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RESUMO

Este projeto se prop0s a analisar a pertinéncia da existéncia de um componente
curricular de Jogos de Empresas nas matrizes dos cursos de gestdo, como
metodologia supostamente eficaz, no processo de assimilacdo de conceitos de
estratégia, financas, marketing, logistica, producao, recursos humanos, economia e
contabilidade, simulando sua aplicacdo em um ambiente proximo da realidade e,
consequentemente, no processo de tomada de decisdo nas organizacbes. Este
estudo pretendeu contribuir para esta validagéo, levando em conta a percepcao do
aluno e do professor de uma instituicdo de ensino na cidade de Anapolis-Goias, que
aplica a disciplina de jogos de empresas como encerramento de seus MBAs. Foi
conduzida uma pesquisa de campo, exploratério-descritiva apoiada em fontes
primérias de evidéncias. Para analisar a percep¢cdo dos estudantes sobre o valor
agregado pelo uso das ferramentas de jogos de empresas no processo de ensino-
aprendizagem e como ferramenta de gestéo foram idealizadas duas formas de coleta
de dados: aplicacédo de questionarios e realizacdo de grupo focal. E para analisar a
percepcéo dos professores foi desenvolvida uma entrevista em profundidade com o
professor da disciplina e idealizador do Software Business Game. A andlise de
contetido dos materiais resultou indicios e evidéncias de que as atividades vivenciais
nos jogos de empresas auxiliam a assimilacdo de conhecimentos oportunizados no
curso, através de uma participacdo ativa. Na percepc¢ao do aluno, o jogo de empresa
€ reconhecido como boa e/ou muito boa metodologia. J& como ferramenta de gestéo,
os alunos percebem que os beneficios alcancados através dos conhecimentos,
habilidades e comportamentos desenvolvidos no jogo sédo bem altos. Na percepcao
do professor o jogo de empresa permite ao aluno uma participacdo mais ativa,
proporcionando um aprendizado maior, pois 0 conhecimento € visto de forma aplicada
e contextualizado, além deste conhecimento se relacionar com Varios outros
conhecimentos de forma interdisciplinar. O estudo possibilitou demonstrar que o jogo,
além de trabalhar com muitos conteudos interdisciplinarmente, exige habilidades e
comportamentos como: utilizar a informética, tomar decisdes, discutir em grupo,
negociar, persuadir, analisar dados e relatérios, entre outros.

Palavras-chave: Administracéo; jogo de empresa; formacao de gestores;



ABSTRACT

This project aimed to analyze the relevance of the existence of a curricular component
of Business Games at the headquarters of the management courses, as supposedly
effective methodology, the process of assimilation of concepts of strategy, finance,
marketing, logistics, production, human resources, simulating savings and accounting
application in a close environment of reality and, therefore, the decision-making
process in organizations. This study aimed to contribute to this validation taking into
account the perception of the student and the teacher of an educational institution in
the city of Anapolis, Goias, which applies the discipline of game companies like closing
their MBAs. field research, exploratory and descriptive supported by primary sources
of evidence was conducted. To analyze the students' perception of the value added by
the use of the tools of game companies in the teaching-learning process and as a
management tool were developed two forms of data collection: questionnaires and
conducting focus group. And to analyze the perception of teachers an interview was
developed in depth with the subject teacher and founder of the Software Business. The
material content analysis resulted evidence and evidence that experiential activities in
the gaming companies help the assimilation of knowledge oportunizados the course,
through active participation. In the perception of the student, the company's game is
recognized as good and / or very good methodology. Already as a management tool,
the students realize that the benefits achieved through the knowledge, skills and
behaviors developed in the game are very high. In the perception of the teacher the
business game allows the student a more active role, providing greater learning
because knowledge is seen applied and contextualized way, besides from knowledge
to relate to various other knowledge in an interdisciplinary way. The study showed that
the game, in addition to working with many interdisciplinary content requires skills and
behaviors using the computer, make decisions, open discussion, negotiate, persuade,
analyze data and reports, among others.

Keywords: Administration; business game; training managers;
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1. INTRODUCAO

Decisdes - sejam elas simples, como quantas gotas de adocgante irdo ao suco, ou
complexas, como decidir sobre o melhor tratamento para uma doencga, ou ainda, sobre
o funcionamento de um equipamento que se comporta de maneira inesperada - sdo
partes fundamentais da vida cotidiana e, consequentemente, da pratica profissional.

A preocupacao em atender a um conjunto de competéncias durante a formacao
profissional e académica tem sido objeto de importantes debates sobre as formagdes
promovidas pelas Instituicbes de Ensino Superior (IES).

Praticamente todas as funcbes e processos administrativos se fazem
necessarias no processo que envolve a tomada de decisdo. A tomada de decisdo é
uma tarefa dificil que normalmente sé € dominada durante o exercicio da profissao
pelos dirigentes de empresas. O ensino do Management e a tomada de deciséo para
gestores, ainda sem experiéncia profissional, apresentam dificuldades aos docentes
devido a necessidade de criacdo de cendrios proximos da realidade com niveis de
situacdes criticas, onde se permite simular alternativas possiveis para andlises e
construcdo do conhecimento. Estudar o processo de ensino-aprendizagem desta
habilidade parece ser de grande relevancia tanto no ambito académico quanto no que
envolve a pratica nas empresas.

No Brasil, autores como Castanho (2010) e Libaneo (2011) ressaltaram acdes
importantes a serem promovidas pelas IES: uma formacéo profissional concomitante
a uma formacdo académica, integrando teoria e prética; diferentes espacos de
aprendizagem; énfase na educacédo continuada.

Oliveira (2005) adiciona que as IES devem repensar seu papel na articulacao
entre teoria e pratica, a interdisciplinaridade, a predominancia da formagéo sobre a
informacgé&o e a indissociabilidade entre ensino, pesquisa e extenséo.

Em 13 de Julho de 2005, através da Resolucao n. 4, foi instituida as Diretrizes
Curriculares Nacionais (DCN) do Curso de Graduagdo em Administracdo. Nela ficou
estabelecido que a formacdao profissional deva revelar, além de outras, competéncias
e habilidades: reconhecer e definir problemas, equacionar solugdes, pensar e
generalizar conhecimentos, agir estrategicamente, introduzir modificagbes no
processo produtivo, atuar preventivamente e capacidade de transferir o processo da

tomada de decisao.
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Diante dessa diretriz aliada as complexidades que a sociedade tem exigido dos
gestores de organizagdes convem debater se a formacao profissional oferecida pelas
Instituicbes de Ensino esta atendendo as demandas do mundo contemporaneo.

Observa-se que o0 processo de ensino e aprendizagem possui uma
preocupacao presente com a formagéao, capacitacao e desenvolvimento do professor
como condutor desse processo. Apesar das exigéncias atuais de titulacao (Bacharel,
Licenciado, Tecnélogo, Especialista, Mestre e Doutor) ainda se observa uma lacuna
na formacao para docéncia no que tange as praticas pedagogicas e novas estratégias
de ensino.

Originam as dificuldades que as escolas de Gestdo encontram em traduzir as
necessidades de formacéo profissional em curriculos e metodologias de ensino que
induzam a um aprendizado efetivo.

Os cursos relacionados a area da Gestdo oferecem disciplinas mdltiplas e
especificas (Marketing, Producdo, Gestdo de Pessoas, Financas, Economia e
Contabilidade) que agregam conhecimentos de gestdo de recursos humanos,
financeiros e materiais que irdo auxiliar nas funcées como planejar, organizar, dirigir
e controlar para atingir os objetivos em uma organizagao em segundo plano.

Para que esse enfoque mudltiplo aconteca, a metodologia utilizada pelo
professor torna-se de suma importancia para motivar e, muitas vezes desafiar os
alunos a se formarem a ponto de poder transformar desafios ambientais em
oportunidades de negocios para as organizagcdes que estiverem trabalhando.
Metodologias essas que nao focalizam o processo de tomada de decisdo apenas para
um melhor desempenho econdmico, relegando aspectos tais como 0s sociais e 0s
ambientais da gestédo das organizacoes.

Na area da Gestdo, Lacruz (2004) nos ensina que muitas pesquisas que
estudam as deficiéncias na formacdo, concluem haver uma defasagem entre a
formacdo dada pelos cursos e as expectativas do mercado. Sendo assim, ainda de
acordo com o autor, varios estudiosos do ensino de Gestdo tém apresentado
propostas que visam minimizar esse problema, como € o caso de Gerber (2000), que
afirma que a tecnologia de informagdo e comunicacdo tem colaborado muito neste
processo.

Nesse contexto, o uso integrado de novos instrumentos no ensino tradicional

vem potencializando as melhorias da qualidade do ensino, através da exploracdo da
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complementaridade que estas formas propiciam e, entre elas, merecem destaque os
chamados Jogos de Negdcios ou Jogos de Empresas, ou, ainda, Business Games.

Os jogos de empresas sdo abstracdes matematicas simplificadas de uma
situacdo relacionada com o mundo dos negécios. Os participantes administram a
empresa como um todo ou em parte dela, por meio de decisdes sequenciais. Os jogos
de empresas também podem ser definidos como um exercicio de tomada de decisfes
em torno de um modelo de operagéo de negdcios, no qual os participantes assumem
o papel de administradores de uma empresa simulada, podendo assumir diversos
papéis gerenciais, funcionais, especialistas e generalistas (SANTOS, 2003).

Jogos de empresas foram desenvolvidos para estimular o desenvolvimento de
trés habilidades em um gestor, segundo Katz (1974). O desenvolvimento de
habilidades técnicas estaria associado a necessidade de tomada de decisdes na
simulag&o. As habilidades humanas seriam desenvolvidas a partir do momento em
que os alunos negociam uma decisdo Unica para o grupo. E, finalmente, o
desenvolvimento das habilidades conceituais aconteceria no momento da revisao
conceitual dos modelos tedricos.

Assim, embora ndo se encontrem apontamentos especificos nas Diretrizes
Curriculares Nacionais - DCN do curso de Administracdo para a adoc¢ao de jogos de
empresas parece sensato o estabelecimento da correlagédo entre a alteragéo nas leis
gue regem o curso e o aumento da aplicacdo dos jogos, como componente curricular,
no processo de formacao de administradores por diversas instituicées no pais.

Por outro lado, Neves e Lopes (2008) realizaram um trabalho classificando
alguns aspectos como dificultadores para a aplicacéo de jogos no processo educativo,
tais como: a) falta de professores treinados para animar jogos de empresas (LOPES,
2001; ARBEX e outros, 2006; SAUAIA, 2006); b) elevado custo de aquisicdo dos jogos
(ARBEX e outros, 2006; ROSAS; SAUAIA, 2006); c) dificuldade de acesso a jogos
prontos (LOPES, 2001); d) infraestruturas inadequadas a aplicacao de jogos nas IES
(ARBEX e outros, 2006; ROSAS; SAUAIA, 2006) e) falta de consciéncia de
coordenadores e IES (ROSAS; SAUAIA, 2006).

Diante deste contexto, este projeto se propds a analisar a pertinéncia da
presenca de um componente curricular de Jogos de Empresas, como metodologia
eficaz, no processo de incorporagdo de conceitos de estratégia, financas, marketing,

logistica, producdo, recursos humanos, economia e contabilidade simulando a
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aplicacdo desses conceitos em um ambiente proximo da realidade e,
consequentemente, no processo de tomada de deciséo nas organizagoes.

O interesse pessoal pelo tema surgiu durante as atividades de coordenacéo de
cursos de pos-graduacgdo lato sensu numa Instituicdo de Ensino Superior em que a
disciplina de Jogos de Empresas estava presente nos Projetos Pedagdgicos, como
modulo de encerramento de alguns MBAs. Assim, como fruto de observacédo e
reflexdo, emergiram algumas perguntas que motivaram a realizacdo desta pesquisa,
tais como:

. O Jogo de Empresas consegue abordar os conhecimentos nas
disciplinas de estratégia, financas, marketing, logistica, producéo, recursos
humanos, economia e contabilidade, fazendo com que o aluno pense de forma
sistémica a organizagdo?

. Consegue o0s Jogos de Empresas promoverem habilidades de
reconhecer e definir problemas, equacionar solugdes, pensar estrategicamente,
introduzir modificagdes no processo produtivo, como descrito na Diretriz Curricular
Nacional?

o O Jogo de Empresas é uma forma de adequar as escolas de negécios
as demandas organizacionais?

Apss uma investigacao preliminar sobre métodos pedagogicos para ensinar e
aprender aplicados a area de negocios percebeu-se que as escolas, historicamente,
fizeram amplo uso de estratégias de ensino como aulas puramente expositivas, em
que o professor € o Unico a deter o conhecimento e a transmiti-lo, e o aluno € apenas
um receptor de contetudos acabados.

Em geral, as escolas tém adotado os Jogos de Empresas como estratégia ativa
de ensino e aprendizagem, ou seja, promovendo uma aproximacao entre teoria e
pratica e uma visao sistémica das organizagoes.

E objeto de investigacdo dessa pesquisa o software chamado Business Game,
idealizado e desenvolvido pelo Prof. Paulo Henrique de Freitas Miranda, que se
propbée a ser um simulador organizacional para uma aprendizagem vivencial,
proporcionando a seus participantes experiéncias na definicdo e implantacado de
estratégias competitivas de negécios e na tomada de decisdes gerenciais sob

condicdes que permitam sua analise e discusséo.
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Esta pesquisa se justifica ainda mais pelo seu poder em se tornar referéncia
para construcdo de planos de ensino de escolas de negdécios que queiram adotar a
disciplina no escopo de seus cursos. Bem como também contribuird para a area de
jogos de empresas mediante uma releitura de sua importancia quanto estratégia
inovadora de educacao gerencial.

