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Resumo: Ao observar as dificuldades no trabalho de um centro de servicos compartilhados, devido
as falhas que ocorrem nos processos da cadeia de suprimentos, verifica-se a necessidade de
capacitar os colaboradores para o desenvolvimento para uma visao sistémica. Dessa forma, além da
integragéo entre os diferentes setores, desenvolve-se conhecimento homogéneo sobre as principais
etapas dos processos de aquisicdo de insumos e servigos, concomitantemente, bem como em
evidenciar as falhas operacionais (conhecidas como gargalos de operagdes). Frente a necessidade
levantada, este artigo apresenta a proposicdo de um método para a implantagdo de um Jogo
Didatico. Para este objetivo, o trabalho revisou os conceitos de Cadeia de Suprimentos, Mapeamento
de processos, Capacitagéo e Jogos didaticos, utilizando como método de pesquisa o Design Science
Research. Por fim foram discutidas as oportunidades de melhoria no relacionamento interpessoal,
relacionamento com o cliente interno e externo, pois se buscou através do treinamento para
capacitacao e reciclagem dos colaboradores; desenvolvimento colaborativo no processamento o qual,
foi exposto em escala minimizada o mapeamento da industria e a subdivisdo dos setores: na fabrica
onde nasce a necessidade; estoque; compras; pedido de compra; entrega; controles fiscais até a
realizagdo do pagamento. A implementacdo tem como perspectiva a melhoria nas operagdes
administrativas das organizagbes. O jogo também pode ser aplicado para fins educacionais em
cursos diversos. Também pode jogar qualquer pessoa que tiver interesse em compreender melhor
sobre a cadeia de suprimentos.

Palavras-chave: Cadeia de Suprimentos. Mapeamento de Processo. Capacitagdo. Jogos Didaticos.

Abstract: When looking at the difficulties generated in the work of a shared Service Center, due to the
failures that occur in the supply chain processes, there is a need to train employees to develop a
systemic vision. In this way, besides the integration among the different sectors, a homogeneous
knowledge is developed on the main stages of the processes of acquisition of inputs and services,
concomitantly, as well as to highlight the operational failures (known as operational bottlenecks).
Faced with the need raised, this article presents the proposition of a method for the implementation of
a Didactic Game. For this purpose, the work revises the concepts of Supply Chain, Process Mapping,
Training and Educational Games, using Design Science Research as a research method. For this
purpose, the opportunities for improvement in the interpersonal relationship, the relationship with the
internal and external customer, are discussed, as it is sought through the training for training and
retraining of employees; collaborative development in processing which is exposed in a minimized
scale the mapping of the industry and the subdivision of the sectors: in the plant where the need
arises; stock; shopping; purchase order; delivery; controls until payment is made. The implementation
is aimed at improving administrative operations.

Keywords: Supply chain. Process Mapping. Training. Educational Games.

1 INTRODUGAO

A cadeia de suprimentos, dentro de seus respectivos processos industriais, e

tomados por decisdes cada vez mais instantédneas, onde a visao sistémica aliada a



automatizagcao assume papel vital para a sinergia a cadeia de valor, as empresas
que compdem os elos estdo ligadas pela simetria.

A partir dai surge a necessidade de uma proposta de implantacédo de um jogo
didatico no qual se pontue todos os processos que envolvam o setor de
gerenciamento de suprimentos a fim de — além de capacitagdo — dar agilidade,
fornecendo para seus clientes, produtos e servigos com alto nivel de qualidade,
incluindo os processos: aquisicdo e transformacdo. Nesse contexto, existe a
necessidade dos operadores, analistas, coordenadores, estarem cada vez mais bem
informados em relac&do aos processos e desempenho da empresa.

O presente artigo visou o desenvolvimento de uma proposta que capacite e
mostre aos colaboradores como a cadeia inteira funciona do inicio ao fim, para que
haja melhoramento no desenvolvimento das atividades dos setores que sao
conectados e dependentes um do outro para o bom andamento dos processos.
Desde a aquisicéo até o pagamento.

O campo de analise foi uma Industria quimica, atuante em trés Estados do
Brasil e quatro continentes. O seguinte problema de pesquisa foi investigado: E
possivel desenvolver um jogo didatico visando a capacitagdo de colaboradores
sobre o impacto dos problemas que ocorrem na Cadeia de Suprimentos? Partindo
desta questdo, definiu-se como objetivo geral deste trabalho propor um jogo
didatico que visa a capacitacao de colaboradores sobre o impacto dos
problemas que ocorrem na cadeia de suprimentos.

Para alcancgar este objetivo, uma pesquisa de campo através da observagao
participante e entrevistas foram realizadas com os colaboradores de cada parte do
processo da Cadeia de Suprimentos. A pesquisa qualitativa mostrou a necessidade
de conscientizar os colaboradores, para que haja agilidade e assertividade nas
operagoes e tomadas de decisdes. Apresentou como proposta, trabalhar também a
capacitagao durante os programas de treinamentos da organizagao para aumentar a
competéncia técnica. O trabalho segue apresentando e detalhando as demais
etapas referentes aos estudos feitos para o desenvolvimento do jogo didatico criado

e, ao fim, é apresentada a proposta de aplicacao.



2 REVISAO DE LITERATURA

Os quatro pilares abordados para a realizacdo deste trabalho foram Cadeia

de Suprimentos, Mapeamento de processos, Capacitagao e Jogos didaticos.

2.1 A Cadeia de Suprimentos

A inter-relacao entre o controle dos ciclos de pedidos que visa o atendimento
das necessidades dos clientes e agregagcédo de valor como os estoques,
acompanhamento de entrega, custos, oferta e demanda logistica devem ser bem
gerenciados. Importante ter um checklist considerando todos os pontos relevantes
no Ciclo da cadeia de Suprimentos (ROBLES, 2016).

Algumas questdes a serem consideradas conforme Robles (2016) sobre o

controle dos ciclos de pedidos as quais mostram as tratativas no ciclo processo:

a) O processamento de pedidos é centralizado? Como os pedidos sao
recebidos e processados, manualmente ou por computador? Quais 0s
sistemas utilizados?

b) Como a empresa acompanha os ciclos de pedidos? Quais sao os
indicadores utilizados e em que se baseiam? A quem esse
acompanhamento é reportado? Com que frequéncia?

