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1. CONTEXTUALIZACAO

O gap existente entre a formacéo do aluno e as expectativas do mercado de trabalho
é algo amplamente debatido nas escolas de negdcios da contemporaneidade, com diversas
iniciativas sendo desenvolvidas ambicionando-se a melhoria do ensino dos cursos de
administracdo (LACRUZ, 2004). Uma dessas iniciativas, parte da aprendizagem vivencial
proposta por Kolb em 1984, é a utilizacdo de Jogos de Empresas para o ensino. Tal utilizacdo
permite que seus participantes vivenciem uma dinamica em um ambiente simulado
semelhante a de uma organizacdo (SAUAIA, 2006), objetivando atrai-los e engaja-los
(CORTI, 2006) para praticarem suas competéncias (DIAS, SAUAIA, YOSHIZAKI, 2013;
LACRUZ, 2004). Este objetivo ndo se limita ao conhecimento da teoria, no sentido que
“competéncias” devem ser entendidas, para efeito deste trabalho, como sindnimo de
habilidades, ou seja, aquilo que pode ser executado na pratica através da acdo da pessoa
(DEIST, WINTERTON, 2007). Jogos de Empresas tém mostrado relevante eficacia em
cumprir os supracitados objetivos, Sauaia (1997) descreve em sua pesquisa de satisfacdo com
Jogos de Empresa que estes combinaram com sucesso a percepcdo de melhoria de
competéncias pelos educandos com o entusiasmo destes, ou seja, “mais do que simplesmente
um método ladico [...] os jogos de empresa foram capazes de combinar aprendizagem e
satisfacao”. O pesquisador descreve ainda que a “usual ansiedade pelo fim do programa foi,
muitas vezes, substituida por um sentimento de tristeza no encerramento do jogo”,
comparando o método tradicional de ensino com um que utiliza jogos de empresa.

Apesar das supracitadas particularidades se referirem a Jogos de Empresas, em
especial (1) o grande engajamento, (2) a simula¢do de um ambiente organizacional, e (3) o
aprimoramento de competéncias que a atividade gera, estas ndo demonstram ser exclusivas
desta ferramenta, mas sim pertencer ao grande espectro de atividades consideradas “jogos”,
que incluem, mas ndo se limitam a, jogos criados para entretenimento como jogos de
tabuleiro, videogame e jogos de computador. Para efeito deste trabalho, e por questdes de
simplificagdo, vamos nos referir a este grupo como “Jogos de Entretenimento”. Existem
diversos argumentos e estudos que sustentam a afirmacdo acima. Em primeiro lugar,
podemos constatar que jogos de entretenimento tém o engajamento como caracteristica
intrinseca e primordial (HUIZINGA, 1938), isso é evidenciado ainda pela caracteristica dos
jogos de entretenimento de participacdo voluntaria (MCGONIGAL, 2011). Como reflexo



disso, a industria dos jogos de entretenimento tornou-se grande e cresce rapidamente no
Brasil e no mundo. De acordo com o 2° Censo da InduUstria Brasileira de Jogos Digitais
(SAKUDA e FORTIM, 2018) houve um aumento no numero de estadios desenvolvedores
de jogos de 182% entre 2014 e 2018 no Brasil. E conforme o estudo global (WIJIMAN, 2020)
0 numero de jogadores em todo o mundo superara os 3 bilhdes em 2023.

Em segundo lugar, jogos de entretenimento sdo notdrios por simularem os mais
diversos contextos e situacbes em diversos niveis de abstracdo, inclusive ambientes
organizacionais. Um exemplo que ilustra este ponto € a série de jogos chamada Roller
Coaster Tycoon, em que o jogador gere um parque de diversdes e toma decisdes relacionadas
a sua gestdo, inclusive, mas nao somente, a compra de ativos, precificacdo, contratacdo e
demissdo, layout do parque e escolha de tematica do parque.

Em terceiro lugar, Shaffer, Squire, Halverson e Gee (2005) defendem que jogos de
videogame trazem diversas competéncias para seus jogadores, 0s autores argumentam que é
preciso mudar a compreensao de que jogos sdo meramente entretenimento e enxerga-los em
toda a sua capacidade e complexidade, visto que jogos de entretenimento sdo excelentes
contextos de aprendizagem por possibilitarem a criagdo de mundos virtuais nos quais as
pessoas conseguem se desenvolver situacionalmente, interagir socialmente, desenvolver
novas formas de pensar e agir através da pratica. Kunze (2019) também faz uma anélise sobre
jogos de entretenimento no ensino, defendendo que estes sdo capazes de ensinar, uma vez
que o jogador precisa aprender e entender profundamente sobre qualquer jogo que estiver
jogando para obter maestria e sucesso nos desafios propostos. Um notdrio caso € o jogo de
entretenimento Minecraft, que, de acordo com Short (2012), pode ser usado como uma
ferramenta multidisciplinar, sendo aplicado, por exemplo, em aulas de biologia, ecologia,
fisica, quimica, geologia e geografia. Cabe citar que Minecraft atualmente tem uma versdo
exclusivamente para fins educacionais e pode ser baixado em seu site oficial.