A dissertacdo encontra-se estruturada em sete capitulos. No primeiro, a
introducédo, o tema tomada de decisdes, ensino do Management e formacao de
gestores € problematizado de forma a contextualizar a pergunta da pesquisa. Sao
apresentadas justificativas para execucdo do estudo sob aspectos pessoal,
académico e profissional. No segundo capitulo sdo declarados os objetivos geral e
especificos que nortearam o estudo.

O terceiro capitulo trata da fundamentacdo tedrica da dissertacdo. Nesta
estrutura conceitual é apresentada um composto de habilidades e competéncias
requeridas nos cursos de cunho gerencial bem como algumas estratégias ativas de
ensino e aprendizagem em administracdo. Na sequéncia é contextualizada a origem
dos jogos de empresas, possibilidades de sua aplicacdo, com especial destaque na
sua aplicacdo como ferramenta educacional. Neste Ultimo tdpico, é apresentado o
Business Game como objeto de estudo.

O quarto capitulo, a metodologia, sdo descritos a abordagem da pesquisa, o
corpus do estudo, as técnicas de coleta de dados, andlise e tratamento dos materiais
coletados.

No quinto capitulo serd apresentada a andlise descritiva dos dados e dos
materiais coletados. A descricdo consistird do relato da entrevista semi estruturada
com o idealizador do Business Game Simulation, dos relatos do questionario aplicado
aos alunos e da conducao da técnica de um grupo focal.

No sexto capitulo trard a conclusdo e proposi¢cdes dos resultados a luz da
fundamentacéo tedrica. Nele serda conduzida uma relacdo entre os objetivos da
pesquisa e o0s autores identificados na literatura pertinente ao assunto da dissertagao.
Deseja-se enfatizar os achados que sugeriram 0s jogos de empresas como
ferramenta de apoio de ensino-aprendizagem na formagdo de gestores
organizacionais. Ademais, serdo apresentadas as limitacbes do estudo e as
proposices de estudos futuros. No sétimo capitulo sdo ordenadas as referéncias

consultadas e posteriormente os demais anexos.
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2. OBJETIVOS

2.1 OBJETIVO GERAL

O objetivo geral do estudo € analisar as impressdes dos jogos de empresas como

ferramenta de ensino-aprendizagem na formacao de gestores organizacionais.

2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Como objetivos especificos para a consecucao deste trabalho, destacam-se:

e Verificar a percepcao dos estudantes sobre o valor agregado pelo uso das
ferramentas de jogos de empresas no processo de ensino-aprendizagem e
como ferramenta de gestéo.

e Verificar a percepcao dos professores sobre a eficacia e eficiéncia dos jogos
de empresas;

e Tecer conclusbes acerca do estudo de caso em que se usa 0 método em
relacdo aos aportes, problemas e ou dificuldades em se usar a ferramenta

no processo de ensino-aprendizagem em administracao.
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3. FUNDAMENTACAO TEORICA

Os tdpicos a seguir tratam das habilidades e competéncias requeridas nos cursos
de cunho gerencial e as estratégias ativas de ensino e aprendizagem em
administracdo, afunilando para o Jogo de Empresas. Por fim, é apresentado o
Business Game Simulation, uma plataforma web de jogos de empresas que utilizara
conceitos de estratégia, financas, marketing, logistica, producao, recursos humanos,
economia e contabilidade simulando a aplicagdo desses conceitos em um ambiente

préximo da realidade.

3.1 Habilidades e Competéncias requeridas nos cursos de cunho gerencial

As mudancas, cada vez mais rapidas, geradas pelo mundo globalizado, tanto no
contexto social quanto das organizacfes sdo temas constantes de debates nos
circulos profissionais e académicos. As reflex8es originadas desses debates levantam
algumas indagacdes, entre elas, se a formagédo profissional oferecida pelas
instituicbes de ensino superior responde as demandas oriundas do sistema produtivo
e social.

Em Paris, no ano de 1998 a UNESCO - Organizacdo das Nacdes Unidas para
Educacao, a Ciéncia e a Cultura convidou educadores para reverem a missdo da
educacao superior. Das conclusdes apontadas vale destacar:

e Oferta de cursos para formacdo de profissionais que se adaptem as
necessidades profissionais presentes e futuras;

e Perspectiva critica e humanistica na promocdo da aprendizagem
permanente;

¢ Interdisciplinaridade e pesquisa em todas as disciplinas;

e Reforgo dos vinculos entre educacdo, ambiente de trabalho e sociedade;

e Educacao centrada no estudante;

e Criacao de novos métodos e ambientes de aprendizagem.
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Em 1999, uma Comissdo de Especialistas de Ensino de Administracéo

elaborou as Diretrizes Curriculares para os Cursos de Graduagao. Nesse documento

foram informadas as habilidades necessarias aos egressos dos cursos. Sao elas:

Reconhecer e definir problemas, equacionar solucdes, pensar
estrategicamente, introduzir modificagdes no processo de trabalho, atuar
preventivamente, transferir e generalizar conhecimentos;

Autoplanejar-se, auto-organizar-se, estabelecer métodos proprios,
gerenciar seu tempo e espaco de trabalho;

Expressdo e comunicacdo com seu grupo, superiores hierarquicos ou
subordinados, cooperacgdo, trabalho em equipe, didlogo, exercicio da
negociacdo e de comunicacao interpessoal,

Utilizar todos os conhecimentos — obtidos através de fontes, meios e
recursos diferenciados — nas diversas situacdes encontradas no mundo do
trabalho, isto é, da capacidade de transferir conhecimentos da vida
cotidiana para o ambiente de trabalho e vice-versa,;

Iniciativa, criatividade, vontade de aprender, abertura as mudancas,
consciéncia da qualidade e das implicacfes éticas do seu trabalho;

Refletir e atuar criticamente sobre a esfera da producdo (compreendendo
sua posicédo e funcdo na estrutura produtiva, seus direitos e deveres);
Raciocinio légico, critico e analitico para operar com valores, formulacdes
matematicas para estabelecer relacfes formais e causais entre fendbmenos
e para expressar-se de modo critico diante dos diferentes contextos

organizacionais e sociais.

Ao comentar as diretrizes, Oliveira (2005, p. 33) ressaltou que a implantacao de

uma proposta pedagdgica pelas instituicbes de ensino superior deve considerar 0s

elementos curriculares em perspectiva sistémica. Para isso, € necessario haver uma

sinergia entre as orientagdes das diretrizes, tais como 0s conhecimentos e os saberes

necessarios a formacdo das competéncias de acordo com o perfil do egresso,

estrutura curricular, estratégias de ensino e aprendizagem, docentes com formacgéao

compativel com a proposta educacional, infraestrutura e recursos materiais e

administrativos.

Souza-Silva e Davel (2005, p. 120) também observaram que novas competéncias

sao exigidas dos futuros gestores, pois as diretrizes sugerem, além de uma formacao
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técnica e cientifica, uma formacdo em Administracdo voltada para a valorizacdo da
responsabilidade social, da ética e do aperfeicoamento profissional continuo.
Adicionalmente, os autores ressaltaram a necessidade de propiciar ao estudante de
Administracdo uma formacdo humana, interdisciplinar e global, além de uma
capacidade empreendedora, voltada para a reflexdo e o agir criticamente sobre a
esfera da producédo, para que ele compreenda sua posicdo e funcédo na estrutura
produtiva sob seu controle e gerenciamento.

Decorrente do debate sobre a adequacdo do ensino superior aos desafios do
século XXI, a nocao de formacao por competéncias foi incorporada a educacéo. A
formacdo por competéncias fundamenta-se na ideia de uma educacdo ampla,
orientada para a pratica e o desempenho, e ndo somente para a simples assimilacao
de conteddos (ZABALZA, 2009, p. 3). Nessa direcdo, as Diretrizes Curriculares
Nacionais do Curso de Graduacao em Administracdo apresentam, em linhas gerais,
as competéncias e as habilidades desejaveis aos egressos, como orientacao as IES
para a formacado de seus estudantes.

As competéncias e habilidades, definidas nas DCNs de Administracéo, ressaltam
a importancia de propiciar autodirecionamento, aprendizado continuo, postura aberta
a inovacao, reflexividade, iniciativa prépria para resolucdo de conflitos, criatividade,
flexibilidade, além de capacidade analitica, de julgamento, de deciséo, de lideranca,
de enfrentar riscos e incertezas (CLOSS et al., 2009, p. 161).

Para o desenvolvimento de competéncias no curso de Administracdo, Nunes e
Petrus-Pena (2011, p. 285) advertiram que nao ha, entretanto, uma metodologia
especifica. O que existe sado consideracbes gerais sobre como devem ser as
estratégias metodoldgicas, que podem ser encontradas na literatura sob a
denominacéo Formacéao por Competéncias ou Pedagogia das Competéncias. Assim,
a analise dos critérios estabelecidos para o ensino das competéncias sugere que as
estratégias metodoldgicas tradicionais habitualmente utilizadas, como as aulas
puramente expositivas, sejam revisadas.

Segundo a perspectiva de Houssaye (2000), as habilidades necessarias aos
profissionais de gestdo necessitam de métodos baseados em sistemas de ensino
dindmicos e holisticos. Para tanto, aprender € adquirir a capacidade de realizar algo

novo ou algo que ndo se conhecia. A estrutura de um ato de aprendizagem tem,
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portanto, a principio, dois elementos. De um lado o processo ou fato a ser aprendido
(apreendido). De outro, o sujeito aprendiz.

Uma das formas de se adquirir capacidade — apreender - em um campo do
conhecimento € agindo em situagdes reais e praticando — tentativa e erro. Tentativas
bem-sucedidas séo repetidas e tentativas fracassadas sdo abandonadas.

Um terceiro elemento poderd ser incluido nesta relacdo de ensino para acelerar o
processo de aprendizagem, podemos chama-lo de elemento catalisador. Ele farad com
que o aluno reduza o tempo que levaria para adquirir a capacidade de realizar sua
nova competéncia. Este elemento é geralmente um professor, instrutor, orientador,
conselheiro, consultor, coaching ou outro nome que indique sua interferéncia na
relacdo aprendiz-aprendizado para auxiliar o primeiro a adquirir a capacidade de
realizar o seu obijetivo.

Houssaye (2000) argumenta ainda que além da figura do professor, outros fatores
também influenciam nessa relacdo, tais como: os recursos disponiveis, a estrutura
curricular, as formas de avaliacdo e, essencialmente, a metodologia utilizada podem
ser ou elementos catalisadores ou fatores inibidores do processo de aprendizagem.

Para cumprir o objetivo de realizar as habilidades desejaveis aos egressos de
Administracdo, conforme descrito acima € preciso repensar o ensino de Administracao

e, principalmente, a metodologia utilizada em sala de aula.

3.2 Estratégias ativas de ensino e aprendizagem

O grande desafio da educacao estd em ser capaz de desencadear uma visédo
do todo — de interdependéncia e de transdisciplinaridade —, além de possibilitar a
construcdo de redes de mudancas sociais, com a consequente expansao da
consciéncia individual e coletiva. Portanto, um dos seus méritos esta, justamente, na
crescente tendéncia a busca de meétodos inovadores, que admitam uma pratica
pedagogica ética, critica, reflexiva e transformadora, ultrapassando os limites do
treinamento puramente técnico, para efetivamente alcancar a formagdo do homem
como um ser histérico, inscrito na dialética da acao-reflexdo-acéo.

Historicamente, a formacdo dos profissionais tem sido pautada no uso de
metodologias conservadoras (ou tradicionais), sob forte influéncia do mecanicismo de

inspiragéo cartesiana-newtoniana, fragmentado e reducionista. Separou-se o corpo da

24



mente, a razdo do sentimento, a ciéncia da ética, compartimentalizando-se,
consequentemente, o conhecimento em campos altamente especializados, em busca
da eficiéncia técnica. Essa fragmentacédo do saber manifestou-se no agucamento das
subdivisbes da universidade em centros e departamentos e dos cursos em periodos
ou séries e em disciplinas estanques.

Nesse sentido, 0 processo ensino-aprendizagem, tem se restringido, muitas
vezes, a reproducdo do conhecimento, no qual o docente assume um papel de
transmissor de conteudo, ao passo que, ao discente, cabe a retencao e repeticdo dos
mesmos — em uma atitude passiva e receptiva (ou reprodutora) — tornando-se mero
expectador, sem a necessaria critica e reflexao.

No atual contexto social, no qual os meios de comunicacdo estdo
potencializados pelo avanco das novas tecnologias e pela percepcdo do mundo vivo
como uma rede de relagbes dinamicas e em constante transformacgéo, tem-se exigido
a necessidade de mudancas nas instituicbes de ensino superior visando, entre outros
aspectos, a reconstrucdo de seu papel social, com o objetivo de concretizar a
passagem da consciéncia ingénua para a consciéncia critica, em que se destacara a
curiosidade criativa, indagadora e sempre insatisfeita de um sujeito ativo.