¢) Qual a média de pedidos processados por dia e por més? Qual o valor
médio dos pedidos?

d) Quais sé@o os procedimentos principais apds o recebimento dos pedidos
(verificagdo de crédito, verificagdo de estoque, precificagio,
estabelecimento de data de entrega, entre outros)

e) Como se da a relagdo com a area de produgao? Como o ciclo de pedidos
interfere no planejamento da produgéao?

f) Mapeie (descreva) as atividades, os tempos e os responsaveis envolvidos
nos ciclos de pedidos: recebimento, processamento, recuperagao dos
produtos nos armazéns, ordens de producdo, controle de qualidade,
embalagens, carregamento, transporte, descarregamento (uso de CD, -
Centro de Distribuicdo, ou nao), entrega (documentacao), recebimento das
faturas.

g) Qual a quantidade e o valor médio de matérias-primas em estoque? Qual
€ a quantidade média e o valor dos produtos acabados em estoque?

h) Quais sdo os principais fornecedores de matérias-primas e de
componentes que a empresa utiliza? O fornecimento € de origem nacional
ou importada?

i) Quais sdo as quantidades médias de compras? Qual é o lead time médio
entre a emissao do pedido de compra e a entrega? Quais sdo os modos de
as formas de transporte e embalagem utilizados?

j) De quem é a responsabilidade pelo acompanhamento dos pedidos de
compra? Quais sdo os procedimentos utilizados? Qual é a frequéncia de
relatérios de situacdo e avaliagdo? Quem elabora e a quem séao
encaminhados?

k) Qual é a participacdo da area financeira na gestdo? Quais s&o os
relatérios usuais? Qual é a frequéncia de relato? Quem elabora e a quem
s&0 encaminhados?



A gestdo integrada da cadeia de suprimentos como transporte,
armazenagem, manuseio de materiais, sistemas de informac&o, gestdo de
inventario, gestdo do ciclo de pedidos, questbes fiscais e questdbes ambientais
devem estar todas alinhadas para atender as necessidades dos clientes e melhorar
o andamento de todos os processos abordados de modo integrado (ROBLES,
2016).

Os fluxogramas detalham os processos e norteiam para uma visao mais
facilitada de um todo, ao analisar o processo, além de reter € gerado os
conhecimentos. Na Figura 1 é exposto o ciclo de processos e seus diferentes

setores atuantes:

Figura 1. Ciclo do processo de suprimento.

Ciclo do Processo de Suprimento

Suprimento

Fonte: Imagem retirada em fevereiro 2018.

2.2 O Mapeamento do processo



Por meio de vantagens alcangadas através do levantamento de processo
(SILVA et al, 2013) afirmam que se sobressaem:

e significativa melhora, eliminando as instrugdes que ja se encontram

descontinuadas;

e padrao universal a documentacgao;

e facilidade na documentacao;

e homogeneidade de conhecimento para todos os membros da equipe;

e discriminacéo facilitada e de facil absorgédo de processos.

Sendo um braco da administragdo, a gestdo de processos, ou mapeamento
de processos é concebida como mecanismo de controle e acompanhamento dos
processos organizacionais. O mapeamento de processos € proposto com a
finalidade de desenvolver cenarios de: documentacdo detalhada de processos,
monitoria, apontamento de falhas operacionais entre outros. E concebida como
disciplina de gestdo, sempre direcionando as partes envolvidas para uma visao
sistémica de processos, garantindo um processo de melhoria continua (CUNHA,
2012).

Por sua vez Melo (2011) destaca o mapeamento de processo, como fator
determinante para uma visdo homogénea, sob os prismas: entrada e saida; gestao
do conhecimento em todas suas fases; gestdo a ser aplicada; determinagéo de
comego meio e final de operagdes; levantamento e detalhamento nas informagdes
prestadas, garantindo assim autenticidade ao mapa. A implementagdo de
estratégias de identificagcdo de processos detalhados é fator que corrobora para o
sucesso na instituicdo ao qual o adota (KIPPER et al, 2011).

O mapeamento de processos € a primeira etapa para gerar valor e melhoria
na organizagdo. Nota-se que, mapear um processo, é fator determinante para se
que se tenha visdao macro sobre todos os itens e subitens, todos os componentes de
um sistema, facilitar a tomada de decisdo (MIRANDA, 2014).

Para elaborar o mapa de processos, de forma a facilitar a visualizagao, a
utilizacado de fluxogramas € uma alternativa viavel. Os fluxogramas documentam os
processos e disponibilizam uma melhor maneira de se analisar o processo e assim
gerar conhecimento, Rosa (2010, apud Padilha, Natalia, 2006).

2.3 Capacitagao



Preparar pessoas para o desafio competitivo e crescimento dos negdcios
levando o0s a exceléncia operacional é tarefa que exige investimento em
treinamentos, valorizar o conhecimento existente na prépria casa, promovendo o

compartilhamento e a multiplicagdo do conhecimento (SENGE, 2013).

Para se alcangar o sucesso da construgdo de conhecimentos sob a
complexidade das regras da globalizagao, exige-se a participagao proativa
de todos os participantes do sistema, fazendo-o integrado e integrante para
que se incluam os valores dos aprendizados individuais e de grupo. O autor
desenvolveu técnicas agrupadas em cinco disciplinas: Dominio pessoal,
Dominio dos modelos mentais, Visdo compartilhada, Aprendizado em
equipe e pensamento sistémico. Com o objetivo de promover um impacto
significativo e mensuravel nos resultados, as cinco disciplinas compdem um
conjunto de praticas de aprendizagem que permitem ao sujeito e ao grupo
do qual faz parte modificarem caminhos, adquirirem novas habilidades,
descobrirem niveis de autoconsciéncia e conquistar conhecimentos e
experiéncias Senge (2013, apud Freire 2006, p. 43).