Jogos de entretenimento se mostram tdo eficazes em engajamento e desenvolvimento
de competéncias que sdo muitas vezes considerados mais eficazes do que jogos de empresas
para atingir os objetivos destes. Kunze (2019) cita que jogos de entretenimento sdo superiores
no que tange o design e o alcance de pessoas, visto que por vezes 0s jogos de negocios
acabam se limitando ao projeto para o qual foram desenvolvidos. Percebe-se que as escolas
de negédcio tém deixado de lado um nicho muito importante para a aprendizagem quando
focam apenas em jogos de empresas por entenderem que jogos de entretenimento sdo
“apenas entretenimento” (SHAFFER, SQUIRE, HALVERSON, GEE, 2005). Em
contrapartida, comunidades inteiras sdo desenvolvidas em torno de jogos de entretenimento
especificos, por iniciativa prépria, para aprender e desenvolver ideias e habilidades em
conjunto (KUNZE, 2019). Um caso notorio que podemos citar é Factorio, um jogo de
entretenimento em que jogadores coletam recursos para construir e automatizar uma linha de
producéo. O projeto alcancou indiscutivel sucesso comercial: segundo seu site oficial, mais
de 2,5 milhdes de cdpias foram vendidas e sdo atualmente comercializadas a US$30. O jogo
é aclamado pela critica e jogadores em geral, estes e outros indicadores relevantes sobre o
éxito de Factorio sdo discutidos no item 4 deste trabalho. Contudo, apesar destes fatores,
Factorio ndo se limita ao espectro comercial ou de entretenimento, sendo também estudado
e usado pela academia em diversos projetos de diferentes areas do conhecimento: a analise



da estrutura econémica em jogos virtuais (e.g. MIZUTANI e KON, 2019), criticas ao
capitalismo contemporéaneo (e.g. LEBLANC, 2018), otimizag&o com inteligéncia artificial
(DUHAN et al, 2019), e ainda como um simulador para resolver problemas de otimizagéo
de logistica (e.g. REID et al, 2021). Com esta multifuncionalidade, a eficicia em engajar
jogadores, e a simulacdo de um ambiente organizacional (a linha de producdo) que Factorio
apresenta, torna-se natural o questionamento de sua eficicia para o objetivo primario de um
jogo de empresa dissertado anteriormente neste projeto: treinar competéncias. Para explorar
esta indagacdo, propde-se especificamente o treinamento de competéncias especificas do
gestor de cadeia de suprimentos. Esta escolha se justifica pelo gap entre a formacédo do gestor
de cadeia de suprimento e a demanda do mercado de trabalho, com escassez de gestores
capacitados, demandando atencdo para o desenvolvimento de profissionais com as
competéncias relacionadas a gestdo da cadeia de suprimentos (ELLINGER e ELLINGER,
2013; COTTRIL, 2010), dentre outros motivos a serem explorados no item 2 deste projeto.

Partindo destes pressupostos e escopo, levanta-se 0 seguinte questionamento: Quais
as relac@es entre o uso do jogo Factorio, criado para fins de entretenimento, e a percepcao de
aprendizagem das competéncias do gestor da cadeia de suprimentos em alunos?

Apesar da pluralidade de programas que formam profissionais da &rea da gestdo da
cadeia de suprimentos, optou-se por estudar os alunos do 7° e 8° periodos do curso de
bacharelado em administragdo em ambas as instituicGes federais de ensino superior do
Espirito Santo (IFES e UFES). Essa opcdo se justifica pois espera-se familiaridade destes
com o tdpico da cadeia de suprimentos uma vez que ambas as grades curriculares contam
com a disciplina de Gestdo de Operacdes (e afins) entre 0 5° e 0 6° periodo. Esse trabalho,
entdo, objetiva descobrir se um jogo de entretenimento, como o Factorio, consegue
desenvolver as competéncias de um gestor da cadeia de suprimentos em um aluno do curso
de administracdo, para assim ser proposto como uma nova ferramenta, analoga a um jogo de
empresa. Portanto, pode-se declarar que o objetivo geral deste trabalho é avaliar a relacdo
entre o Factorio, jogo desenvolvido para entretenimento, e a percepcéo de aprendizagem das
competéncias de um gestor da cadeia de suprimentos, com alunos no ultimo ano do curso de
bacharelado em administracdo de instituicdes federais do Espirito Santo. Os objetivos
especificos sdo:

1. Identificar a estrutura subjacente do Factorio;

2. Identificar as dimensdes conceituais das competéncias do gestor da cadeia de
suprimentos;

3. Avaliar a relacdo entre o Factorio com a percepcdo de aprendizagem das

competéncias do gestor de suprimentos.

Pode-se dizer que, para a pratica, essa pesquisa contribui com o aumento da
compreensdo a respeito do treinamento das competéncias dos gestores da cadeia de
suprimentos, &rea tdo importante para o mercado atual (veja a se¢éo 2). Além disso, para a
academia, essa pesquisa contribui com as pesquisas de aprendizagem através de jogos e

por conseguinte, na formacéo dos futuros gestores, contribuindo assim com a
sociedade e com futuras pesquisas.



2. GESTORES DA CADEIA DE SUPRIMENTOS

Com os eventos contemporaneos da epidemia do Covid-19, é ressaltada a relevancia
de se manter uma cadeia de suprimentos bem estruturada, resiliente e capaz de enfrentar as
constantes mudangas do mercado (HOBBS, 2020). Para isto, 0 gestor tem um papel crucial,
se tornando responsével pelo gerenciamento de membros muito distintos e interdependentes,
em busca de uma unidade capaz de ser eficiente e coordenada (VILELA et al, 2016). Pra tal,
estes gestores devem ser multifuncionais, lidar com cenérios complexos e multiculturais,
liderar pessoas, saber manter boas relacdes, dominar ferramentas e tecnologias, bem como
otimizar processos desde a matéria-prima até a entrega final do produto (ELLINGER,
ELLINGER, 2013; ESSEX, SUBRAMANIAN, GUNASEKARAN, 2015;
HALLDORSSON et al, 2007).

Em vista desse contexto complexo e multifuncional no qual se encontram, é dificil
mapear todas as habilidades necessarias para um bom desempenho do gestor. No entanto, na
presente pesquisa serd adotada a abordagem de Myers et al (2004), que no contexto da
logistica, destacam que as habilidades (Social, Tomada de decisdo, Solucao de problemas e
Gerenciamento de tempo) impactaram positivamente o desempenho dos trabalhadores.
Apesar de Myers et al (2004) denominarem esse conjunto como habilidades do gestor, neste
trabalho serdo aplicados como competéncias, visto que através da lente funcionalista adotada
neste trabalho competéncias e habilidades sdo sinbnimos indissociaveis da agao.

3. APRENDIZAGEM VIVENCIAL E JOGOS DE EMPRESA

A teoria da aprendizagem vivencial (ou experiencial) foi fundamentada por Kolb em
1984, que, por sua vez, uniu as ideias de John Dewey, Kurt Lewin e Jean Piaget para afirmar
que o aprendizado ocorre através da compreensdo da experiéncia vivida e sua conseguinte
transformacdo. Neste cenério o foco ndo sdo os resultados mas sim como se aprende dentro
de uma perspectiva integrada de experiéncia, percep¢do, cogni¢do e comportamento, pois a
aprendizagem se da através de um processo ciclico de concepcéo de conceitos e sua continua
modificacdo ao longo da vida (SONAGLIO, GODOI, SILVA, 2013).

Kolb (1984) considera a aprendizagem como um ciclo espiral dividido em quatro
fases: A experiéncia concreta (sentir), observacao reflexiva (observar), conceituacdo abstrata
(pensar) e a experimentacdo ativa (agir). Sentir e pensar fazem parte da percepcdo da
informacdo, enquanto o observar e agir sdo parte do processamento da informacao. A partir
desse ciclo, Kolb (1984) subdivide a aprendizagem em 4 estilos, porém, essa pesquisa ndo
se aprofundara nos estilos de aprendizagem, visto que seu foco é no conceito de
aprendizagem vivencial aplicada através de jogos, visando proporcionar aos alunos uma
experiéncia ludica na qual possam aprender habilidades gerenciais. Diversos estudos sobre
jogos de negaocios justificam sua ferramenta de ensino-aprendizagem com a teoria de Kolb,
de forma que todas as fases do ciclo de aprendizagem vivencial sdo cumpridas através dos
processos continuos de acéo e reflexdo (LACRUZ, AMERICO, 2018).