O ato de aprender deve ser, portanto, um processo reconstrutivo, que permita
o0 estabelecimento de diferentes tipos de relagdes entre fatos e objetos,
desencadeando ressignificacdes/reconstrucdes e contribuindo para a sua utilizacéo
em diferentes situacdes. De acordo com Coll (2006), existem duas condi¢cdes para a
construcdo da aprendizagem significativa: a existéncia de um contetdo
potencialmente significativo e a adocdo de uma atitude favoravel para a
aprendizagem, ou seja, a postura propria do discente que permite estabelecer
associacfes entre os elementos novos e aqueles jA presentes na sua estrutura
cognitiva. Ao contrario, na aprendizagem mecanica, ndo se consegue estabelecer
relacdes entre 0 novo e o anteriormente aprendido.

O processo de apropriagdo do conhecimento envolve construgbes mentais
variadas. Tais constru¢cdes abrangem um conjunto de operag¢des do pensamento que
se referem, por exemplo, a observacdo, a obtencdo de dados, a classificacéo, a
analise, a critica, a tomada de decisdo. Assim, por meio das estratégias de ensino e
aprendizagem exploram-se os meios e as condi¢cdes adequadas para realiza-las
(ANASTASIOU; ALVES, 2005).
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As estratégias centradas no professor (LEBRUN, 2002) s&o orientadas para a
transmissdo, memorizacao e repeticdo de conteudos. A énfase € dada a informacao
extraida do ambiente de ensino e aprendizagem, como 0s conhecimentos e 0s
saberes a conhecer sobre determinado assunto por meio daqueles ou dos meios que
os detém: o professor, as bases de dados, sites, etc. Essas estratégias centradas no
professor sdo chamadas de reativas ou passivas, pois, em geral, 0os alunos escutam
a informacéo transmitida e reagem as solicitacfes do professor. As estratégias mais
utilizadas sdo as exposicdes orais, conferéncias, exercicios para fixacdo. O
pressuposto para a aprendizagem € que o aluno aprenda observando e ouvindo.

Estratégias ativas de ensino e aprendizagem, isto €, aquelas centradas no
estudante, promovem a aproximacao entre a teoria e pratica, contribuindo para formar
um olhar sistémico das organiza¢des, formando futuros profissionais com uma postura
questionadora e investigativa.

Aprendizagem ativa € um termo técnico para um conjunto de préaticas pedagogicas
gue abordam a questao da aprendizagem pelos alunos sob uma perspectiva diferente
das técnicas classicas de aprendizagem, tais como aulas discursivas, onde espera-se
gue o professor "ensine” e 0 aluno "aprenda". Na aprendizagem ativa, entende-se que
o aluno ndo deve ser meramente um "recebedor” de informagbes, mas deve se
engajar de maneira ativa na aquisi¢cao do conhecimento, focando seus objetivos e indo
atrds do conhecimento de maneira pré-ativa.

PBL, ou "Problem-Based Learning" é uma das técnicas de aprendizagem ativa,
onde a proposta para a atividade pedagdgica € direcionada pela apresentacdo de
problemas aos alunos, que devem procurar ativamente métodos para sua resolucéo.
E particularmente interessante em disciplinas envolvendo ciéncias e/ou engenharia.

O Peer Instruction, ou aprendizado entre pares, € um dos métodos que é utilizado
na aprendizagem ativa. De uma maneira bem simples, o Peer Instruction acontece
guando os alunos aprendem exatamente por meio da interagdo com outros alunos.
Por diversas raz0es, muitos alunos conseguem adquirir um melhor entendimento de
alguma técnica ou conceito quando quem esta lhes passando a informacdo nédo € o
professor, mas um colega, ou monitor da disciplina. Uma possivel explicacéo para a
efetividade dessa técnica esta no que os estudiosos de aprendizagem ativa chamam
de "cegueira da dificuldade". Um professor treinado, que jA domina um determinado

conhecimento ha muito tempo, muitas vezes ndo consegue entender quais as
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dificuldades que um aluno tem em entender um ou outro tépico, pois encontram-se
tdo distante da situacdo de aprendizagem do aluno, que n&o consegue transmitir de
maneira efetiva o conhecimento que domina. As vezes, é mais facil que um outro aluno
gue entendeu o conhecimento 0 passe a um colega, pois este é capaz de entender
melhor as davidas do colega, e utiliza uma linguagem que muitas vezes, a despeito
de ndo ser a mais correta do ponto de vista formal, € mais efetiva para propiciar o
entendimento por parte do colega aprendiz.

Nesse trabalho defende-se a utilizacdo dos jogos de empresas no meio académico
com o propasito de propiciar aos estudantes uma experiéncia préatica de administracao
de empresas. Os estudantes assumem papé€is gerenciais e elaboram um plano de
gestdo com objetivos e metas organizacionais. Tomam decisdes utilizando sistemas
de apoio desenvolvidos para esse fim. Em seguida, sdo gerados relatérios gerenciais
para analise e avaliacdo do desempenho empresarial. Essa dindmica pode repetir-se
por varios periodos, conforme o objetivo educacional proposto.

TABELA 1 Jogos de Empresas

- E uma técnica de treinamento empresarial e desenvolvimento gerencial.
Descrigao Sado modelos matematicos ou computadorizados que simulam uma
determinada realidade.

- O método possibilita que o aprendizado gerencial se desenvolva nas
dimensdes cognitiva, psicomotora e afetiva.

Assimilagdo  de conhecimentos / compreenséo / aplicacédo / avaliagédo /

Operagées de analise de dados/interpretacéo/classificagdo/comparacao e

pensamento ) o . . ~ T
imaginagdo/planejamento, obtengdo e organizacdo de dados
/sintese/aplicacéo de fatos a novas situacdes.

Dinamicada - Os participantes competem entre si por meio de empresas simuladas,

atividade tomando decisbes que, processadas por um simulador, geram relatérios
gerenciais para que um novo ciclo de andlises e tomada de decisao seja
realizado.

- Solicitacdo pelo professor da justificacéo de resultados e socializagéo.
Avaliagao - Realizacao de sinteses das decis6es tomadas e avaliacao do desempenho

daempresa.
- Avaliacéo do aprendizado por meio da vivéncia durante a gestao simulada.

FONTE: ANDRADE; AMBOMI, 2004, p.150; MARION, MARION, 2009, p. 83.

No que toca a esta dissertacdo, os Jogos de Empresas € apresentado, a sequir,

como estratégias ativas de ensino e aprendizagem.
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3.3 0s Jogos de empresas como estratégias de ensino-aprendizagem

A simulacdo da gestdo empresarial, também chamada de Jogo de Empresas,
Negdcios ou Business Game, é uma tentativa de apresentacdo dos cenarios com 0s
quais as empresas convivem, € uma simulacdo do ambiente organizacional, em seus
aspectos internos e externos, 0 que permite a avaliacdo e a analise das possiveis
consequéncias decorrentes de decisdes adotadas.

Os jogos recriam documentos empresariais por meio de materiais escritos, entre
eles balancos patrimoniais, demonstrativos de caixa, demonstrativos de resultados e
outros, e na maior parte das vezes com a ajuda de um computador. Em que o0s
alunos/participantes tomam decisdes que norteiam o funcionamento dessa empresa
hipotética, em sucessivos periodos de tempo, ou seja, cada jogada tem um
determinado tempo para ser realizada e equivale a um determinado periodo de
operacdo da empresa. A cada jogada, os participantes sédo informados dos resultados
obtidos; podendo, em decorréncia, reorientar os destinos da empresa para 0S
periodos subsequentes.

A vivéncia submete os participantes as forcas competitivas, econémicas, legais e
politicas, que criam oportunidades e ameacas aos participantes, orientando o
comportamento empresarial simulado, tal qual ocorre com as empresas reais. Os
participantes podem assumir os diferentes papéis gerenciais, além de definir metas
funcionais e as estratégias de sua organizacdo simulada. Eles tém o controle de suas
acoes e acompanham os resultados produzidos por suas decisées (BATISTA, 2004,
SCHAFRANSKI, 2002; FERREIRA, 2000; ROCHA, 1997; SAUAIA, 1995, TANABE,
1977).

Para Gerber (2000), os jogos de empresas tém como caracteristica marcante a
forma participativa oferecida a seus participantes, uma vez que sao realizadas
sequéncias de interacdes, colocando em prética teorias e habilidades técnicas muitas
vezes ainda ndo experimentadas.

Dentro da linha de jogos de empresas, segundo Batista (2004), Gerber (2000) e
Rocha (1997), a caracteristica principal é a de explorar a faceta competitiva da

personalidade do ser humano, pela qual ele se sente estimulado a disputar com outras
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pessoas, e se utiliza de todas as ferramentas possiveis para vencer o confronto,
enquanto isso absorve seus conhecimentos de maneira lidica, criativa e inovadora.

As diferencas entre as técnicas de ensino convencionais e 0s jogos de empresas
podem ser mais bem visualizadas através de seus objetivos. Nos jogos, o centro das
atencdes esta no jogador ou no grupo de jogadores, e hdo mais no professor; e seu
objetivo é reproduzir uma situacdo que poderia ser real. Schafranski (2002), Sauaia
(1995; 1989), Tanabe (1977), destacam trés objetivos gerais:

O primeiro seria 0 aumento de conhecimento. A integracdo de dados ja disponiveis
na memoria, através do conhecimento adquiridos em outras disciplinas, comecam a
fazer sentido como partes de um sistema mais integrado de informagoes.

O segundo objetivo seria 0 desenvolvimento de habilidades, por meio da pratica
repetida de competéncias técnicas dependentes das habilidades mentais ou da
competéncia comportamental, o0 que envolve aspectos de comportamento
interpessoal;

E o terceiro objetivo seria a fixacdo de atitudes. As abstracdes e tomada de
decisGes acabam refletindo as melhores maneiras de identificar novas solu¢des para
problemas velhos.

Segundo Bowen (1987), um jogo, avaliado segundo a teoria de aprendizado
vivencial, apresenta um grande impacto no processo de aprendizagem, uma vez que
pode ser estruturado de modo a, principalmente, se desenrolar dentro de um ambiente
de grande estimulo emocional, permitindo uma resposta imediata das consequéncias
das acdes propostas. Ocorre em um ambiente de total seguranca, uma vez que as
consequéncias das a¢0es propostas atingem exclusivamente um modelo (ou empresa
hipotética). Permite uma visao holistica da empresa mostrando a interatividade entre
0s seus diversos componentes. E, além disso, explora uma das caracteristicas da
personalidade humana, que é a de participar e vencer uma competicdo atraves da
adocéao de atitudes (propostas de acao) destinadas a atingir resultados melhores do
gue os obtidos pelos demais competidores.

Vérios trabalhos académicos no Brasil ttm mostrado bons resultados para esta
metodologia, permitindo pensar que esta pratica vem se aproximando da exceléncia
no processo de ensino e treinamento das atividades de um administrador, de forma

vivencial e mais motivadora, assim como uma preferéncia maior em relacdo a outras
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metodologias de ensino (BATISTA, 2004; HAZOFF, 2004; SCHAFRANSKI, 2002;
SAUAIA, 1995).

Esses aspectos analisados acima demonstram e explicam, em grande parte, o
porqué do éxito da metodologia dos Jogos de Empresas, tanto no meio académico
guanto no meio empresarial. A motivacao gerada nos participantes, o descobrimento
de certas habilidades ocultas e a auto-realizacdo que pode ser alcancada, permite
considera-la como uma valiosa ferramenta na aprendizagem e no treinamento na area
de Administracdo de um modo geral (BATISTA, 2004, HAZOFF, 2004
SCHAFRANSKI, 2002; FERREIRA, 2000; SANTOS, 1999; SAUAIA, 1995; TANABE,
1977).

3.3.1 A origem dos Jogos de Empresas

Anthony Faria e seus colaboradores reportam que 0s jogos de empresas
originaram-se dos jogos de tabuleiro e jogos de guerra chineses, que datam de 3.000
a 5.000 AC e apontam que a era moderna dos jogos de empresas teve inicio na
Russia, em 1932, e nos Estados Unidos, em 1955 (FARIA et al, 2009).

Em 1929, Mary Birshstein, do Instituto Leningrado, comec¢ou a adaptar o conceito
dos jogos de guerra ao ensino de gestdo empresarial, criando, em 1932, uma
simulacdo do processo de montagem de uma fabrica de maquinas de escrever para
treinar gerentes a enfrentar problemas de producéo. Entre 1932 e 1940, a equipe de
Birshstein criou mais de quarenta simulac¢des, cobrindo competéncias de producéo e
distribuicdo, processo que foi interrompido pela 22 Guerra Mundial (FARIA et al, 2009).

Nos Estados Unidos, em 1955, a Rand Corporation desenvolveu o jogo
Monopologs para as For¢cas Armadas, no qual os participantes desempenhavam a
funcdo de gestores de estoque numa simulacdo do sistema de suprimentos, de forma
semelhante como os jogadores desempenham o papel de gestores de uma empresa
nos jogos de negdcio.

A estes pioneiros se seguiram outros jogos importantes, como o Top Management
Decision Simulation, desenvolvido em 1956 pela American Management Association,
para uso em seus seminarios gerenciais, o Business Management Game, criado em

1957 para a empresa de consultoria McKinsey e o Top Management Decision Game,
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criado em 1957 pela Universidade de Washington para uso em sala de aula (FARIA,
HUTCHINSON, WELLINGTON, GOLD 2009).

Estes primeiros jogos, nos quais as decisdes eram registradas e tabuladas
manualmente, foram sucedidos por novas geracdes processadas em computadores
mainframes, sucedidas por jogos baseados em microcomputadores PCs e,
posteriormente, por jogos baseados na Internet.