A rapidez na adaptacado ao novo contexto do mercado global € uma questao
de sobrevivéncia ainda que complexo e cheio de constantes inovacdes. Aprender é
fundamental e faz a diferenga no mundo globalizado, respeitar o papel da
aprendizagem no crescimento da organizagdo € desenvolver processos que
capacitem as pessoas, gerando seu crescimento como individuos e como
participantes do grupo. Esse é o papel da cultura organizacional que deve apoiar o0s
colaboradores com a acelerada carga de informagdes advindas da globalizagéo e
das rapidas e complexas mudangas tecnolégicas, considera Senge (2013, apud
Freire 2006, p. 43).

Para melhor eficiéncia produtiva é interessante fazer uma integragdo entre os
aspectos técnicos e sociais da organizacao. Compreendendo-se que assim é
possivel mobilizar suas capacidades através da integragdo participativa nos
processos organizacionais, de forma a aprimorar suas capacidades de
aprendizagem. Através do relacionamento mutuo, promover a integragao entre os
diferentes subsistemas de forma harmoniosa (ANTONELLO, 2011 p. 81).

Visando aprimorar agdes dos objetivos organizacionais, aumentar a qualidade
dos servicos através da capacitacdo para reduzir as discrepancias entre o0s
desempenhos reais e esperados nos processos, aplica-se treinamentos. De acordo
com a linha de pensamento de Meneses (2011 p.19) “o controle de qualidade da

empresa” é feito conforme esta representado na figura 2.

Figura 2. Mostra a necessidade de controle de qualidade.



Levantamento de Necessidades

Planejamento e Execucio e

Avaliacdo do Treinamento

Fonte: Manual de treinamento organizacional (MENESES, 2011, p. 19).

O nivel elevado no desempenho profissional € proveniente do bom clima
organizacional (OLIVEIRA, 2012). O Clima Organizacional influencia as pessoas no
que diz respeito a motivagao para o trabalho, com tal satisfacao, seus desempenhos
melhoram e trazem resultados positivos (CHIAVENATO, 2010).

A criagdo de equipes sem diferengas hierarquicas com intuito de promover
intercambio de ideias e informagcbes para desenvolver conhecimento,
(CHIAVENATO, 2011) gerar aproximagao das pessoas, eliminar o medo, as
barreiras de relacionamento interpessoal, estabelecendo crengca em um objetivo
comum.

Cada empresa tem suas peculiaridades, entdo a capacitagdo e a motivagao
da equipe séo indispensaveis para que o trabalho seja executado com eficacia e
eficiéncia (LACOMBE, 2011) também afirma que treinamento ndo é apenas algo que
se aplique uma vez para novos colaboradores, mas é utilizado continuamente nas

organizagdes bem administradas.

2.3 Jogos Didaticos



O jogo esta intimamente ligado a espécie humana. A atividade ludica é tao
antiga quanto a propria humanidade [...]. O jogo € um fenémeno antropologico que
se deve considerar no estudo do ser humano, € uma constante em todas as
civilizagbes, esteve sempre unido a cultura dos povos, a sua historia, ao magico, ao
sagrado, ao amor, a arte, a lingua, a literatura, aos costumes, a guerra. Conforme
Schimitt et. al. (2016, apud Ortiz, 2005, p. 9) que também afirma: “o jogo serviu de
vinculo entre povos, € um facilitador da comunicagao entre os seres humanos”.

Um profissional que assume sua crenga no poder de transformacao das
inteligéncias, que desenvolve os jogos com seriedade, que estuda sempre e se
aplica cada vez mais, desenvolvendo uma linha de cientificidade em seu
desempenho, mas que essa linha nao limita sua sensibilidade, alegria e entusiasmo.
Um promotor de brincadeiras que sabe brincar (ANTUNES, 2011).

A utilizacdo dos jogos, nessa época, para fins educativos, também é
evidenciada por Schimitt (2016 apud Kishimoto, 1998) que destaca: Platdo comenta
a importancia do “aprender brincando”, em oposicado a utilizagado de violéncia e da
repressao.

Da mesma forma, Aristoteles sugere, para a educagéo de criangas pequenas,
0 uso de jogos que imitem atividades sérias, de ocupagdes adultas, como forma de
preparo para a vida futura Schimitt (2016 apud Kishimoto, 1998 p.15).

O Jogo empresarial foi concebido para a simulagdo em ambiente de escala
reduzida, quando comparado a empresa ou 0 mercado aquele que se deseja atuar,
inserindo ou projetando um produto. Podem-se atribuir dois aspectos fundamentais
inseridos nos jogos empresariais: o mecanismo simulador, o artefato, concebido de
forma manual ou eletronica (Grafica) contendo as etapas de mapeamento do
processo aplicado; o jogo propriamente, que como premissa tem a tomada de
decisao sob a incerteza (Gargalos de processos) (SAUAIA, 2013).

Tal explanacdo estd em conformidade com as formulagdes recentes de
(GRECO et. al. 2013), de que simulagéo virtual por parte de colaboradores possa
ser realizada tanto para escala industrial ou n&o industrial.

Para implantagdo dos jogos empresariais estabelece uma compreensao de
conceitos sistémicos, estimulando e desenvolvendo habilidades corporativas, bem

como as interpessoais, eleva a compreensdo da empresa como um todo; tornando-o
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fundamental para a assertividade na tomada de decisdo. Além disso, os resultados
sao mensuraveis nos aspectos cognitivos, tais como: ampliacdo da criatividade;
comprometimento; melhora como um todo na motivagdo; crescimento no
desempenho profissional conforme Gramigna (2015, apud Vergara, 2010).

Para Bell e Loon (2015, apud Vergara, 2015), expde que o contato constante
com ambientes de simulagado, aplicado por educadores, com a finalidade gerar
estimulo e consequentemente engajamento, fomenta o pensamento critico, e por
sua vez a sua aplicacdo € satisfatéria. Em linhas gerais, afirma (VOS, 2014) o
ambiente de simulagao, o jogo, transporta os participantes para aspectos pontuais
(situagbes que demandam atengdo, no cenario empresarial), por sua vez,
estabelece e solidifica o aperfeigopamento em camadas fundamentais, tais como:
destreza; relacbes pessoais e analise na tomada de decisdo. O resultado 6timo de
desempenho em simulagdes aferido aos negdécios € vinculado a aprendizagem e
capacidade de: interpretar e integrar eficientemente processos relativos a etapas
desenvolvidas para a sua concepgado, sao incluidos também aspectos de
pensamento critico, trabalho em equipe e a gestao de tempo.