Jogos de negdcios surgem dos jogos de guerra para treinamento dos militares,
trazendo para 0 ambiente de negocios as caracteristicas de simulacdo e estratégia tao fortes
e essenciais aos jogos de guerra. Esse processo de treinamento gerencial através de jogos
conquistou visibilidade com o Top Management Decision Simulation, sendo aplicado
inicialmente em empresas e depois levado para a sala de aula em uma universidade em



Washington O espaco dos jogos de negdcios no ensino foi se ampliando e se solidificando
juntamente com o avanco da tecnologia e das técnicas pedagdgicas baseadas na vivéncia
(LACRUZ, 2004).

Na literatura, a aplicacdo de jogos de negdcios no ensino e treinamento inserem 0s
participantes em uma simulacdo do ambiente organizacional. Nesta, eles devem tomar
decisbes gerenciais e entdo, observar as consequéncias destas para tomar novas decisoes, e
assim sucessivamente. Ou seja, eles interferem no sistema simulado e podem observar
claramente os resultados de suas decisGes para aprender com elas (SANTOS, 2003;
TANABE, 1977 apud LACRUZ, 2004).

Jogos de empresas podem ser aplicados com os objetivos de desenvolvimento de
competéncias e conhecimento e de pesquisa (TANABE, 1977 apud LACRUZ, 2004,
CORNELIO, 1998 apud FERREIRA, 2000), e, apesar de ndo haver um consenso sobre um
objetivo fundamental de um jogo de negocios (LACRUZ, 2004) estes “sdo considerados uma
ferramenta adequada para o desenvolvimento de competéncias, uma vez que possibilitam ao
aluno um aprendizado efetivo - em razdo de sua abordagem holistica, interpessoal e
interdisciplinar.” (ARBEX, 2005). Porém, como defendido na introdugdo, ndo s6 jogos de
empresas podem ser usados para o ensino, Shaffer, Squire, Halverson e Gee (2005) e Kunze
(2019) defendem que jogos de entretenimento podem ensinar e treinar diversas habilidades
nas pessoas. Partindo destes pressupostos, propde-se a hipdtese H1: A experiéncia vivencial
proporcionada pelo Factorio impacta positivamente na percepcdo de aprendizagem das

competéncias do gestor da cadeia de suprimentos.
Figura 1 — Modelo inicial de pesquisa.
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Fonte: (Elaboracao propria)

A partir da hipotese proposta foi desenvolvido, preliminarmente, o modelo presente
na figura 1 em que podem ser observados os construtos “Jogo” (representando Factorio) e
“CGCS” (Competéncias do Gestor da Cadeia de Suprimentos). Pode-se observar que o
construto Jogo é formativo, sendo formado pelas variaveis de X1 a X8, enquanto o construto
CGCS ¢ reflexivo, ou seja, refletido pelos construtos de primeira ordem que s&o
representados por Y1 até Y4.

Para criar o primeiro construto, utilizou-se por base o jogo Factorio, que se encaixa
na proposta deste estudo, sendo um jogo desenvolvido para entretenimento e com tematica
pertinente a cadeia de suprimentos. As variaveis X (de 1 a 8), sdo respectivamente: Objetivo



Claro; Estratégia em tempo real; Sobrevivéncia; Mapa Aberto; Liberdade; Complexidade;
Trabalho em equipe; Duracdo. Objetivo Claro, Complexidade, Trabalho em equipe e duracéo
(X1, X6, X7 e X8) foram criadas com base em trabalhos anteriores (e.g. LACRUZ, 2017;
SAUAIA, 1997; ARNAB et al, 2015) com jogos de negdcios, porém, nem todas as variaveis
desses estudos foram incluidas por ndo serem pertinentes a experiéncia proposta. Ja
Estratégia em tempo real, Sobrevivéncia, Mapa aberto e Liberdade (X2, X3, X4 e X5), foram
inspiradas na pesquisa de Arnab et al (2015), mas ndo somente, o jogo Factorio também foi
estudado (veja a secdo 4) e essas variaveis foram interpretadas, em primeiro momento, nao
S0 como pertinentes mas como relevantes para a experiéncia vivencial.

O construto CGCS foi baseado na proposicdo de Myers, sendo Y1 a Y4
respectivamente: Habilidade Social; Tomada de Decisdo; Solucdo de problemas;
Gerenciamento de Tempo.