Segundo Wolf (1993), “os modernos jogos de empresas decorrem da fusdo de
diferentes desenvolvimentos nas areas de jogos de guerra, pesquisa operacional,
tecnologia da informacgédo e a teoria da educacgédo, o que possibilitou a criagdo de
ambientes nos quais a aprendizagem e a mudanca de comportamento possa ocorrer
e 0 comportamento gerencial possa ser observado”.

Nos Estados Unidos, estes ambientes sdo chamados de ambientes de
aprendizagem experiencial, pois reproduzem situagdes artificiais e simplificadas, que,
por um lado, carregam um grau suficiente de realidade para permitir que 0s
participantes deem respostas semelhantes aquelas que dariam no mundo real, mas,
por outro lado, evitam muitos detalhes, riscos, custos e inconveniéncias enfrentadas
guando se trabalha com organizac¢des e recursos do mundo real (WOLF, 1993).

No Brasil, a partir da década de 60, tem-se noticia do uso dos primeiros jogos de
empresas como suporte para o ensino nas faculdades. A primeira escola de
administracdo a usar o jogo de negocios em 1962 foi a Escola de Administracao de
Empresas da Fundacédo Getulio Vargas — EAESP-FGV. O meio universitario talvez
seja um dos maiores responsaveis pelo desenvolvimento de jogos de empresas, tanto
nos Estados Unidos quanto no Brasil, sobretudo devido a sua ado¢gédo como recurso

didatico para o desenvolvimento de competéncias essenciais aos administradores.

3.3.2 Os jogos e suas possibilidades de aplicacao

Para Lopes (2001) a utilizagdo de Jogos de Empresas computadorizados na
formacado profissional, destacadamente, em cursos de pos-graduacdo em nivel de
especializacdo, decorre da constatacdo da efetividade dessa ferramenta didatico-
metodolégica no desenvolvimento de habilidades cognitivas fundamentais para

gestdo de negdcio. E o que é melhor, com satisfagdo para o participante.
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Uma vez que a tecnologia do computador (multimidia) é bastante acessivel
(pelo menos ao publico universitario), é possivel e desejavel usar tal recurso para
apoiar estudos de caso de Gestdo. As vantagens, no que se refere a ordem
educacional estéo ligadas a possibilidade de aproximar a realidade da sala de aula. O
uso da multimidia pode melhorar significativamente a qualidade das simulacdes
proporcionadas pelo método de caso. O caso multimidia permite grande flexibilidade
e possibilidade de integracdo de conhecimentos de administracéo geral, marketing,
producao, financas e recursos Humanos (BERALDO, 1994).

O Jogo de Empresa, ou caso multimidia conforme coloca Beraldo (1994), pode
enriquecer significativamente o método do caso tradicional e o grupo de trabalho,
esses ultimos atualmente considerados como ferramentas importantes para o ensino,
trazendo a realidade empresarial para perto da sala de aula. As respostas dos alunos
sdo objetos de discussédo e avaliagcdo em termos de vantagens e desvantagens,

conforme acontece na vida real.

3.3.3 Os jogos como ferramentas educacionais

Os Jogos recriam uma entidade organizacional por meio de materiais escritos
(balangos patrimoniais, demonstrativos de caixa, demonstrativos de resultados,
correspondéncias de trabalho, relatérios anuais e planos de gestdo) e, muitas vezes,
contam com a ajuda de um programa de computador.

No modelo proposto por um Jogo de Empresas, bem como nas atividades
desempenhadas pelos participantes, estdo presentes as varias funcdes das
organizacdes, como marketing, producdo, recursos humanos, pesquisa e
desenvolvimento, operacdes e contabilidade, entre outras. A empresa simulada é
parte integrante de uma industria, ou seja, do setor da economia em um pais, real ou
ficticio. A vivéncia submete os participantes as forcas competitivas, econdémicas,
legais, sociais e politicas, que criam oportunidades e ameacas aos estudantes,
submetem e orientam o comportamento empresarial simulado, tal qual ocorre com as
empresas reais.

Os participantes assumem os diferentes papéis gerenciais, estabelecidos e

apresentados previamente, definem as metas funcionais e as estratégicas de sua
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organizacgédo simulada. Eles tém controle de suas ac¢des e acompanham os resultados
produzidos por suas decisoes.

As metas livremente fixadas, os estilos pessoais de comportamento gerencial
e as habilidades disponiveis no grupo conferem, a certos temas, de maior ou menor
importancia. O trabalho simultdneo e competitivo de véarios grupos produz solugdes
diversas para 0o mesmo desafio proposto. A formulacdo dos problemas
organizacionais também fica a cargo das equipes ao estabelecerem seus proprios
objetivos e metas.

N&o existem maneiras certas ou erradas de se conduzir a empresa simulada.
Alguns comportamentos suscitam discussdes, dependendo dos conceitos e das
teorias evocados durante a vivéncia. Além disso, os comentarios de retroalimentacao
sdo rapidamente oferecidos aos participantes que podem rever ou confirmar seus
pressupostos gerenciais.

A vivéncia em um Jogo de Empresas ndo impde pré-requisitos nem experiéncia
anterior em empresas reais. Ela se da por tentativas sucessivas, erros e acertos que
decorrem das tentativas e que modelam as habilidades e os comportamentos dos
aprendizes, produzindo mudancas de perspectiva gerencial.

As fases de aprendizagem pelas quais passam 0s participantes estdo bem
definidas tal qual o ciclo de vida das organizacées. E notoria a ideia de que o instrutor
nao deve ser passivo durante um Jogo, apesar de ser este um tema que ainda carece
de pesquisas. Nao estdo disponiveis modelos descrevendo o tipo e a qualidade dos
comentarios de realimentacdo que devem ser dados, para diferentes niveis de
estudantes, o que torna cada aplicacdo algo semelhante a uma "aventura
educacional". Soma-se a isso o fato de que todo exercicio vivencial reserva surpresas,

tanto para o instrutor como para o0s participantes.

3.4 O Business Game como objeto de estudo

O Business Simulation foi desenvolvido com o propésito de proporcionar a seus
participantes experiéncias na definicdo e implantacao de estratégias competitivas de
negocios e na tomada de decisbes gerenciais sob condicbes que permitam sua
analise e discussédo. Este ocorre em um software online, desenvolvido em linguagem

de programacao PHP com banco de dados MySql. Isto permite que os participantes
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possam acessar os relatérios do jogo e também tomarem suas decisfes a distancia.
Entretanto, para este experimento, todas as decisdes foram tomadas em sala de aula,
na presenca de um professor.

Nestes eventos do Business Simulation os participantes foram subdivididos em
até oito equipes que constituiram um Grupo Industrial. Foi apresentada uma Reserva
de Mercado de produtos (podendo ser veiculos, computadores ou qualquer outro
produto que atenda as -caracteristicas do jogo). Estas equipes, cada uma
responsabilizando-se pela administracdo de uma empresa, competiram entre si ha
producdo e venda de quatro diferentes produtos. Nas versdes estudadas nesse
trabalho, o Business Simulation considerou duas versfes. A primeira com 4 tipos de
veiculos automotores: Carro Popular, Carro Esportivo, PickUp e Carro de Luxo. A
segunda era um mesmo produto sendo vendido para quatro regides diferentes:
Regido 1, Regido 2, Regido 3 e China.

Em cada vez que ocorreu uma turma de Jogos, foram simulados, em total, 10
(dez) periodos: 2 (dois) para teste e 8 (oito) para a competicdo. Coube a cada equipe
estabelecer, antecipadamente, os critérios pelos quais sua empresa seria avaliada:
receita, lucro liquido e participacdo no mercado.

A cada periodo simulado (que corresponde a um més virtual), até vinte
decisbes foram tomadas: precos, propaganda/promocao, desenvolvimento e volumes
de producéo para cada um dos quatro produtos ou regides; modalidade de transporte
(somente para a segunda versao) para cada regidao; namero de trabalhadores, salario
médio mensal, total de beneficios concedidos aos trabalhadores, capacidade de
montagem da fabrica, empréstimos, aplica¢des financeiras e dividendos distribuidos.

O jogo Business Simulation guarda a decisdo de cada equipe, compara
matematicamente os valores das decisdes da equipe e gera um indicador de
atratividade para cada grupo. Essa atratividade corresponde a um percentual do
mercado que a empresa atraiu de clientes para comprar seus produtos. A partir dai o
jogo compara a producdo e os estoques dos produtos, calcula os valores de
investimentos e custos e gera seis relatorios: folha de decisdo (um relatério
demonstrando a decisdo daquela rodada); conta estoque (relatorio demonstrando por
produto ou regido o estoque inicial, a producédo da rodada, as vendas, as vendas
perdidas e o estoque final); o balanco patrimonial; a conta caixa e o0 demonstrativo de

resultado; estatisticas (relatério que demonstra os valores maximos, a média e 0s
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valores minimos dos investimentos em propaganda, pesquisa e desenvolvimento,
salarios, e numero de trabalhadores das oito empresas competindo) e; outras
informacdes (relatorio que apresenta o percentual de mercado alcangcado e o preco
praticado de cada empresa).

Sobre estes relatorios, cada equipe analisou as informacfes e realizou
decisbes do proximo periodo.

Cada periodo durava em torno de 1,5 horas em encontros de aproximadamente
4 horas. Assim, em cada encontro foi realizado duas rodadas do jogo.

A cada quatro periodos os alunos construiram relatérios em grafico para
apresentacao. Isso ocorreu depois das primeiras 4 rodadas e no final das 8 rodadas.

O jogo Business Simulation permite aos alunos uma simulacéo para a tomada
de decisdbes num ambiente empresarial simulado, em resposta a pressdes dos
concorrentes e a mudancas na conjuntura econémica. Em esséncia, a simulagao
possibilita um estudo de caso dinamico, onde as decisdes sédo implantadas e seus
resultados servem como feedback, para reproduzir um ambiente realista que favoreca
0 exame de estratégias de longo prazo.

No proxima parte do trabalho, exporemos os procedimentos metodoldgicos
adotados neste trabalho.
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4. METODOLOGIA

O capitulo precedente tratou da fundamentacédo teérica desta dissertacdo. A
seguir, este capitulo apresenta a fundamentacdo metodoldgica que norteou o
delineamento deste estudo. Por conseguinte, sdo apresentados o corpus e as

técnicas de coleta e tratamento dos dados deste estudo.

4.1 TIPO DE PESQUISA

O método cientifico de uma pesquisa pode ser definido como um caminho para
se chegar ao fim de um determinado trabalho, de forma que se consiga atingir os
objetivos inicialmente propostos (GIL, 1999).

Goncalves (2007) apresentou uma classificacdo com base nos seguintes
critérios: segundo o0s objetivos, os procedimentos da coleta, as fontes de
informacdo e a natureza dos dados. A Tabela 2 expde os diversos tipos de

pesquisa conforme orientacdo dessa autora.

TABELA 2 Tipos de Pesquisa

Tipos de pesquisas
segundo seus

Tipos de pesquisas
segundo 0s

Tipos de pesquisas
segundo as fontes

Tipos de pesquisa
segundo a natureza

Participativa

objetivos procedimentos de informacgéo dos dados
Exploratéria Experimento Campo Quantitativa
Descritiva Levantamento Laborat6rio Qualitativa
Experimental Estudo de Caso Bibliografica
Explicativa Bibliografica Documental
Documental

FONTE: GONCALVES, 2007, p.66

Apresenta-se na tabela 3 o resumo das classifica¢cdes da pesquisa utilizadas

nesse estudo.
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TABELA 3 Resumo da Classificacdo da Pesquisa

CLASSIFICACAO DA PESQUISA CATEGORIA
Quanto a abordagem do problema Pesquisa Quanti-Qualitativa
Quanto aos objetivos Pesquisa Exploratéria e Descritiva
Quanto aos procedimentos técnicos Levantamento
Quanto as fontes de informacéo Campo

FONTE: Elaboracéo propria adaptado de GONCALVES, 2007.

O campo cientifico das ciéncias humanas vem presenciando um debate
caloroso a respeito da utilizacdo dos métodos empregados nas pesquisas sociais, em
especial na ciéncia da administracdo. Essa discussdo aponta para o surgimento de
um novo paradigma que oriente as pesquisas cientificas nesse campo de estudo, o
paradigma interpretativo.

No campo da administracdo ha um contexto favoravel a utilizacdo de
metodologias de pesquisa que adotem um enfoque multiplo. O cenério organizacional
€, a0 mesmo tempo, complexo e mutante. Se estudar o ser humano isoladamente ja
€ uma tarefa desafiadora, entendé-lo no ambiente organizacional é uma tarefa ainda
mais ardua.

Quanto a abordagem do problema, o presente estudo é uma pesquisa quanti-
qualitativa.

A pesquisa qualitativa ird buscar explicar o porqué das coisas, exprimindo o
gue convem ser feito. No presente estudo foi feito uma analise de conteudo das
entrevistas semi-estruturadas, que € uma técnica de pesquisa e, como tal, tem
determinadas caracteristicas metodolégicas: objetividade, sistematizacdo e
inferéncia.

A pesquisa quantitativa recorrera a linguagem matematica para descrever as
causas de um fenémeno. Foi realizada uma analise estatistica dos dados, dos itens
do questionario de questdes que tiveram como itens de resposta a Escala de Likert.

Esta andlise implicou em processamento de dados, através da geracdo (normalmente
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mediante o emprego de técnicas de célculo matematico), da apresentacéo (os dados
podem ser organizados em graficos ou tabelas) e da interpretacao.