Sao incontaveis os beneficios proporcionados pela adogdo de jogos
empresariais, cobrindo de forma homogénea as partes envolvidas; auxiliares,
analista, gestores entre outros. Para Tan, Tse e Chung (2015, apud Vergara, 2010)
e Bellotti et al (2015, apud Vergara, 2013) a aprendizagem por meio de jogos possui
quatro principais objetivos:

e conhecimento facilitado;

e pensamento sistémico;

e promover a aprendizagem;

e de modo agradavel.

Jogos valiosos sdo os que despertam interesse e envolvem progressos
expressivos no desempenho dos participantes (ANTUNES, 2011).

A aplicagdo da sequéncia didatica composta por um conjunto de jogos
possibilitou a discussdo do uso de jogos didaticos como estratégia de ensino
eficiente para a compreensdao de conceitos matematicos, desde que tenham
objetivos bem definidos e um planejamento cuidadoso na sua aplicagdo (SCHIMITT,
2016).
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O pos-teste, realizado apds a aplicagdo de uma sequéncia didatica da qual
constavam jogos didaticos, permitiu detectar uma melhoria da aprendizagem dos
conceitos envolvendo numeros fracionarios (SCHIMITT, 2016 p. 117).

Ao término da sequéncia didatica, as estudantes concluiram que o uso de
jogos auxilia no desenvolvimento da criatividade e do raciocinio l6gico; contribui para
o desenvolvimento do comportamento humano como aprender a trabalhar em
equipe e a respeitar regras; amplia a capacidade de resolver problemas, e todos
relataram que os jogos trabalhados serdo utilizados por elas no exercicio de sua
profissao (SCHIMITT, 2016)

3 MATERIAL E METODOS

O mapeamento da empresa objeto de estudo estd subdivido nas
caracteristicas: necessidade de aquisi¢cao, selecdo dos fornecedores, analise e
escolha das requisi¢cdes, emissdao do pedido de compra com as devidas condi¢coes
comerciais, acompanhamento do recebimento do pedido pelo fornecedor, a emissao
da nota fiscal e entrega nas fabricas industriais. Assim o registro da entrada de
mercadoria ou servico e analise das notas fiscais até o seu pagamento.

O estudo foi realizado com viés nos impactos causados através das falhas
operacionais que se estendem onde ao longo da cadeia de suprimento, desde a
determinacao da necessidade até o pagamento da nota fiscal.

A metodologia de pesquisa adotada para elaboracdo desse projeto foi o
Design Science Research e os aspectos metodoldgicos abordados estéo ilustrados

na Figura 3.
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Figura 3 — Métodos de pesquisa.

Aspectos Metodolégicos

Abordados

Natureza de Forma de Processo de Tipo de Instrumentos

Pesquisa: Abordagem Raciocinio Investigagao
Aplicada CUEIIEINE) Indugéo — Exploratéria || —  Survey
Basica || Quantitativa || Deducso Descritiva || | Esgjdo de
aso
|| Explicativa | [ Modelagem
Estudo de
Campo

| Experimento

Teorico/
Conceitual

Pesquisa-
agao

Design
L Science
Research

CLASSIFICACAO DA PESQUISA: Design Science Research

UNIDADE DE ANALISE: Empresa no Ramo Quimico

PUBLICO ALVO: Centro de Servicos Compartilhados e Fabricas

INSTRUMENTO DE COLETA DE DADOS: Observagéao Participante e Entrevistas.

Fonte: Adaptado pela autora (MIGUEL 2012).
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O método design science research tem como objetivo desenvolver o
conhecimento para capacitagdo de profissionais da area em questao, possibilitando
a criacao de solugdes para problemas praticos enfrentados no dia-a-dia em campo.
A autora faz uma analogia, comparando o método a uma das ‘ciéncias exploratérias’
por exemplo - que, resumidamente, buscam desenvolver conhecimento com o
objetivo de descrever, explicar e prever. Conforme Charafeddine et. al. (2007, apud
Van Aken, 2005).

A viséo geral, figura 4, de cada fase abordada para o desenvolvimento do
assunto sdo: Cadeia de Suprimentos, Mapeamento de processos, Capacitagao e o

Jogo didatico.

Figura 4 - Descricao das fases do método de pesquisa adotado: Design Science Research.

Cadeia de Suprimentos

Mapeamento de Processo

Capacitacao

Fonte: Elaborado pela autora (2018).

A coleta de informacgdes tedrica foi realizada através de pesquisa de livros,
artigos e dissertacoes.
Os processos logisticos aqui estudados foram:
e 0 recebimento de suprimentos nas filiais de Paulinia, Itatiba, Cubatéo,
Brotas, Tabodo da Serra, Santo André e Sao Bernardo do Campo SP;

e expedicao de materiais para posterior transformacgao e producao;
13



e no transporte, a entrega de materiais no cliente e retorno dos materiais

para a empresa.

A classificacdo da pesquisa é dada através da observagao do participante,
para tanto foi utilizado de técnicas de entrevistas e também solicitagdo via e-mail
para que fosse preenchido um formulario no Microsoft Excel referente aos oito
pontos destacados.

Para cada etapa, de 1 a 8 foi solicitado ao setor responsavel, elegendo
operadores, analistas, supervisores e gestores para responder sobre a etapa
(inerente ao processo, € estatico e faz parte de uma metodologia), qual problema
(variavel) ocorreu e qual a solugdo (variavel) para este. Apds todos os dados

coletados foi trabalhado o desenvolvimento da estratégia do jogo didatico.

