANTES E PROFISSIONAIS DO MERCADO RODADA 2 22days  Thu 06M2/18 w
1454 ELABCRAGAC DO RELATORIO FINAL 188 days|  Mon 07/01/18

IDENTIFICACAO DE TODOS OS PARTICIPANTES DO PROJETO
A equipe do projeto sera formada pelos integrantes do NIEPC da UFSC que ja vem
trabalhando na base teorica do projeto proposto além dos bolsistas de iniciacdo cientifica e

apoio técnico.
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Quadro 7 — Equipe do projeto

Nome Responsabilidade Instituicdo Atividade

Fred Leite Siqueira | Coordenador UFSC Professor Doutor e

Campos coordenador do NIEPC

Pedro Primo Bristot Pesquisador UFSC Doutorando e integrante do
NIEPC

Thais Camara Faria Pesquisador UFSC Graduanda e integrante do
NIEPC

Rolf Hermann Erdmann | Suporte de execucdo e | UFSC Professor Doutor e

orientacdo coordenador do NIEPC

Beatriz Marcondes de | Pesquisador UFSC Pés Doutoranda integrante do

Azevedo NIEPC

Bolsista de iniciagdo | Executor UFSC Graduando dos cursos de

cientifica Administracdo ou Ciéncias
econbmicas

Bolsista de  apoio | Executor UFSC Pds Graduando dos cursos de

Técnico Administracdo ou Ciéncias
Econdmicas

Fonte: Elaboracdo propria dos autores 2016

GRAU DE INTERESSE E COMPROMETIMENTO DE EMPRESAS COM O
ESCOPO DA PROPOSTA

N&o ha no momento empresa privada com interesse no escopo da proposta.

INDICACAO DE COLABORADORES OU PARCERIAS JA ESTABELECIDAS
COM OUTROS CENTROS DE PESQUISA NA AREA

N&o ha no momento parceria estabelecida com outros centros de pesquisa na area.

DISPONIBILIDADE EFETIVA DE INFRAESTRUTURA E DE APOIO TECNICO
PARA O DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

Sera disponibilizada a infra-estrutura do NIEPC na UFSC. O NIEPC conta atualmente
com uma sala no Centro Sécio Econdmico da Universidade Federal de Santa Catariana com
biblioteca propria, sete computadores conectados a rede da UFSC com acesso as principais
bases de periddicos do mundo e internet sem fio disponibilizada pela UFSC também com
acesso as bases de periodicos da universidade.

Possui atualmente dois professores doutores que coordenam o grupo de pesquisa, com

uma poés-doutoranda, quatro doutorandos, dois mestrandos, e trés estudantes de graduacao.
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Esta disponivel também a estrutura da prépria Universidade, como biblioteca central, e corpo
docente que pode ser fonte de consulta e auxilio para os trabalhos propostos.

A sala para construcao do laboratério seré disponibilizada pelo CSE cujo laboratério
servird para atendimento das demandas de todos os cursos do centro.

ESTIMATIVA DOS RECURSOS FINANCEIROS DE OUTRAS FONTES QUE
SERAO APORTADOS PELOS EVENTUAIS AGENTES PUBLICOS E PROVADOS
PARCEIROS

N&o houve nenhuma outra fonte de recursos financeiros.

PLANO DE TRABALHO DOS BOLSISTAS
Para o bolsista de iniciacdo cientifica o perfil desejado é o de aluno de graduacdo em
Administracdo ou Ciéncias Econdmicas pela Universidade Federal de Santa Catarina a partir

da segunda fase do curso. Perfil pré ativo, com disponibilidade de 20 horas semanais.

Quadro 8 - Plano de atividades bolsista iniciacéo cientifica

Atividades Principais atividades a serem desenvolvidas pelo bolsista de inicia¢éo cientifica.

1 Auxilio na pesquisa bibliografica acerca do funcionamento de laboratérios de
gestdo.

2 Visitas de benchmarking em laboratorios de gestao

3 Auxilio na andlise de jogos de empresas existente no mercado.

4 Auxilio na construcdo e revisdo dos relatorios pertinentes ao projeto.

5 Auxilio na pesquisa bibliografica acerca dos fatores ambientais e suas influéncias
no sistema produtivo.

6 Auxilio na formulagdo da modelagem matematica do jogo proposto.
7 Auxilio na construcdo de cenarios do jogo proposto.

8 Auxilio na cotacdo das aquisi¢des de capital.

9 Auxilio nas aplicacGes testes do jogo e suas referidas correcdes.

Fonte: Elaboracdo propria dos autores 2016

O bolsista de apoio técnico com nivel superior deve ser aluno do programa de pds
graduagdo em Administragdo ou Ciéncias Econdmicas (Mestrandos ou Doutorandos) da
UFSC a partir do segundo semestre para o caso de mestrandos. Perfil pro ativo, com

disponibilidade de 20 hora semanais.

Braz. J. of Develop., Curitiba, v. 5, n. 10, p. 19308-19314, sep. 2019 ISSN 2525-8761




JRrazilian Journal of Development

Quadro 9 - Plano de atividades bolsista de apoio técnico

Atividades Principais atividades a serem desenvolvidas pelo bolsista de apoio técnico.