Quanto aos objetivos, o presente estudo é uma pesquisa exploratoria e
descritiva. Exploratdria, pois tem como objetivo proporcionar maior familiaridade com
0 problema, com vistas a torna-lo mais explicito, envolvendo levantamento
bibliografico e entrevistas com pessoas envolvidas no problema pesquisado.
Descritiva por ter como objetivo descrever o Jogo de Empresas através do software
Business Game, conciliando teoria e pratica na formacéo de gestores.

Quanto aos procedimentos técnicos utilizou-se do levantamento, que € o tipo
de pesquisa que visa determinar informacfes sobre praticas ou opinides atuais de
uma populacédo especifica, nesse caso dos alunos e professores que participaram do
Jogo analisado.

No que toca as fontes de informacéo, o presente estudo € uma pesquisa de
campo, pois pressupde a apreensao da realidade dos fatos ou variaveis investigados,

exatamente onde, quando e como ocorrem (LIMA, 2008).

4.2 POPULACAO E AMOSTRA DE ESTUDO

O universo da pesquisa foi composto por professores e alunos da Faculdade
de Tecnologia GAP, mais especificamente os envolvidos nos seguintes cursos: MBA
Gestdo Financeira e Controladoria, MBA Gestdo de Marketing e Vendas e ESP
Engenharia de Producao e Logistica.

O tipo da amostra foi a de acessibilidade, a que longe de qualquer
procedimento estatistico, selecionam-se elementos pela facilidade de acesso a eles.
Trata-se, portanto de uma amostra ndo probabilistica, ou seja, aquela em que a
selecéo dos elementos da populagédo para compor a amostra depende ao menos em
parte do julgamento do pesquisador ou do entrevistador no campo. Do tipo amostra
por conveniéncia em que o pesquisador seleciona membros da populacdo mais
acessiveis.

Segundo Churchill (p. 300) o problema de amostras por conveniéncia é que nao
ha como saber se todas as pessoas incluidas na amostra sdo representativas da

populacao.
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Nos casos de amostragem por conveniéncia, a diferenca entre os valores da
populacdo de interesse e os valores da amostra € desconhecida, em termos de
tamanho e de direcdo. Nao é possivel mensurar os erros desta amostragem e nao é
possivel fazer nenhuma declaracdo definitiva ou conclusiva sobre os resultados
obtidos (Kinnear & Taylor, p. 187), ndo sendo recomendadas para estudos causais e
descritivos (Churchill, G. p. 301).

Uma grande limitacdo de amostras por conveniéncias € que, apesar das
restricobes impostas a ‘conveniéncia’ do método reduzir os vieses de forma
consideréavel, elas também podem ser completamente ineficientes. E o que € pior, ndo
h&d meios de determinar os vieses, exceto por uma amostra apropriadamente

desenhada e executada." (Hansen, Hurwitz e Madow, p. 71)

4.3 PROCEDIMENTOS E INSTRUMENTOS DE COLETAS DE DADOS

Para analisar a percepc¢éao dos estudantes sobre o valor agregado pelo uso das
ferramentas de jogos de empresas no processo de ensino-aprendizagem e como

ferramenta de gestao foram idealizadas duas formas de captacdo de dados:

1) Questionério

Também chamados de survey (pesquisa ampla), o questionario € um dos
procedimentos mais utilizados para obter informacfes. E uma técnica de custo
razoavel, apresenta as mesmas questdes para todas as pessoas, garante o
anonimato e pode conter questdes para atender a finalidades especificas de uma
pesquisa.

2) Grupo Focal

Um grupo focal (GF) &€ um grupo de discusséao informal e de tamanho reduzido
(até 12 pessoas), com o proposito de obter a informacao qualitativa em profundidade.
As pessoas sdo convidadas para participar e incentivadas a conversar entre si,
trocando suas experiéncias, relatando suas necessidades, preferéncias, etc. O
objetivo principal de qualquer GF é revelar as percepc¢des dos participantes sobre 0s
topicos em discusséo.

Para analisar a percep¢édo dos professores sobre a eficacia e eficiéncia dos

jogos de empresas e tecer conclusbes acerca do estudo de caso em que se usa o
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método em relacdo aos aportes, problemas e ou dificuldades em se usar a ferramenta
no processo de ensino-aprendizagem em gestdo foi desenvolvida uma

3) Entrevista Semi Estruturada

A entrevista semi-estruturada aproxima-se mais duma conversacao (dialogo),
focada em determinados assuntos, do que duma entrevista formal. Baseia-se num
guia de entrevista adaptavel e nao rigido ou pré-determinado. A vantagem desta
técnica é a sua flexibilidade e a possibilidade de rapida adaptacdo. Normalmente, a
entrevista semi-estruturada inicia-se com topicos gerais, a que se seguem perguntas
utilizando “O qué?”, “Por qué?”, “Quando?”, “Como?” e “Quem”, devendo deixar-se
que a conversacdo decorra de modo fluido. Pode permitir a recolha de muitos e

importantes dados, podendo gerar informacédo quantitativa e qualitativa.

4.3.1 Questionario de Avaliacdo do Método de Aprendizagem Vivencial

“Jogo de Empresas”.

Este tépico trata do processo de criacdo do instrumento Questionario de
Avaliagdo do Método de Aprendizagem Vivencial “Jogo de Empresas”.

Foi especialmente criado um instrumento para coleta de dados denominado
Questionario de Avaliagao do Método de Aprendizagem Vivencial “Jogo de Empresas”
e, a partir de sua aplicacdo, uma base de dados foi produzida permitindo a extracéo
de conclusdes que podem apoiar a aplicacdo da metodologia perante aos programas
de ensinos dos cursos de gestéo.

Apoiada na ideia de que questdes do instrumento deveriam basear-se naquilo
gue realmente ocorreu durante a vivéncia de um Jogo de Empresas foi identificado
algumas dimensd@es que foram abordados no questionario na seguinte ordem:

A) Identificacdo do Perfil do Respondente (Perfil Demografico/Profissional)
Segundo Hilgard (1973: p.318), a capacitacdo do aprendiz decorre de
maturidade orgénica (idade) e psicologica (atividade profissional, formacéo,
cargo e tempo no cargo). Foi facultado ao respondente revelar seu nome.
Foram questionados elementos como: idade, género, curso de formacao, o
porte da empresa que trabalha (em relagdo ao niumero de funcionarios),

bem como o tempo no cargo.
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B) A Auto-avaliagcéo dos participantes

Para caracterizar esta dimensao indagou-se, em pergunta aberta, 0s pontos
fortes e fracos, percebidos pelos participantes, para propiciar-lhes uma auto
avaliacdo, assim como um expressivo numero de ideias relativas as
possiveis dimensdes presente na vivéncia do Jogo.

A “Teoria da Aprendizagem Vivencial” sugere que a avaliacdo da
aprendizagem seja feita pelos participantes (Rogers, 1972: p.5; Gentry,
1990; p. 11), como parte integrante do processo educacional. “Cada um
deve encontrar respostas as suas inquietacdes mais profundas (Ferrandez

ET alli, 1977: p. 310), além de poderem auto avaliar-se.

C) Quanto as preferéncias de Aprendizagem, se fez necessario questionar
sobre a concordancia de trés frases que se complementam:

- a primeira sobre a familiaridade do uso do computador como ferramenta de

auxilio na aprendizagem,;

- posteriormente um comparativo entre 0 jogo e aulas expositivas em dois

guesitos: aproveitamento e participagao;

- finalmente sobre o sentimento de participar de atividades em grupo e

confronto de ideias em prol de um possivel consenso.

D) Estimulos e motivos que contribuiram para o aproveitamento dos
educandos (Archer, 1990: p.6);

E) Beneficios educacionais resultantes tais como conhecimentos, habilidades

e atitudes, segundo a proposta por Bloom (1959) apud SAUAIA (1995);

F) Qual foi o envolvimento nas fases do Jogo, quais sejam: 12 a 42 Rodada,
Apresentacgao Intermediaria dos Resultados, 52 a 82 Rodada, Apresentagéo
dos Resultados e Producgéo do Relatério Final (TCC).

G) Os nove questionamentos seguintes fizeram referéncia a percepcao dos
participantes sobre intensidade da aplicagdo do conhecimento em
estratégia, financas, marketing, logistica, producdo, recursos humanos,

economia e contabilidade em cada uma das nove decisdes tomadas em
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cada rodada do jogo. Esses questionamentos foram primordiais para
respaldar uma das hip6teses norteadora dessa pesquisa quanto a eficiéncia
do jogo ao fazer com que o aluno consiga ter um pensamento sistémico

dentro das organizacdes de trabalho.

H) Por fim dois questionamentos abertos foram realizados de forma a recolher
opinides sobre dois norteadores do objetivo da pesquisa: 0o jogo como

metodologia de ensino e 0 jogo como ferramenta de gestéo.

4.3.1.1 Aplicacéo do Questionario de Avaliacao

Os questionarios foram aplicados aos alunos em sala de aula, ap6s a vivencia
do jogo. Foi solicitada a retirada do professor da disciplina para que os alunos
tivessem mais liberdade de expressdo e ndo se sentissem inibidos ao questionar
algum item do questionario.

Inicialmente foi explicado o objetivo da pesquisa, identificacdo da pesquisadora
e solicitacdo do preenchimento e assinatura do Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido — TCLE aos alunos (APENDICE V).

N&o houve limite de tempo para término do preenchimento e os dados foram

posteriormente lancados no Excel e depois no SPSS para as devidas analises.

4.3.2 Grupo Focal —Jogos de Empresas como ferramenta de apoio de

ensino-aprendizagem e na formacéao de gestores

Esta pesquisa tem um carater descritivo e exploratério. Segundo GIL (1999),
as pesquisas descritivas ttm como objetivo primordial a descricdo das caracteristicas
de determinada populacdo ou fenbmeno ou o estabelecimento de relagbes entre
variaveis, enquanto que as pesquisas exploratérias tém como principal finalidade o
esclarecimento ou a transformacéo de conceitos ou ideias, com vista a formulacdo de
problemas mais precisos ou de hipdoteses que possam ser objeto de estudos
posteriores.

Além da fundamentagdo tedrica necessaria para a pesquisa do tema, a
pesquisadora e seu orientador sentiram necessidade de conduzir o trabalho numa

perspectiva metodologica que ressaltasse a dimensao qualitativa do objeto do estudo.
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Uma vez que o instrumento do questionario forneceu elementos quantitativos
suficientes para as devidas analises.

Minayo (2008) considera o sujeito de estudo como gente, em determinada
condicdo social, pertencente a determinado grupo social ou classe com suas crencas,
valores e significados. Implica também em considerar que o objeto das ciéncias
sociais € complexo, contraditério, inacabado, e em permanente transformacao.

Foi objetivo desse estudo instrumentalizar o método de pesquisa por técnicas
que possibilitaram uma aproximacdo empatica da pesquisadora a experiéncia dos
participantes do estudo, capturando as significacfes atribuidas por estes as questdes
da pesquisa. O instrumento escolhido favoreceu a livre expressédo dos pensamentos
e sentimentos dos informantes, permitindo emergir os significados relacionados ao
tema.

Decidiu-se, entédo, pela utilizacdo da técnica do grupo focal (focus group), para
a construcédo de informagdes. O uso do termo construcdo denota a énfase numa
concepcao epistemoldgica em que se considera o dado — a informacéo gerada pela
pesquisa — como ja parcialmente construido desde o primeiro momento de sua
identificacdo. N&o se trata, portanto, propriamente de uma coleta, como se o dado ali
estivesse a espera de ser capturado, mas sim de captar os significados que emergem
no “aqui e agora” da situagédo da pesquisa, a medida que os participantes refletem e
discutem sobre o tema proposto.

O grupo focal se constitui num tipo de entrevista ou conversa em grupos
pequenos e homogéneos. Para serem bem sucedidos, precisam ser planejados, pois
visam obter informacdes, aprofundamento e interagdo entre os participantes, seja para
gerar consenso, seja para explicitar convergéncias (MINAYO, 2008).

Segundo Berg (1998), a técnica do grupo focal existe desde o inicio da
Segunda Grande Guerra, tendo sido utilizada para determinar a efetividade dos
programas de radio destinados a elevar o “moral” das tropas americanas. Até
recentemente, seu Uso mais extenso ocorreu com 0s pesquisadores de marketing.
Durante a década de 90, a técnica passou a ser mais aceita pelos pesquisadores
sociais a ponto de um autor declarar que “(...) a metodologia do grupo focal € um dos
instrumentos de pesquisa qualitativa mais amplamente utilizado nas ciéncias sociais

aplicadas” (Sussman e colaboradores, apud Berg, 1998).
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Cabe destacar que a técnica do grupo focal representa uma oportunidade de
autoconhecimento, de autoafirmacéo, e revisao conceitual e de reflexdo critica acerca
das atividades cotidianas (RESSEL et al, 2008, p.785). No grupo focal, ndo se busca
0 consenso e sim a pluralidade de ideias. Assim, a énfase esta na interacdo dentro do
grupo, baseada em tépicos ou roteiro oferecido pelo pesquisador, que assume o papel
de moderador.

Em relacdo as entrevistas individuais, a vantagem do grupo focal € a
possibilidade de observar a interacdo das pessoas em torno do tema, evidenciando

as similaridades e as diferencas nas opinides e experiéncias.