Quadro 1 - Levantamento de dados da classificacéo da pesquisa observacao Participante.
INSTRUGCOES

. Determinacéo da necessidade

. Determinacéao da fonte

. Selecao de fornecedores

. Processamento de pedidos

. Monitorizac&o de pedidos

. Entrada de mercadorias

N OO b WN -

. Revisao de faturas

8. Processamento de pagamento
Fonte: Elaborado pela autora (2018)

O Levantamento de dados da etapa entrevistas e observacado participante
foram realizados através de uma planilha feita no Excel, conforme mostra na Tabela
1. O exemplo de como foram preenchidas as situacdes levantadas, estdo colocadas
em trés colunas:

e coluna 1 para descrever a etapa do processo;

e coluna 2 para descrever o problema do processo;

e coluna 3 para descrever a solucdo que atualmente é tomada e assim

corrigir o problema.

As entrevistas também foram realizadas por telefone, as ligagdes foram

efetuadas para operadores e gestores das fabricas e escritérios de Sao Paulo. Foi
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solicitada também a explicagdo sobre o funcionamento dos processos como:
recebimento de materiais e servigos; registro das notas fiscais na entrada dos
produtos; funcionamento das operagdes; quais as dificuldades dos usuarios; gestao
do estoque e compras; também sobre os processos de devolugdes, quarentenas
entre outras informacdes que foram levantadas para melhoria dos processos.

O preenchimento da tabela foi efetuado pela autora durante as entrevistas e
também pelos proprios colaboradores que receberam o documento em Excel
compartilhado através do e-mail.

Tabela 1 - Levantamento de dados através das entrevistas e preenchimento do documento em Excel.

Fonte: Elaborado pela autora (2018).

Apds anadlise do levantamento de dados, foram conjecturadas varias
estratégias para a formacédo do jogo. Como conclusdo ficou definida para cada
etapa, problema e solugéo levantada: uma pergunta com cinco alternativas multiplas
escolhas, sendo apenas uma das opgdes a correta. Cada pergunta corresponde a
uma carta do jogo. Cada carta tem um cédigo. O primeiro cédigo é constituido pelas
letras AA maiusculos, seguindo sucessivamente ao AB, AC, AD até atingir o numero
de 150 cartas.
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O jogo é adaptavel, foi criado para que no processo de aplicagao exista a
possibilidade de fazer levantamento das melhorias e possiveis mudangas nas cartas
ja existentes, assim como criar novas cartas.

No processo de estruturagdo e organizagao das informagdes foram seguidos
passos que ao longo do desenvolvimento ficou definida a criagdo de um gabarito. O
quadro 2 mostra o gabarito, para uma pessoa que € a aplicadora do jogo aos grupos

de pessoas.

Quadro 2 - Gabarito com as respostas referente as perguntas multipla escolha.

AA E Solicitar ao Fornecedor com urgéncia - processo regularizagcédo (remediation)
AB C Utilizar e ja requisitar novo material para repor no estoque.

AC D Encontrar fornecedor que “faga entrega imediata Substituta”.

AD B Solicitar cadastro do material ou solicita compra direta (sem estoque)

AE A Calcular necessidade de compra considerando o pico + normal e repor estoque
AF E Solicitar a alteragdo do cadastro e requisitar apés atualizagéo

AG B suspender pedidos
Fonte: Elaborado pela autora (2018).

ApOs a organizagao da planilha em Excel, observou-se a necessidade de
utilizar uma ferramenta que facilite a correcido as possiveis adaptacdes a serem
atualizadas nas questdes assim como em suas respostas durando a aplicagao do
jogo. Entao foi utilizado o Power Point, figura 5, para elaboragao das cartas com as
perguntas e respostas de multipla escolha. Nesta ferramenta foi possivel codificar
cada uma das cartas, iniciando pela carta AA e seguindo assim sucessivamente até

atingida quantidade necessaria.
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Figura 5 - Ferramenta utilizada para organizar as cartas do jogo.
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Fonte: Elaborado pela autora (2018).

4 MAPEAMENTO DA SITUAGCAO ATUAL

A empresa é composta por quatro Centros de servigos financeiros que sao
responsaveis por aperfeicoar o trabalho de entrega das demandas financeiras e
contabeis da empresa. E composta por diversas fabricas em todo mundo onde s&o
produzidas especialidades para fornecer aos seus clientes.

Os centros de servigcos trabalham conectados com as fabricas fazendo com
que o fluxo de suprimento flua conforme ensinam as metodologias Lean e SixSigma.
A busca pela otimizagcdo dos processos através da eliminacido de desperdicios,
processamentos desnecessarios entre outras necessidades levantadas € constante

na organizagao.

4.1 Organograma

O organograma da empresa, figura 6, conta com um presidente e quatro
diretores, um para cada Centro de Servigo. O jogo foi desenvolvido para aplicar no
Centro 1, a abrangéncia de atuacgédo é a partir da lideranca de equipe, especialistas e

operadores.
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Figura 6 - Organograma da empresa.

Presidente

Centro 1 Centro 2 Centro 3 Centro 4

Diretor 1

Gerente

Coordenador

|
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‘ : Campo de atuacdo onde ocorre a
Especialistas E> aplicacdo do Jogo didatico sobre

| a Cadeia de Suprimentos.

Operadores

Fonte: Elaborado pela autora (2018).

Diante desse cenario de suprimentos ha necessidade de materiais,
embalagem, matéria prima, servigos, transportes, fornecedores, compradores,
emissdao e acompanhamento dos pedidos junto ao fornecedor até a entrega, bem
como a revisao das notas fiscais até seu pagamento.

Para o desenvolvimento desses processos a empresa conta com uma
estrutura nas quais estao divididas as atividades por setores e locais onde cada uma

destas é realizada.

4.2 Fluxogramas

Na fabrica esta a responsabilidade pelo levantamento da necessidade,

elaboragao da requisicdo de compra (RC) e recebimento das mercadorias. O setor
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de compras solicita cotacdes e faz a selecao de qual fornecedor realiza a compra,
negocia também a criagao e renovagao de contratos.

Os pedidos gerados manualmente, figura 7, sdo aqueles que vém da fabrica
através de uma requisicdo por cotacdo. Sao referentes a materiais bem especificos
e utilizados esporadicamente. (limite, logistica, importacdo, embalagens entre
outros).

O aprovisionamento (POC) é responsavel pela criagdo de pedido de compra
(PC), confirmagao se o fornecedor recebeu todos os pedidos emitidos e enviados.
Faz também o acompanhamento da entrega para garantir que os produtos cheguem
ao prazo. Faz a cobranga ao fornecedor para os casos de atrasos nas entregas.