4, FACTORIO
O jogo é notdrio por ser considerado extremamente engajante por seus
jogadores, ndo é incomum observar jogadores que investem uma quantidade de

tempo impressionante com o jogo. Sua avaliacdo, feita por criticos e jogadores, é

extremamente positiva. Segundo o préprio site oficial, mais de 2,5 milhdes de cdpias

digitais do jogo ja foram vendidas em todas as suas plataformas. Na plataforma

Steam (a plataforma de jogos de computador mais popular do mundo) Factorio tem

aproximadamente 99% de avaliagcOes positivas contra 1% de avaliagdes negativas,

estando a frente de alguns milhares de outros jogos disponiveis. O Agregador de
criticas, Metacritic, deu nota 91 ao jogo, o posicionando como quarto melhor jogo de

2020 para computador.

Factorio é um jogo de simulagdo de construgdo e gestdo (CMS). Jogos deste género,
em que estdo inseridas as séries de jogos RollerCoaster Tycoon e SimCity, sdo jogos de
simulacdo em que o jogador constréi, aprimora e gere projetos com recursos limitados,
muitas vezes em uma tematica especifica como a de cidades, parques de diversdo e, no caso
de Factorio, uma linha de producéo.

O jogo usa elementos de estratégia em tempo real, popularizado por jogos como
Warcraft e Age of Empires, por ser um jogo focado em profundidade estratégica em contraste
com outras habilidades como reflexo e coordenacédo do jogador, e por ndo ser organizado em
turnos mas em tempo real.

Também séo usados elementos de sobrevivéncia, presentes em jogos populares como
Minecraft, Terraria e The Forest, pois, pode-se dizer que salvar o protagonista do jogo dos
alienigenas presentes no planeta seria o objetivo principal imposto ao jogador. Sendo assim,
quando a nave é construida pelo jogador, 0o jogo automaticamente termina como uma
“vitoria”, enquanto ser atacado fatalmente pelas criaturas antes de tal objetivo ser cumprido
resulta em uma “derrota”, aspectos comuns deste género. E comum que os jogadores de
Factorio (assim como de outros jogos de sobrevivéncia) optem por adiar o objetivo final por
tempo indeterminado em favor de que mais otimizagdes sejam feitas.

O Factorio oferece relativa liberdade ao jogador, principalmente por usar a mecanica
de mapa aberto (permitindo ao jogador posicionar os equipamentos de sua industria no layout



de sua preferéncia) e por ter praticamente nenhuma influéncia ou limitacdo na tomada de
deciséo do jogador.

O jogo é considerado facil de entender em seus principais aspectos por novos
jogadores, mas se torna gradualmente complexo conforme novas tecnologias séo liberadas
pelo jogador por meio de uma mecanica de pesquisa.

Factorio foi recentemente atualizado para suporte a varios jogadores simultaneos via
criacdo de servidores online.

5. METODOLOGIA

Com o objetivo de avaliar a relacdo entre o0 jogo Factorio e as competéncias do gestor
da cadeia de suprimentos, sera realizada uma pesquisa explicativa, de natureza quantitativa,
utilizando um corte transversal, que pode ser caracterizada como uma survey (COOPER;
SCHINDLER, 2003) baseando-se na percepg¢éo de aprendizagem em jogos de estudantes de
Administragdo na UFES e no IFES.

A definicdo da populacdo para essa pesquisa se deu através da analise dos estudos
sobre o gap da formacdo dos alunos de administracdo e as demandas de habilidades do
mercado (e.g. COTTRILL, 2010; ELLINGER e ELLINGER, 2013; LACRUZ, 2004), bem
como os diversos estudos a respeito da aplicagdo de jogos de negdcio para a reducdo deste
gap e os estudos de jogos de entretenimento para o ensino (e.g. LACRUZ, 2004; LACRUZ
e VILELLA, 2007; SONAGLIO, GODOI e SILVA, 2013). Acredita-se que a populacao de
alunos cursando administracdo seja o suficiente para a analise da aplicabilidade de um jogo
de entretenimento para 0 ensino, visto que este trabalho ndo pretende generalizar os
resultados e porque o curso, no Brasil, forma em média 120 mil administradores por ano
(CFA 2018), quantitativo mais do que suficiente para coletar a amostra deste trabalho. Além
disso, as instituicGes de ensino foram escolhidas com base na grade curricular, visando
minimizar o gap de conhecimentos a respeito da teoria, € também com o critério de
acessibilidade, tanto por proximidade geografica quanto por conexao com professores com
interesse em aderir ao projeto. A ndo generalizacdo deste estudo € justificada pelo tempo
disponivel, em que s6 sera possivel aplicar um jogo de entretenimento, portanto a selecao da
populacdo por meio da acessibilidade ndo prejudica os resultados da pesquisa.