TABELA 4 Elementos que caracterizam a técnica do Grupo Focal

ELEMENTOS QUE CARACTERIZAM A TECNICA DO GRUPO FOCAL

1. Objetivo ou problema de pesquisa claramente definido

2. Caracteristicas do grupo, tais como homogeneidade ou heterogeneidade de
seus membros e a adequacdo de sua composi¢cdo para 0s propésitos da
pesquisa

3. Qualidade da relagéo estabelecida entre o pesquisador e os membros do grupo,
clima de confidencialidade e facilitagdo da fala espontanea

4. Facilitador preparado, com clareza sobre as questbes propostas para discussao

5. Ouvir atento do facilitador, permitindo a emergéncia de novos temas nao
previstos

6. Estrutura, direcionamento e contribuicéo restrita do facilitador para a discussdo
do tema, evitando opinides e comentarios substantivos

7. Assistente de pesquisa que ajude a elaborar notas sobre a dindmica grupal,
transcrevendo as falas ou lidando com os equipamentos

8. Registro sistematico das informacdes, permitindo o uso de técnicas de analise
de conteudo por quaisquer pessoas interessadas em elaborar conclusdes sobre
os dados

FONTE: Adaptacdo BERG (1998)

4.3.2.1 Aplicagcéo do Grupo Focal

Nessa perspectiva, a técnica do grupo focal foi realizada com os
participantes/alunos da disciplina de Jogos de Empresas da Faculdade de Tecnologia
GAP, no sentido de favorecer o detalhamento ou aprofundamento de situa¢cdes néo
explicitadas a partir da utilizagdo da técnica do questionario aplicado, além de
possibilitar a observagéo da interagao entre seus componentes.

Destaca-se também a importancia desse espaco para a validacdo dos dados
coletados durante as observacgOes realizadas pela pesquisadora na realizacdo da

disciplina.
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Participaram do grupo focal 12 alunos convidados por amostragem e
conveniéncia, em momento posterior a vivencia do jogo. As sessfes seguiram uma
tematica de um roteiro prévio (APENDICE Ill), posterior & breve explicacdo da
pesquisa e da assinatura do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido — TCLE aos
alunos (APENDICE V). Foram gravadas (autorizacdo contida no TCLE) e transcritas

para facilitar a analise, somando-se aos registros escritos feitos pelos observadores.

4.4 TRATAMENTO DOS DADOS E CATEGORIAS DE ANALISE

A andlise do material empirico de uma investigacao cientifica esta condicionada
a natureza dos dados. Em geral, segundo Yin (2012, p. 11), os dados sao classificados
em quantitativos e qualitativos. Os primeiros tém carater numérico e podem
apresentar medidas de uso ordinal, intervalar ou razdo. Os ultimos séo de origem néo
numérica e aparecem na forma de palavras, narrativas e tabelas com sentencas
verbais ou informacdes de textos categorizadas. Entretanto, o tratamento dos dados,
independentemente do tipo, tem por objetivo compreender os contextos, ampliar a
compreensao dos fenbmenos para além de suas manifestacées e confirmar ou néo
0S pressupostos da pesquisa.

Para tanto, coletaram-se, como material empirico, palavras de relatos
transcritos de gravacdes em audio do Grupo Focal e da entrevista com o docente da
disciplina, respostas escritas no Questionario de Avaliacdo do Método de
Aprendizagem Vivencial “Jogo de Empresas”, aplicado aos estudantes que
vivenciaram o0 jogo, anotacdes de observacfes de campo e material de relatérios
impressos produzidos pelos alunos no final da disciplina. Lembrando que os dados
agui coletados foram de natureza qualitativa e quantitativa.

Dentre as técnicas de tratamento de dados qualitativos, optou-se pela analise
de conteudo, por ser apropriada ao exame do material empirico desta investigagao.
Como técnica de investigagdo, a analise de conteudo é definida por Weber (1990, p.
9) como um conjunto de procedimentos para realizar inferéncias validas a partir de
textos. Essas inferéncias podem ser sobre o emissor da mensagem, sobre a propria
mensagem ou sobre o receptor da mensagem. As regras do processo de inferéncia,
salienta Weber (1990), variam de acordo com o referencial teérico e os propdésitos da

pesquisa.
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A andlise de contetdo tem sido amplamente utilizada nas ciéncias sociais e
aplicada a diversos materiais e objetos de investigacéo, tais como a interpretacéo de
simbolos, mensagens, imagens, fenbmenos organizacionais e até mesmo praticas
nao discursivas (KRIPPENDORFF, 2013, p. 49). Ainda como método de investigacao,
pode ser usada tanto na pesquisa quantitativa como na investigagédo qualitativa, mas
com aplicacoes distintas (TRIVINOS, 2012, p. 158). Em ambos 0s casos 0 processo
de analise implica em categorizacdes (VERGARA, 2008, p. 16).

O principio da analise de conteudo, conforme Laville e Dionne (1999, p. 214-
6), consiste em desmontar a estrutura e os elementos dos materiais para esclarecer
suas diferentes caracteristicas e extrair significados. Todavia, advertem os autores,
nao se trata de uma técnica rigida, com etapas bem circunscritas em uma ordem
determinada para fazer emergirem as conclusdes. Constitui um conjunto de meios
possiveis, nem sempre delimitados, para a reconstru¢ao do sentido de um conteudo.
Isso ndo significa que a técnica prescinde de rigor. H4 que seguir um roteiro que
permita entrelacamentos das fases de investigagcdo, mesmo que ndo seja executada
de maneira estanque e linear.

Ja dentre as técnicas de tratamento de dados quantitativos, optou-se pela
estatistica descritiva que se preocupa com a organizacao, apresentacao e sintetizacao
de dados. Foram utilizados gréficos, tabelas e medidas descritivas como ferramentas.

Foram produzidos por meio do Questionario de Avaliacdo do Método de
Aprendizagem Vivencial “Jogo de Empresas”, aplicado aos estudantes que
vivenciaram o jogo dados do tipo respostas fechadas.

Os dados obtidos por meio do Questionario foram submetidos as seguintes
técnicas estatisticas:

a) Estatisticas Univariadas

Essa série de analises produziu um conjunto de estatisticas descritivas para
melhor descrever e analisar o perfil de opinido dos participantes. Sinteses dos
relatorios de saida estdo apresentados nas paginas que se seguem, onde se
encontram dados: (frequéncia simples) percentuais, para as variaveis nominais, e
(estatistica descritiva) média, mediana, desvio padrao e coeficiente de variacdo para
as variaveis assumidas como intervalares.

b) Estatisticas Bivariadas
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As estatisticas bivariadas procuram identificar as possiveis relacdes existentes
entre pares variaveis, analisadas duas a duas. Aplicou-se a “analise de variancia” e
“analise de cruzamentos” simples, originando distribui¢des conjuntas entre duas ou

mais variaveis.

5. ANALISE DESCRITIVA DOS DADOS

O presente capitulo apresenta a analise descritiva dos dados coletados. O

procedimento de andlise compreende a descricdo sumarizada;

5.1 Analise descritiva das respostas do questionario: avaliacdo do método

de aprendizagem vivencial “jogos de empresas”

Foram aplicados 41 questionarios aos concluintes de trés cursos de
especializacdo lato sensu, a saber: MBA Engenharia de Producédo e Logistica, MBA
Gestdo Comercial, Marketing e Vendas e MBA Gestdo Estratégica de Negocios.
Todos os alunos haviam acabado de encerrar a disciplina de Jogos de Empresas e
estavam na fase inicial do trabalho de conclusdo do curso em que deverao explanar,
relatar e comentar todas as rodadas do jogo bem como projetar decisdes e relatorios
por mais 4 periodos.

A analise das respostas dos dados do participante revelou que estes alunos
apresentam perfis semelhantes no que se refere a formagao académica inicial e perfil
distinto quanto a experiéncia profissional. Eles sdo formados, na sua maioria, em duas
areas de conhecimento: Administracdo de Empresa e Ciéncias Contabeis. O sexo
masculino representa 63% do total dos respondentes, com 32 anos de média de idade,
sendo o mais velho com 53 anos e o mais novo com 23 anos, 51% do total dos
respondentes do Questionario trabalham na Industria sendo que dentre eles 63% o
porte das industrias é de acima de 500 funcionarios. A média de anos no cargo gira

em torno de 5,6 anos, sendo que o0 mais antigo possui 13 anos no cargo.
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Grafico 1 Género dos alunos respondentes
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Fonte: Elaboracéo propria

Grafico 2 Ramo das empresas em que 0s alunos
trabalham
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O instrumento de coleta de dados continha questbes de respostas abertas as
quais os alunos eram convidados a responder com base na experiéncia vivida: pontos
fortes e pontos fracos de suas habilidades gerenciais desafiadas pelo jogo, percepcéo a
respeito do Jogo de Empresas enquanto metodologia de ensino e por fim sobre a
percepcado do Jogo de Empresas enquanto ferramenta de gestdo. As respostas foram
analisadas de acordo com a metodologia do Discurso do Sujeito Coletivo (DSC).

Baseado nos pressupostos da Teoria das Representagbes Sociais (Jodelet,
1989), o Discurso do Sujeito Coletivo (DSC) constitui-se numa proposta metodoldgica
em que se propde contemplar informacdes comuns a distintos discursos individuais,
reconstruindo-os num pensamento coletivo diferente de outros discursos relacionados.
Ao final do processo, buscam-se como resultado depoimentos coletivos construidos a
partir de trechos de distintos depoimentos individuais. Esses depoimentos coletivos
escritos na primeira pessoa do singular visam produzir, no receptor, o efeito de um
posicionamento coletivo (Lefevre & Lefevre, 2006). Assim, o discurso do sujeito coletivo,
enquanto estratégia metodoldgica, propde-se a reconstruir um ser ou entidade empirica
coletiva opinante na forma de um sujeito de discurso emitido na primeira pessoa (Lefevre
& Lefevre, 2006).

TABELA 5 Ideia Central das opinies dos estudantes sobre Jogo de Empresas enquanto metodologia de ensino

Ideia Central

Jogo de Empresas enquanto metodologia de ensino

Discurso do Sujeito Coletivo

O jogo é uma oportunidade de aplicar o conhecimento adquirido durante a pds graduacéo, trocar
experiéncias, experimentando o raciocinio I6gico, tomando decisbes, analisando relatoérios, tudo isso
envolvendo o trabalho em equipe dentro dos grupos, simulando uma empresa.
O incentivo a busca de conhecimentos de todas as areas fez com que tivéssemos uma visdo
macroeconémica do que envolve o mercado em todas suas demandas com objetivo de manter-se
competitivo.
A metodologia € muito boa, porém alguns ajustes na plataforma devem ser incrementados, para ndo
gerar empresas surreais, com resultados operacionais negativos e valores que extrapolam aos
praticados na realidade. Uma outra sugestdo de melhoria na metodologia é oportunizar mais as trocas
de experiéncias e informac¢fes ndo sé dentro dos grupos mas entre eles.
Nota Fonte: Elaboragdo propria
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Nesse DSC verificam-se elementos que remetem ao conceito da aprendizagem
vivencial conforme discutida por Kolb (1984). Expressbes como vivéncia e troca de
experiéncias, simulacdo de atividades e simular o dia a dia estdo presentes no discurso.
Tais dados também corroboram com as afirmacdes de Arbex, Corréa, Melo, Ribas e
Lopes (2006) e Sauaia (1995), anteriormente apresentadas, pois observa-se, pelo
discurso coletivo, que ha uma experimentacdo dos instrumentos de andlise, formulacédo
e controle gerencial. Os alunos foram expostos as diversas variaveis em diferentes
contextos ambientais controlaveis e ndo controlaveis, e precisam gerar respostas a tais
fatores através da tomada de decisdes em situacdes de incerteza.

Outro aspecto muito recorrente nos discursos individuais dos alunos e que, por
isso, compuseram o discurso coletivo (Tabela 5), € a capacidade da técnica para
desenvolver habilidades para o trabalho em equipe. Esse aspecto é particularmente
interessante de ser observado, pois tal (habilidade humana) é uma das trés necessarias
ao exercicio da atividade profissional do Administrador, segundo Katz (1974), além das

habilidades conceituais e técnicas.

Grafico 3 Percepcdo dos alunos sobre Jogo de Empresas enquanto metodologia de ensino
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Fonte: Elaboracdo propria

A seguir tem-se o DSC, construido a partir da ideia central sobre o Jogo de

Empresas enquanto ferramenta de gestéo, conforme exposto na Tabela 6.

TABELA 6 Ideia Central das opinies dos estudantes sobre Jogo de Empresas enquanto ferramenta de gestéo

Ideia Central

Jogo de Empresas enquanto ferramenta de gestdo

Discurso do Sujeito Coletivo

Como ferramenta de gestao foi extremamente importante analisar o mercado, fazer planejamento e ter
ferramentas para tomadas de decisdes e suas consequéncias, ajuda a empresa a enxergar seus pontos
fortes e pontos fracos buscando a melhoria continua.
Essa ferramenta nos deu a oportunidade de gerir uma empresa com Vvarios diretores e ideias diferentes,
além de forcar o jogador a pensar como um empreendedor/empresério propiciando a pratica e
aprimoramento do trabalho em equipe e da competitividade.
Porém deve ser usado com muito cuidado, pois ndo podemos levar em conta apenas o ganho de
mercado. Acredito que para ferramenta de gestéo o jogo deveria ser mais préximo da realidade de uma
empresa produtora de veiculos. E uma area de grande conhecimentos e com mudancas diarias de
mercado.