Os atrasos sédo gerados por diversos motivos diferentes, alguns deles
conforme as pesquisas de campo sao:

e divergéncia de preco e impostos;

e divergéncia de termo de pagamento;

e divergéncia de frete;

e divergéncia de prazo de entrega;

e entrega de material incorreto e devolugéo;

o falta de licencas do exercito, civil e federal;

e faturamento minimo;

e divergéncia na descrigao do material

e material obsoleto;

e atraso na importacao;

e contrato desatualizado;

e atualizacdo da versao dos produtos.

Assim que o fornecedor recebe o pedido, verifica se esta conforme a
proposta, caso esteja de acordo faz o faturamento e entrega. Se apresentar alguma
divergéncia, devolve o pedido ao aprovisionamento e solicita correcdo ou
atualizacao antes de faturar.

Ao receber os pedidos na fabrica a fatura é colocada no sistema para revisdo
fiscal antes do pagamento, nesta etapa se a equipe encontrar divergéncia, esta deve
enviar um e-mail interno chamado web cycle (WC) para solicitar correcédo da
divergéncia. Depois de corrigida a nota fiscal € liberada para pagamento.
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Figura 7. Fluxograma para pedidos emitidos de forma manual.
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Fonte: Elaborado pela autora (2018).

Ha materiais que sado comprados por catalogo devido a alta demanda e
frequéncia de compra, para estes e para os materiais que sdo de contrato: os
pedidos de compras sdo gerados automaticamente, figura 8. Os pedidos gerados
automaticamente vao direto para o fornecedor sem acdo do aprovisionamento na

criagao destes.
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Caso o fornecedor aponte alguma divergéncia, o aprovisionamento (POC)
recebe por e-mail e faz a tratativa normal conforme o fluxo do processo.

A divergéncia de pedidos gerados automaticamente vem acompanhada da
necessidade de atualizacédo do item de contrato, assim ha envolvimento de compras
para validacdo da modificagdo. Apds aprovada a solicitagdo, o contrato é enviado

para uma equipe de apoio chamada Mestre de Dados, assim € atualizado.

Figura 8 - Fluxograma dos pedidos de compra emitidos de forma automatica.
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Fonte: Elaborado pela autora (2018).
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5 PROPOSTA JOGO DIDATICO

A proposta deste trabalho foi desenvolver um jogo didatico a fim de
conscientizar os colaboradores do centro de servigos financeiro. Mostrar o impacto
que o problema de um setor da cadeia de suprimentos tem sobre o outro setor e
vice-versa.

A aplicagéo do jogo didatico tem como objetivo treinamento no Centro de
Servigcos compartilhados, o qual é um tipo de negocio, que comegou a ser
introduzido no Brasil no final dos anos 90. Em 1999, a ABB - Asea Brown Boveri
iniciou a sua implantagéo, segundo (MAGALHAES, 2013).

O objetivo é trabalhar através do jogo didatico, a conscientizagdo sobre os
impactos que um problema que ocorre em um setor da cadeia tem sobre o outro
processo que vem antes, depois € na cadeia como um todo. Desenvolver nos
colaboradores uma visao sistémica, para que pensem além do seu “quadrado”.
Precisam pensar “fora da caixa” para que consigam propor melhorias para o

processo.

Tabela 2 - Levantamento de dados através das entrevistas e preenchimento do documento em Excel

Ola prezados do aprovisionamento,

Por gentileza preencher conforme abaixo, as etapas desde quando chega uma requisigado pra criagdo de um pedido, oportunidades de
melhoria e qual a solugdo que hoje é tomada.

Podem priorizar 10 problemas que geram maiores impactos.

Falta infomar a condigdo de
pagamento

RC chega ao POC para emitir PC Abre FQE e solicita ao comprador

NF chega ao POC para emissdo PC Falta data de vencimento e condigdo

Abre FQE e solicita ao comprador

Regularizagdo

Material

Proposta RC para emissdo PC

Transagdo rodando para emissdo do PC

Transagdo rodando para emissdo do PC

1. Transagdo rodando para emissdo do PC

2. RCchegaao POC para emissdo do pedido

RC chega ao POC para emissdo do pedido -

de pagamento

Contém todas as informagdes

L. Emite o pedido e envia ao fornecedor
necessarias na proposta

- Segue frete do cadastro do

Falta infomag&o sobre o tipo de frete
fornecedor

Vendor bloqueado para organizagdo
de compras

Abre VWF para solicitar o
desbloqueio
Contatar o requisitante para que

Ordem bloqueada para emissdo do PC e

Abre VWF para solicitar o

Vendor bloqueado A. desbloqueio

Divergéncia entre o valor da requisigdo

B.  Abre FQE informando ao comprador
€ 0 anexo
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Legenda:

FQE = indica que uma requisi¢éo esta em ndo conformidade
POC = aprovisionamento

PC = pedido de compra

VWF= vendor workflow (ferramenta utilizada para atualizar cadastro de fornecedores)

Fonte: Elaborado pela autora (2018).

O jogo didatico é composto dos seguintes itens:

Pecas: um tabuleiro (50 cm x 70 cm), seis carrinhos, 150 cartbes com

perguntas de multiplas escolhas, tendo cinco alternativas de resposta e um dado.

Figura 9 — Carrinhos e o dado do jogo..

Fonte: Elaborado pela autora (2018).

Confeccgao: Como desenho piloto, foi confeccionado um tabuleiro sobre uma
cartolina 50 cm x 70 cm, onde foi feito colagem de figuras que representam a cadeia
de suprimentos e um caminho com 60 casas para percorrer, seis carrinhos, 150
cartdes em papel com perguntas de multipla escolha, 50 cartdes em branco em

média (9 cm x 7 cm) em papel sulfite gramatura 90.

Numero de Jogadores: 2 a 6 jogadores.
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Fonte: Elaborado pela autora (2018).