O instrumento para coleta de dados sera um questionario formulado numa
escala tipo likert com 7 pontos. Foi escolhida a escala com 7 pontos primeiramente
para evitar flutuagcdes da normalidade de dados (DALMORO, VIEIRA, 2008), e deu-
se preferéncia a uma escala com numero impar para permitir a escolha por uma
resposta “indecisa”, ou seja, igualmente afastada dos extremos.

Em um editorial da Revista de Administracdo Contemporanea (RAC), Kimura (2015)
levanta a problematica do viés de variancia comum (CMV) provocado por pesquisas surveys.
Para evitar esses problemas, Podsakoff et al. (2003) e Chang, Witteloostuijn e Eden (2010)
sugerem quatro métodos que podem ser adotados em pesquisas survey. Desses métodos, este
trabalho pode adotar procedimentos especiais de design do questionario, ou separar os alunos
que irdo responder a respeito do construto jogo dos que vao responder sobre competéncias,
é possivel também deixar as perguntas em ordem aleatéria, visto que é um questionario
online e esta pratica pode ser automatizada. No entanto, todas essas questdes serdo analisadas
e formuladas em coeréncia com o questionario, e portanto, serdo definidas em conjunto as



questBes que ainda serdo formuladas. O questionario em si servird de base para o0 modelo
proposto e avaliara a percepcdo de aprendizagem dos alunos apos a vivéncia da experiéncia
do jogo Factorio.

A partir do modelo inicial de pesquisa (Figura 1), sera utilizada a técnica PLS-SEM
para o processamento dos dados. O tamanho minimo da amostra de acordo com HAIR et al
(2017) pode ser mensurado através do Gpower (software gratuito). Considerando que o
numero maximo de variaveis independentes nos modelos de medicdo e estruturais é 8, e
utilizando o poder estatistico de 0,8, significancia de 0,5 e efeito 0,15, foi obtido, através do
Gpower, que o tamanho minimo da amostra é de 109 alunos. O grafico 1 um denota a
sensibilidade do efeito comparado com o tamanho da amostra.

No entanto, considerando também Hair et al (2017), existe a regra de que o tamanho
minimo da amostra deve ser 10 vezes a quantidade de indicadores formativos, que, de acordo
com o modelo preliminar sdo 8 (X1 a X8). Portanto, a amostra minima para este trabalho
seria 80 alunos. Se fossem adotados 80 alunos, o tamanho do efeito (de acordo com o gréfico
1) seria aproximadamente 0,2. Sendo assim, inicialmente, opta-se pelo tamanho minimo de
maior valor, isto €, 109 alunos, visando conseguir ndo s6 um efeito de 0,15, considerado um
efeito médio (LACRUZ e AMERICO, 2018), mas também uma andlise PLS-SEM que se
distancie ao méximo de uma amostra severamente pequena, que, ainda de acordo com Hair
et al (2017) seria um valor abaixo de 100.

Gréfico 1 — Tamanho minimo da amostra.



F tests — Linear multiple regression: Fixed model, R2 increase
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6 RESULTADOS ESPERADOS

Este resumo expandido trata-se de um estudo em construcdo na fase de revisao de literatura
e de aperfeicoamento dos instrumentos metodologicos. Acredita-se que ao encerrar o
desenvolvimento dessa pesquisa sera possivel compreender os impactos da atividade de
jogar Factorio com a aprendizagem das competéncias do gestor da cadeia de suprimentos.
Pretende-se avancar as discussdes teoricas sobre o tema em busca da validacdo cientifica de
jogos de entretenimento para o ensino, e, possivelmente, adicionar esta ferramenta ao
repertério das técnicas de aprendizagem vivencial impactando positivamente as
metodologias de ensino das escolas de negécio.

Justifica-se academicamente por propor avaliar a relacdo entre o jogo Factorio e as
competéncias do gestor da cadeia de suprimentos, buscando resultados empiricos que
possam reduzir a lacuna existente entre a formacdo de alunos de Administracdo e as
demandas do mercado de trabalho. O tema é, entdo, relevante e atual, e suas contribuices
podem extrapolar o universo académico e alcancar a pratica das organizagoes.
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