Nota Fonte: Elaboragdo propria

Tem-se, assim, que a percepc¢do dos alunos reflete grande parte dos estudos
sobre a aplicacdo de jogos de empresas, ja que sua maioria percebe a capacidade da
técnica relacionada a disciplina para a tomada de decisGes. A percepcdo dos alunos
reflete, também, o embasamento tedrico proposto neste estudo e utilizado por alguns
pesquisadores quando se observa a técnica como uma forma de aprendizagem
vivencial, mesmo que a experiéncia seja simulada.

Fica evidenciada a importancia que a plataforma tem para incentivar decisoes,
principalmente no que tange ao maior comprometimento com o uso de dados que se
aproximam da realidade aplicados dentro das empresas, para que 0s alunos possam

visualizar uma maior proximidade da vivencia com o dia-a-dia das organizagoes.

Grafico 4 Percepcao dos alunos sobre Jogo de Empresas enquanto ferramenta de gestao
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Fonte: Elaboracéo propria

As opinides dos participantes, colhidas pelo Questionario de Avaliacdo do Método
de Aprendizagem Vivencial “Jogo de Empresas”, produziram dados a partir de uma
escala de Likert de cinco pontos, onde o nivel (1) representava intensidade ou
importancia relativa menor, e o nivel (5), intensidade ou importancia relativa maior.

Na TABELA 7, a seguir € apresentada a opinido dos respondentes acerca das

preferéncias de aprendizagem.

TABELA 7 Intensidade das preferéncias de aprendizagem percebidos pelos estudantes

Variaveis Frequéncia relativa X Md | M | DP | CV
W 1@ (G |[@ |6
Gosto de utilizar o computador como ferramenta 0,02 | 0,12 | 0,22 | 0,63 | 4,46 | 500 | 5,00 | 0,80 | 0,65
de aprendizagem
O Jogo é um tipo de aula que propicia uma 0,05 | 0,29 | 0,32 | 0,34 | 3,95 | 4,00 | 500 | 0,92 | 0,84

aprendizagem com maior participacgéo e
aproveitamento que as aulas expositivas
Sinto-me confortavel em participar de uma 0,02 | 0,05 | 0,37 | 0,56 | 4,46 | 500 | 500 | 0,71 | 0,50
atividade em grupo, onde minhas ideias sdo
confrontadas em prol de outra posicéo de
consenso do restante da equipe

Legenda: X= média; Md= mediana; M= moda; DP= desvio padrdo; CV= coeficiente de variagdo.

Fonte: Elaboracéo propria

O computador € uma importante ferramenta educacional, ndo é apenas um
instrumento que ensina o aprendiz, mas também o meio pelo qual o aluno desenvolve
algo e, portanto, o aprendizado ocorre. Tal afirmacao alinha-se com a variavel que indica
uma media alta dos alunos que gostam de utilizar computadores como ferramenta de

aprendizagem (4,46).
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Ao indicar uma média relativamente alta para conforto em participar de atividade
em grupo (4,46) fica evidenciado uma caracteristica de interacdo da equipe, 0 que em
um ambiente empresarial agrega valor ao servico e gera confianca entre o0s
colaboradores, proporcionando um ambiente mais saudavel, positivo e produtivo.

Pode-se inferir que 0 Jogo é um tipo de aula que propicia uma aprendizagem com
maior participagdo e aproveitamento que as aulas expositivas. Ainda assim, se faz
necessario outras pesquisas que possuem como foco comparacgées entre as formas de
apresentacao das aulas.

Na TABELA 8, € apresentada a importancia de cada item para o aproveitamento
percebidos pelos estudantes, vé-se que a variavel “Companheiros de Equipe” (4,77),
indicada pela média mais elevada, foi a mais apontada. De onde se conclui que o0s
participantes reconhecem que 0 jogo proporciona a vivencia de uma das principais
caracteristicas procuradas no mercado, que é a de saber trabalhar em equipe. Essa
capacidade € bastante benéfica para 0 ambiente corporativo, pois permite que as tarefas
sejam cumpridas com mais rapidez e eficiéncia, além de estimular o aprimoramento das

habilidades de cada profissional.

TABELA 8 Importancia de cada item para o aproveitamento percebidos pelos estudantes

Variaveis Frequéncia relativa X Md | M |DP | CV
M 1@ |G & |6

Companheiros de Equipe 0,05 | 0,20 | 0,76 | 4,77 | 5,00 | 5,00 | 0,56 | 0,31
Professor do Jogo 0,02 0,10 | 0,34 | 0,54 | 4,37 | 5,00 | 500 | 0,86 | 0,74
Interesse pelo Assunto 0,10 | 0,27 | 0,63 | 4,54 | 5,00 | 5,00 | 0,67 | 0,45
Competicdo entre as Empresas 0,02 | 015 | 0,20 | 0,63 | 4,44 | 500 | 500 | 0,84 | 0,72
Experiéncia profissional do grupo 0,12 | 0,20 | 0,68 | 4,57 | 5,00 | 5,00 [ 0,79 | 0,52
Intervalo/Tempo para as tomadas de 0,22 | 0,34 | 0,44 | 422 | 4,00 | 5,00 | 0,80 | 0,63
Decisdes
Expectativas com o resultado do Jogo 0,02 | 0,02 | 0,15 | 0,29 | 0,51 | 4,24 | 5,00 | 5,00 | 0,97 | 0,94
Ambiente/Plataforma do Jogo 0,07 | 0,05 | 024 | 0,24 | 0,39 | 3,83 | 400 | 500 | 1,22 | 1,50

Legenda: X= média; Md= mediana; M= moda; DP= desvio padrdo; CV= coeficiente de variacao.
Fonte: Elaboracéo propria

Com relagao aos fatores exdgenos ao jogo, ou seja, os “Companheiros de equipe”
(4,77), o “Professor do jogo” (4,37), o “Ambiente/Plataforma do jogo” (3,83) e a
“Competigao entre as empresas” (4,44), todos sdo apontados como importantes para o
aproveitamento dos participantes. Com destaque para os companheiros de equipe que,
além da maior média, tem menor coeficiente de variacdo (0,31), indicando

homogeneidade com relacéo a opinidao sobre esta variavel.
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A média da variavel “Experiéncia profissional do grupo” (4,57), segunda maior,
Insinua que o0s participantes associam a experiéncia anterior ao aproveitamento,
julgando que participantes ja versados em assuntos gerenciais tém maior
aproveitamento do que os “nao-versados”.

O “Interesse pelo assunto” (4,54) e “Expectativas com o resultado do Jogo” (4,24)
sdo consideradas motivacdes intrinsecas. Combinam-se, dessa forma, com o fatores
importantes, estimulos exdgenos e enddgenos de que dispdem 0s jogos de empresas.

Na faixa inferior, estao a “Intervalo/Tempo para as tomadas de Decisdes” (4,22) e
a “Ambiente/Plataforma do Jogo” (3,83) indicando que melhorias ainda podem ser
realizadas no software Business Game estudado.

As intensidades dos beneficios alcancados pelos participantes estédo indicadas na
TABELA 9.

TABELA 9 Intensidade dos beneficios alcancados ao ter participado do Jogo de Empresas

Variaveis Frequéncia relativa X Md | M DP | CV
O (@6 [@& 6

CONHECIMENTOS
Adquirir novos conhecimentos 0,02 | 0,12 | 0,41 | 0,44 | 427 | 4,00 | 500 | 0,78 | 0,61
Integrar conhecimentos 0,07 | 0,12 | 0,37 | 0,44 | 418 | 4,00 | 5,00 | 0,92 | 0,85
Atualizar conhecimentos 0,05 | 018 | 041 | 037 | 498 | 400 | 400 | 086 | 0,74
HABILIDADES
Praticar analise de problemas 0,15 | 0,37 | 0,49 | 434 | 4,00 | 500 | 0,73 | 0,53
Praticar a tomada de decisGes 0,12 | 0,27 | 0,61 | 449 | 5,00 | 5,00 | 0,71 | 0,57
Praticar controle de resultados 0,02 | 0,17 | 0,22 | 056 | 435 | 5,00 | 500 | 0,86 | 0,75
COMPORTAMENTOS
Adaptar-se a novas situacdes 0,12 | 0,41 | 0,44 | 433 | 4,00 | 500 | 0,69 | 0,48
Buscar explicar os resultados 0,10 | 0,34 | 0,54 | 445 | 5,00 | 5,00 | 0,68 | 0,46
Fazer analogias com as atividades 0,02 | 0,17 | 0,32 | 0,46 | 4,25 | 400 | 500 | 0,84 | 0,75
profissionais

Legenda: X= média; Md= mediana; M= moda; DP= desvio padrdo; CV= coeficiente de variacao.
Fonte: Elaboracéo propria

Pelas médias registradas no primeiro bloco de variaveis, vé-se que 0s
participantes perceberam maior intensidade em “Atualizar conhecimentos” (4,98) quando
comparados a “Adquirir novos conhecimentos” (4,27) e “Integrar” (4,18); entretanto todas
as variaveis foram avaliadas com médias bastante elevadas. Isso sugere que jogos de
empresas contribuem para a integracdo dos contetdos recebidos ao longo do curso,
proporcionando uma visdo sistémica do ambiente empresarial aos participantes.

Detecta-se, no segundo bloco de questdes, as maiores frequéncias relativas dos

niveis (5) das variaveis “Praticar tomada de decisao” (4,49) e “Controle de resultados”
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(4,35). Isso insinua que jogos de empresas contribuem para a sistematizacdo do
processo de planejamento e tomada de decisao.

No terceiro bloco, a variavel “Explicar os resultados” (4,45) € sentida com maior
intensidade do que “Fazer analogias com o trabalho” (4,25). Ambas as variaveis tém
médias significativas, induzindo a conclusdo que jogos de empresas possibilitam aos
participantes estabelecer analogias com os acontecimentos do cotidiano empresarial,
permitindo a transposicdo da aprendizagem. Sugerindo uma aproximacao dos
participantes de jogos de empresas das condi¢cdes prevalentes do mundo real.

A tabela 10 apresenta os dados de aplicagdo do conhecimento com a percepcao
dos alunos em relacdo a ponderacdo da estratégia.

TABELA 10 Intensidade da aplicagdo do conhecimento percebido pelos estudantes o decidir sobre a PONDERAGAO DA
ESTRATEGIA (Receita, Lucro Liquido e Participacdo do Mercado)

Variaveis Frequéncia relativa X Md M DP | CV
wm 1@ |G |4 |6

Aplico conhecimento de ESTRATEGIA 0,02 | 0,27 | 0,27 | 0,44 | 412 | 4,00 | 500 | 0,90 | 0,81
nessa decisao
Aplico conhecimento de FINANCAS nessa 0,07 | 0,32 | 0,27 | 0,34 | 3,88 | 4,00 | 500 | 0,98 | 0,96
decisédo
Aplico conhecimento de MARKETING 0,12 | 0,47 | 0,34 | 0,37 | 3,95 | 4,00 | 5,00 | 1,02 | 1,05
nessa decisdo
Aplico conhecimento de LOGISTICA nessa 0,15 | 0,27 | 0,32 | 0,27 | 3,71 | 4,00 | 4,00 | 1,03 | 1,06
decisdo
AplicoconhecimentodePRODU(;AOnessa 0,056 | 0,22 | 0,29 | 0,41 | 4,0 | 4,00 | 500 | 0,93 | 0,86
decisdo
Aplico conhecimento de RECURSOS 0,02 | 015 | 0,27 | 0,32 | 0,24 | 361 | 4,00 | 4,00 | 1,09 | 1,19
HUMANOS nessa decisdo
Aplico conhecimento de ECONOMIA nessa | 0,02 | 0,22 | 0,17 | 0,46 | 0,22 | 3,73 | 4,00 | 4,00 | 1,03 | 1,05
decisdo
Aplico conhecimento de 0,02 | 0,02 | 0,22 | 0,39 | 0,29 | 395 | 4,00 | 4,00 | 0,94 | 0,89
CONTABILIDADE nessa decisdo

Legenda: X= média; Md= mediana; M= moda; DP= desvio padrdo; CV= coeficiente de variacao.
Fonte: Elaboracéo propria

A ponderacdo estratégica tratada no jogo analisado expressa 0s objetivos
estratégicos em que atribui-se pesos a receita, lucro e participacdo no mercado e que
formaréo a pontuacéo do jogo da qual definirhd o grupo ganhador. No geral, a média é
alta em todas as areas de conhecimento da administracéo, ressaltando a maior media
na area de conhecimento “Estratégia” com X igual a 4,12 e a menor média na area de
conhecimento “Recursos Humanos” com X igual a 3,61. Além disso, o desvio padrao
apresentou escores baixos, demonstrando que as respostas possuem um

homogeneidade em sua distribui¢éo.