5.1 Regras e modo de jogar

Cada jogador deve escolher a pega que lhe represente. A peca que
representa a pessoa que esta jogando deve percorrer a trilha que o conduz ao final
da cadeia que é o pagamento da nota fiscal ou boleto bancario. Assim o objetivo de
finalizar o processo com sucesso € cumprido.

Os jogadores langcam o dado e quem obtiver o maior numero inicia o jogo.

No inicio do jogo todos os jogadores devem passar pela primeira casa, a
fabrica, e parar obrigatoriamente. Pegar um cartdo do processo na qual sua peca
esta, ler o problema. Apds responder corretamente qual a solugdo deve ser tomada,
joga o dado e avanga o numero de casas tirou ao langa-lo. Caso n&do responda
corretamente, permanece onde esta até chegar sua vez a proxima rodada.

Cada cartdo tem um problema inerente ao processo. No mesmo cartdo esta
descrita a solugdo como multipla escolha de cinco alternativas, sendo uma a correta.

Sempre que o jogador acertar a resposta, pode avangar o numero de casas que tirar
24



ao langar o dado, isso significa que o processo esta fluindo conforme ensinam as
metodologias Lean e Six Sigma.

Os cartbes devem ser lidos em voz alta, e se houver alguma duvida,
questionamento ou apontamento, estes devem ser escritos nos cartdes em branco
(coloca o codigo da carta referencia, por exemplo: carta BZ descreve a situagao e
deixa com o aplicador do jogo). A resposta valida sempre sera aquela indicada no
gabarito, as divergéncias ndo devem ser discutidas durante o jogo, apenas escritas
nos cartbes em branco, assim o jogo pode fluir para que finalize no tempo
adequado.

Todas as situagcdes mencionadas nos cartdes em branco passarao por uma
analise junto ao criador do jogo, a gestdo e analistas do processo para que as
devidas acgdes sejam tomadas.

A figura 11 ilustra que as casas de parada obrigatéria, ao passar por estas o
jogador deve parar obrigatoriamente e ficar uma rodada sem jogar. Esta acao
representa a alta demanda, pois o jogador obriga-se a deixar sua fila de atividades

parada devido a outras prioridades que sao urgentes.

Figura 11 - Casas do tabuleiro de parada obrigatéria durante o jogo.

Fonte: Elaborado pela autora (2018).

Neste momento devem trabalhar fortemente pensando em equipe, visto que
havera redistribuicdo das tarefas devido a situagdes adversas tais como: A saida de
um colega por licengca maternidade, atestado, férias, desligamento entre outras; o
aumento na demanda de atividades urgentes; a demora de um colaborador para

resolucdo de um problema critico que demanda mais tempo até soluciona-lo.
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Ganha o jogo aquele que conseguir finalizar primeiro o processo com
sucesso. Se quiser, os outros jogadores podem continuar o jogo até conseguirem
finalizar o processo com sucesso. A continuidade do jogo apds o primeiro vencedor
deve ser alinhada antes ou durante o jogo conforme o tempo disponivel e objetivo
definido na hora.

O jogo pode rodar para apenas um processo especifico visto que nas casas

do tabuleiro esta sinalizado ao qual processo se refere.

Figura 12 — Mostra a possibilidade de jogar apenas um processo da cadeia de suprimentos.

e TR el L Ve

Fonte: Elaborado pela autora (2018).

As cartas com as perguntas sdo separadas por processo. O tabuleiro protétipo do
jogo foi criado para rodar como teste e assim trabalhar no seu aperfeicoamento.
Apoés a aplicagao das melhorias ha possibilidade de criar um novo tabuleiro através

de um software, a ideia é utilizar o método gamificagcao para reproducao oficial.
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Figura 13 — Alguns exemplos de cartas do jogo.

FABRICA

Usuario precisa de uma pega durante a fabricagdo e ndo tem em estoque:

A

m o 0

o

Comprar por calalogo,

Abrir carrinho para comprar com urgéncia,

Solicitar para compras prordade na compra.

Rodar via contrato automaticaments para gerar o PO imediata

Salicitar ao Farmecedor com urgencla - processo regularizacac (remediation).

AH

COMPRAS

Varias possibilidades de fornecedores, busca do que oferece melhores condigdes:

mo oo >

Levantaments atraves de pesguisa .

Escalher o qual atende as exigéncias confarme IS0,

Fesquisa no mercado por Fomecedores que vendem o produlo
Selecionar lista de Fornecedores.

Levantamento afraveés de pesquisa e elimnagde por critério

o e e e % o
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AN
COMPRAS

Urgéncia para encontrar outro fornecedor, fornecedor atual ndo consegue entregar
no prazo:

Procurar no mercado fornecedor que atenda a necessidade.
Fazer pesquisa de mercado para encontrar nove fornecedaor,
Verificar se material substituto atende a necessidade.

Selecionar lista de fornecedaores.

moome

Comprar com aguele gue tem o malhor custo baneficio.

e Ry g o BN

AU

PROCESSAMENTO DE PEDIDOS

Requisigdao chega no aprovisionamento (POC) para emitir pedido e falta informar a
condigdo de pagamento:

A, Abrir FQE (ndo conformidade) e solicitar ao comprador,
Abrir E02 (nao conformidade) & solicitar ao comprador.
Abrir FQE (n&o conformidade) e solicitar ao requisitante.

Criar conforme o cadastro do formecedor,

m 5 oty o

Verificar no campo texto da requisicio e na proposta, caso nao encontre, segue

canfarme o cadastro do fornecedor.

rm e e ‘5:3 gl B
s AN
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BK
PROCESSAMENTC DE PEDIDOS

Qual o valor para requisicdes de aprovacdes Automaticas?

== 20 mil reais para o Brasil.
== 10 mil reals para o Brasil.
== 30 mil reais para o Brasil.