1 Pesquisa bibliografica acerca do funcionamento de laboratorios de gestao

2 Visitas de benchmarking em laboratérios de gestao

3 Analise de jogos de empresas existente no mercado

4 Construcéo e revisdo dos relatorios pertinentes ao projeto

5 Pesquisa bibliogréfica acerca dos fatores ambientais e suas influéncias no sistema
produtivo.

6 Formulacdo da modelagem matematica do jogo proposto.

7 Construcdo de cenarios do jogo proposto.

8 Cotacdo das aquisicOes de capital.

9 Aplicac0es testes do jogo e suas referidas corregdes.

Fonte: Elaboracdo propria dos autores 2016

CONSIDERACOES FINAIS

A proposta de um ambiente de ensino e aprendizagem, laboratério de gestdo, destaca-se
como uma ferramenta pertinente para a formacao de administradores, uma vez que 0 ensino
em Administracdo sofre criticas quando comparado ao que as organiza¢Ges esperam dos
futuros profissionais, este aproxima a teoria da pratica.

Este trabalho iniciou-se com um pressuposto de desenvolver um modelo de laborat6rio
de gestdo, fundamentado em teorias de ensino-aprendizagem, aplicadas ao ambiente da
administracdo da producdo, capaz de dar suporte ao ensino de graduacéao e pos-graduacéo, de
forma a aproximar-se de ambientes reais e motivadores ao estudante.

Para tanto, buscou-se cumprir os trés pilares que sustentam a concepcdo de um
laboratorio de gestdo. O simulador organizacional, o qual se utilizou do cenario organizacional
diligente ao Jogo Empresarial RCAP a inser¢do de questfes pautadas nos conceitos e
metodologias aplicados a disciplina de Administracdo da Producdo Il na Grade Curricular
2008/01 — CAD UFSC, isto implica na incluséo de uma situacéo inicial da organizagao descrita
atraves de conceitos e regras econdmico-administrativas.

Neste contexto, buscaram-se como os preceitos da aprendizagem possibilitam na
utilizacdo de um jogo, que aborda as Relagdes Complexas da Administracdo da Produgéo na
disciplina Administracdo da Producéo 11, isso resultou no reconhecimento e aperfeicoamento

0 Jogo RCAP visando uma revisdo das técnicas e logicas matematicas fundamentadas em
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categorias e aspectos direcionadores de desempenho capazes de sustenta-lo; trata-se de revisar
0 modelo, isto é, se redefiniu as partes componentes de um sistema de gestdo da producéo, o
que sustenta 0 seu sucesso e as relagdes entre esses aspectos. O decorrer desta reviséo resultou
na redefinicdo do Jogo RCAP em que se alterou a aplicacédo dos investimentos nos Fatores de
Resultado para aplicacdo dos investimentos em Melhores Praticas, justificada notadamente
atraves da tomada de decisédo das assertivas condizentes ao aprimoramento do jogo a realidade,
em que a adaptacdo do layout o qual assimile a estratégia adotada pelos participantes as
melhores praticas. No decorrer disto, foi realizada a re-modelagem matematica por tras do
Jogo a fim de avaliar a funcionalidade e aplicabilidade da mesma & base teorica apresentada.
Isso acarretou nos calculos das relagfes entre os componentes Melhores

Praticas, Fatores de Competitividade e Fatores de Resultado, além disso, foi proposta a
consideracgao dos rendimentos marginais decrescentes na formula aplicada ao Jogo RCAP.

Para a identificacdo e descricdo ambientes de ensino aprendizagem em duas

InstituicGes de Ensino Superior lideres no Brasil visando a concepcao de um laboratorio
de gestdo, foram identificadas a Fundacdo Getulio Vargas (FGV) e Universidade Estadual de
Séo Paulo (USP), onde foi possivel obter relatos pragmaticos do que se espera que se ocorra
em um laboratorio de gestdo e o que de fato essa préatica acrescenta em ganhos de aprendizado
aos estudantes e ganhos académicos as IES como por exemplo pesquisas de cunho cientifico.
Por fim, para avaliar as possibilidades da construcdo de um laborat6rio de gestdo para a
Universidade Federal de Santa Catarina, com base no Jogo RCAP revisado, comparando aos
laboratorios de gestdo de duas InstituicGes de Ensino Superior de alto reconhecimento no pais,
fez-se a previsdo orcamentaria que contemplasse fisicamente os trés pilares para a concepcao
de um Laboratorio de Gestao.

Em suma, a préatica de Laboratério de Gestdo tem sua parcela de contribuicdo para o
ensino e aprendizagem do discente como busca gerar contribui¢ées ao meio académico.

Como continuidade para este estudo, sugere-se que se aprofunde nas variaveis externas
envolventes no Jogo RCAP para que se chegue a uma alta complexidade do ambiente em que
as organizacodes estao predispostas a sofrerem influéncias como também modifique o software

para fins de acessibilidade, compartilhamento e econémicos.
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