<= 40 mil reais para o Brasil.

mpoDo®®

== 15 mil reais para o Brasil,

pth 1 &

MONITORIZAGAO DE PEDIDOS

BO

Devolugdo de material por quantidade incorreta e ja com registro de entrada criado:

Planta emite NF de devolugdo & fornecedor agenda a retirada ¢ faz a froca quande frete £ CIF
Planta emite NF de devolugdo e fornecedor agenda a retirada 2 faz a froca quande frete & FOB
Emitir MF de devoleclic e Planta agenda a retirada para ¢ formesedaor fazer a troea quanda frefe & CIF

Enviar para a CUR fazer anakise, sclicitar a0 Fornecedor carta (anexar no SEFAZ) de corregfios NF
Credito para comigir o valor.

o0 o>

E. Estomar, Emitir NF de devolucdo & fazer FUP com o formecedor.

e e g a ‘
Eya S . ;s:. N a
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BU

MONITORIZAGAO DE PEDIDOS

FUP - Atraso por divergéncia de prego:

A

B
a:
B

- |

Verificar com ¢ Fomecedor a atualizagdo do prego, corngir e reenviar pedido.

Verificar com o requisitante a atualizagdo do prego, corrgir e reenviar pedido,

Verificar com o gestor a atualizacdo do prego. se positivo corrgir @ reenviar pedide ao fornecedar.

“alidar com o requisitante se a nova data de entrega infermada pelo Fornecedor atente a

necessidade,

Validar com o requisitante a atualizacdo do preco, se positive cormngir @ reenviar pedido ao
fornecedaor.

a@{‘&

DS

MONITORIZACAO DE PEDIDOS
FUP - Precisa da Licenga da Policia Federal.

moom®e

Aprovisionamento deve enviar Licenga da Policia Federal ao fornecedor
Requisitante deve enviar Licenga da Policia Federal ao fornecedor
Comprador deve enviar Licenga da Policia Federal ao fornecedor
Enviar Licenga da Policia federal

Enviar Licenca da Policia Federal para a transportadora

bl jacT, iy w2 E X a
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DZ

FABRICA - REGISTRO ENTRADA DE MERCADORIAS

Quando o registro de entrada da quantidade da NF &€ maior que
quantidade do pedido:

A. Devolver Material ao fornecedor e cancelar o processo

B. Consultar requisitante para ajustar quantidade ou devolver

C. Devolver a NF ao fornecedor para que emita outra correta

0. Alterar a gquanfidade na RC e PC para corngir

E. Solicitar ao POC para ajustar a RC e PC conforme a NF

g&; fi.fﬁ«i

EC

iy iy

FABRICA - REGISTRO ENTRADA DE MERCADORIAS

Fornecedor com mais de uma filial e pedido comprado da matriz, gera divergéncia
de CNPJ :

A

mo o w

Se ja tem registro eslorna-lo, cancelar tambem todo processo para emitir nove pedido
no CNPJ correto conforme a filial.

Estomar registro @ emitir novo pedido no CNPJ cormeto conforme a filial,

Cancelar pedido e emitir novo pedide no CNPJ da nota fiscal.

Cancelar pedido & requisicao, emitir novo pedido no CHNPJ commeto conforme a filial
Cancelar requisicao e emitir novo pedido no CHNPJ da nota fiscal.

‘g$ ii"l
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EH
REVISAO DE FATURAS - CONTABILIZACAO

IVA incorreto ao contabilizar, precisa estornar MIGO e MIRO para corrigir:

Contatar a fabrica para estorno e corregao

Contatar aprovisionamento para estorno e corregao

Contatar central Unica de recebimento para estorno e corregao
. Contatar requisitante para estomo e corregao

m S 3

Contatar todos do processo para estorno e corregan

P ol N e
o e o

PROCESSAMENTO DE PAGAMENTO =

Pagamento de Fatura para fornecedor com conta bancaria bloqueada:

A. Solicita ao fornecedor para uma naova conta para realizar o pagamento,
B. Solicita a equipe D&A contato com fornecedor para verificar uma nova
conta.

C. Solicita ao POC contato com fornecedor para verificar uma nova conta,

=

Solicita ao D&A desblogueio da conta para realizar o pagamento.
E. Solicita ac SPOC contato com fornecedor para verificar uma nova conta.

e w® € [ :
I A

Fonte: Elaborado pela autora (2018).
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Figura 14 — Inicio do jogo de tabuleiro da cadeia de suprimentos.

Fonte: Elaborado pela autora (2018).

Figura 15 — Jogando o jogo de tabuleiro da cadeia de suprimentos.
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Fonte: Elaborado pela autora (2018).
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Figura 16 — Finalizando o jogo de tabuleiro da cadeia de suprimentos.
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Fonte: Elaborado pela autora (2018).

6. CONCLUSAO

A organizacado dos servigos da empresa objeto de aplicagao deste artefato,
ramo quimico, ocorre de maneira muito dinamica e constantemente envolve um
movimento ou condi¢gdo 0s quais se exige: pressdo constante por melhorias. Ha uma
demanda elevada de servigos vinda dos clientes internos, com base na cooperacéao
e participacao de gestores e empregados.

O relacionamento entre todas as unidades do negdcio deve estar bem
integrada, ser cooperativos e néo pode ser estatico.

O avango acelerado das tecnologias exige a condugdo dos negdcios de
maneira eficiente. Nesse contexto a interoperabilidade de tecnologia, processos e
informacdes de dados precisam ser de servigos prestados com qualidade.

A interoperabilidade ndo deve ser apenas para integragcdo de redes e
sistemas, mas também é necessario esforgo continuo das pessoas para assegurar
que sistema, processos e cultura da organizagdo sejam bem gerenciados para
maximizar oportunidades.

O objetivo principal desta pesquisa visou o desenvolvimento de uma
proposta que capacite e mostre aos colaboradores como a cadeia inteira funciona do

inicio ao fim, para que haja melhoramento no desenvolvimento das atividades dos
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setores que sdo conectados e dependentes um do outro para o bom andamento dos
processos. Desde a aquisicdo até o pagamento. Com essa base de dados foi
desenvolvido o jogo didatico para treinamento a fim de capacitar os colaboradores.
Assim, levando-os a visdo sistémica de modo que também possam enxergar o
impacto que as falhas de um processo geram no outro.

O resultado esperado é a melhoria na qualidade dos servigos, apoderar os
empregados para que desenvolvam melhorias para o crescimento da empresa. O
jogo também foi desenvolvido para todo tipo de publico que tenha interesse ou
necessidade em compreender melhor sobre como funciona a cadeia de

suprimentos.
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