TABELA 11 Intensidade da aplicacdo do conhecimento percebido pelos estudantes o decidir sobre PRECO DE VENDA
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Variaveis Frequéncia relativa X Md M DP | CV
o (@ (G @ |6

Aplico conhecimento de ESTRATEGIA 0,02 | 0,20 | 0,22 | 0,56 | 4,32 | 5,00 | 500 | 0,88 | 0,77
nessa decisao
Aplico conhecimento de FINANCAS nessa 0,02 | 0,20 | 0,32 | 0,46 | 4,22 | 4,00 | 5,00 | 0,85 | 0,73
decisdo
Aplico conhecimento de MARKETING 0,02 | 0,20 | 0,34 | 0,44 | 4,20 | 4,00 | 500 | 0,84 | 0,71
nessa deciséo
Aplico conhecimento de LOGISTICA nessa 0,05 | 0,24 | 0,37 | 0,32 | 3,98 | 4,00 | 400 | 0,89 | 0,79
decisdo
AplicoconhecimentodePRODUQAOnessa 0,02 | 0,29 | 0,29 | 0,37 | 4,03 | 4,00 | 5,00 | 0,89 | 0,79
decisdo
Aplico conhecimento de RECURSQOS 0,07 | 0,37 | 0,32 | 0,24 | 3,73 | 4,00 | 3,00 | 0,92 | 0,85
HUMANOS nessa deciséo
Aplico conhecimento de ECONOMIA nessa 0,05 | 0,20 | 0,41 | 0,34 | 4,05 | 4,00 | 400 | 0,86 | 0,75
decisdo
Aplico conhecimento de 0,10 | 0,24 | 0,37 | 0,29 | 3,85 | 4,00 | 4,00 | 0,96 | 0,93
CONTABILIDADE nessa decisdo

Legenda: X= média; Md= mediana; M= moda; DP= desvio padrdo; CV= coeficiente de variacao.
Fonte: Elaboragéo propria

A tabela 11 apresenta os dados de aplicagcdo do conhecimento com a percepcao
dos alunos em relacdo ao preco de venda aplicado na empresa simulada. O preco de
venda é uma das decisfes mais importante no jogo, pois o aluno decide em cada uma
das 8 rodadas o preco de venda para cada produto que a empresa vende no mercado
simulado. Esta decisdo, em tese, precisa ser tomada em analises internas (custos,
investimentos e estrutura empresarial) e externas (estratégias dos concorrentes). No
geral, a média é alta em todas as areas de conhecimento da administracéo, ressaltando
a maior média na area de conhecimento “Estratégia” com X igual a 4,32 e a menor média
na area de conhecimento “Recursos Humanos” com X igual a 3,73. A média alta na area
de conhecimento em estratégia deve-se pelas decisdes dos alunos se embasarem muito
nos prec¢os praticados pelos concorrentes, enquanto que o jogo faz pouca relacdo da
area de recursos humanos com a formacédo de preco. Além disso, o desvio padréao
apresentou escores baixos, demonstrando que as respostas possuem uma
homogeneidade em sua distribui¢éo.

Abaixo € apresentado os dados quanto a percepc¢éo dos estudantes da aplicacéo

de conhecimentos sobre investimentos em propaganda em promog¢&o no jogo.

TABELA 12 Intensidade da aplicacdo do conhecimento percebido pelos estudantes o decidir sobre VALOR DE
PROPAGANDA E PROMOGAO

Variaveis Frequéncia relativa X Md | M DP | CV
o 1@ G @& |6
Aplico co_nrjeumento de ESTRATEGIA 0,02 | 005 | 037 0,56 500 | 0,71 0,50
nessa decisao 4,46 | 5,00
Apl_lcp conhecimento de FINANCAS nessa 002 | 017 | 0,44 0,34 4,00 | 0,79 0,63
decisédo 4,13 | 4,00
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Aplico co'nrje(:lmento de MARKETING 002 | 020 | 032 0,46 5,00 | 0,85 0.73
nessa decisao 4,22 | 4,00

Aplico conhecimento de LOGISTICA nessa 0,29 4,00 | 0,79
decisao 0,32 | 039 3,98 | 4,00 0,62
Apl.|c~0 conhecimento de PRODUCAO nessa 0,02 027 | 037 0,29 4,00 | 0,92 0,84
decisdo 3,95 | 4,00

Aplico conhecimento de RECURSQOS 0,24 3,00 | 0,93
HUMANOS nessa decisdo 0,071 041 | 0,27 3,68 | 4,00 0.87
Apl_|c~0 conhecimento de ECONOMIA nessa 005 | 029 | 0.32 0,34 5,00 | 0,92 0.85
decisao 3,95 | 4,00

Aplico conhecimento de 0,32 3,00 | 0,92
CONTABILIDADE nessa decisdo 005|032 | 032 3,90 | 4,00 0,84

Legenda: X= média; Md= mediana; M= moda; DP= desvio padrao; CV= coeficiente de variagao.
Fonte: Elaboracdo propria

A tabela 12 apresenta os dados de aplicagcdo do conhecimento com a percepcéo
dos alunos em relacdo a ponderacao dos investimentos em propaganda e promoc¢ao dos
produtos da empresa simulada. O investimento em propaganda e promocao € a variavel
do jogo que influencia fortemente nas vendas e esta decisdo varia de acordo com cada
produto, pois cada produto tem caracteristicas que atendem publicos diferentes. No
geral, a média € alta em todas as areas de conhecimento da administracdo, sendo todas
muito préximo de 4,0, ressaltando a maior média na area de conhecimento “Estratégia”
com Xigual a 4,46 e a menor média na area de conhecimento “Recursos Humanos” com
Xigual a 3,68. Além disso, o desvio padrdo apresentou escores baixos, demonstrando
gue as respostas possuem uma homogeneidade em sua distribuigcéo.

Abaixo é apresentado os dados quanto a percepcao dos estudantes da aplicacéo

de conhecimentos sobre investimentos em pesquisa e desenvolvimento no jogo.

TABELA 13 Intensidade da aplicacdo do conhecimento percebido pelos estudantes o decidir sobre VALOR DE PESQUISA E
DESENVOLVIMENTO

Variaveis Frequéncia relativa X Md M DP | CV
o 1@ 6 |[@& |6
Aplico conhecimento de ESTRATEGIA 0,02 | 0,15 | 0,34 | 0,49 | 429 | 400 | 500 | 0,81 | 0,66
nessa deciséo
Aplico conhecimento de FINANCAS nessa 0,05 | 0,12 | 0,51 | 0,32 | 4,10 | 4,00 | 4,00 | 0,80 | 0,64
decisdo
Aplico conhecimento de MARKETING 0,07 | 0,24 | 0,29 | 0,37 | 3,98 | 4,00 | 500 | 0,97 | 0,95

nessa decisao
Aplico conhecimento de LOGISTICA nessa | 0,02 | 0,02 | 0,39 | 0,32 | 0,24 | 3,73 | 4,00 | 3,00 | 0,95 | 0,90
decisédo
AplicoconhecimentodePRODU(;AOnessa 0,02 | 0,05 | 0,20 | 0,44 | 0,29 | 3,93 | 4,00 | 4,00 | 0,96 | 0,92
decisdo

Aplico conhecimento de RECURSOS 0,02 | 0,05 | 0,37 | 0,29 | 0,27 | 3,73 | 4,00 | 3,00 | 1,00 | 1,00
HUMANOS nessa deciséo

Aplico conhecimento de ECONOMIA nessa 0,07 | 0,27 | 0,39 | 0,27 | 3,85 | 4,00 | 4,00 | 0,91 | 0,83
deciséo

Aplico conhecimento de 0,10 | 0,32 | 0,29 | 0,29 | 3,78 | 4,00 | 3,00 | 0,99 | 0,98

CONTABILIDADE nessa decisao

Legenda: X= média; Md= mediana; M= moda; DP= desvio padrdo; CV= coeficiente de variacao.
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Fonte: Elaboracdo propria

A tabela 13 apresenta os dados de aplicagcdo do conhecimento com a percepcao
dos alunos em relacéo a ponderacéo dos investimentos em pesquisa e desenvolvimento.
Esses investimentos sdo praticados em cada rodada para cada produto produzido pela
empresa simulada e representam o investimento em qualidade no produto, item
valorizado pelos clientes, especialmente aqueles mais exigentes. No geral, a média é
alta em todas as areas de conhecimento da administracéo, ressaltando a maior média
na area de conhecimento “Estratégia” com X igual a 4,29 e a menor média na area de
conhecimento “Recursos Humanos" e "Logistica” com X igual a 3,73 em ambos. Além
disso, 0 desvio padrdo apresentou escores baixos, demonstrando que as respostas
possuem uma homogeneidade em sua distribuicao.

Abaixo é apresentado os dados quanto a percepcéao dos estudantes da aplicacéo

de conhecimentos unidades a produzir no jogo.

TABELA 14 Intensidade da aplicacdo do conhecimento percebido pelos estudantes o decidir sobre UNIDADES A PRODUZIR

Variaveis Frequéncia relativa X Md | M DP | CV
B (@ [ |[@ |G

Aplico co_nrjeumento de ESTRATEGIA 0,02 007 | 037 0,54 5,00 | 0,83 0,69
nessa decisao 439 | 5,00
Apl_lcp conhecimento de FINANCAS nessa 0,02 010 | 037 0,51 5,00 | 0,85 0,73
decisdo 4,34 | 5,00
Aplico co_ntleumento de MARKETING 0,02 022 | 029 0,46 5,00 | 0,95 0,90
nessa decisao 4,17 | 4,00
Apl_|c~0 conhecimento de LOGISTICA nessa 0,02 012 | 046 0,39 4,00 | 0,84 0,71
decisao 420 | 4,00
Apl_lcp conhecimento de PRODUGAO nessa 002 | 002 | 010 | 0,34 0,51 5,00 | 0,93 0,86
decisdo 4,29 | 5,00
Aplico conhecimento de RECURSOS 0,37 4,00 | 0,93
HUMANOS nessa decisdo 002 1002015 041 4,10 | 4,00 0,86
Apl_|c~0 conhecimento de ECONOMIA nessa 002 | 005 | 015 | 0,41 0,34 4,00 | 0,97 0,95
decisao 403 | 4,00
Aplico conhecimento de 0,37 5,00 | 1,14
CONTABILIDADE nessa deciso 0,05 10071015034 393 | 4,00 1,30

Legenda: X= média; Md= mediana; M= moda; DP= desvio padrao; CV= coeficiente de variagao.
Fonte: Elaboracdo propria
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A tabela 14 apresenta os dados de aplicagdo do conhecimento com a percepcgéo
dos alunos em relacéo a producédo. A decisdo da quantidade produzida tratada no jogo
impactou na utilizacdo da capacidade de producdo que é limitada, nos custos de
producdo além de levar em conta a quantidade necessaria para atender as demandas
do mercado. No geral, a média é alta em todas as areas de conhecimento da
administracao, ressaltando a maior média na area de conhecimento “Estratégia” com X
igual a 4,39 e a menor média na area de conhecimento “Contabilidade” com X igual a
3,93. Além disso, o desvio padréo apresentou escores baixos, demonstrando que as
respostas possuem uma homogeneidade em sua distribuicdo. O desvio padrao menor
em contabilidade pode ter se dado pela pouca exploragéo enfatizada da contabilidade
no jogo.

Abaixo é apresentado os dados quanto a percepcéao dos estudantes da aplicacdo
de conhecimentos em quais mercados vender de acordo com o tipo de produto ou
publico alvo no jogo.

TABELA 15 Intensidade da aplicacio do conhecimento percebido pelos estudantes o decidir sobre REGIAO/CARRO
INVESTIR

Variaveis Frequéncia relativa X Md | M DP | CV
O 1@ [ [@ |6
Aplico conhecimento de ESTRATEGIA 0,02 | 0,05 | 0,22 | 0,24 | 0,56 | 4,27 | 5,00 | 500 | 1,03 | 1,05

nessa decisao
Aplico conhecimento de FINANCAS nessa 0,02 | 0,05 | 0,12 | 0,41 | 0,39 | 4,10 | 4,00 | 400 | 0,97 | 0,94
decisdo
Aplico conhecimento de MARKETING 0,02 | 0,02 | 0,45 | 0,39 | 0,41 | 4,15 | 4,00 | 500 | 0,94 | 0,88
nessa decisao
AplicoconhecimentodeLOGiSTICAnessa 0,05 | 0,05 | 0,20 | 0,32 | 0,37 | 3,93 | 4,00 | 500 | 1,12 | 1,25
decisdo

Aplico conhecimento de PRODUCAO nessa | 0,05 0,17 | 0,37 | 0,37 | 4,05 | 4,00 | 4,00a | 1,02 | 1,05
decisédo

Aplico conhecimento de RECURSOS 0,05 | 0,02 | 0,29 | 0,34 | 0,29 | 3,80 | 4,00 | 400 | 1,05 | 1,11
HUMANOS nessa decisdo

Aplico conhecimento de ECONOMIA nessa 0,05 0,32 | 0,34 | 0,29 | 3,83 | 400 | 4,00 | 1,02 | 1,05
decisdo

Aplico conhecimento de 0,05 | 0,02 | 0,22 | 0,41 | 0,29 | 3,88 | 4,00 | 4,00 | 1,03 | 1,06

CONTABILIDADE nessa decisao
Legenda: X= média; Md= mediana; M= moda; DP= desvio padrdo; CV= coeficiente de variacao.
Fonte: Elaboracéao propria

99



A tabela 15 apresenta os dados de aplicagdo do conhecimento com a percepc¢ao
dos alunos em relacdo a deciséo de quais mercados atuar ou produtos produzir/vender.
No primeiro modelo de jogo, o estudante decide sobre 4 tipos de produtos com
caracteristicas diferentes para atender publicos alvos diferentes. No segundo modelo de
jogo, os estudantes decidem sobre a venda em quatro regifes diferentes. Em ambos o0s
casos, 0 jogo busca explorar a capacidade do aluno de identificar demandas de produtos
ou regides diferentes para atender a demandas diferentes. No geral, a média é alta em
todas as areas de conhecimento da administracéo, ressaltando a maior média na area
de conhecimento “Estratégia” com X igual a 4,27 e a menor média na area de
conhecimento “Recursos Humanos” com X igual a 3,80. Além disso, o desvio padrao
apresentou escores baixos, demonstrando que as respostas possuem uma
homogeneidade em sua distribuicao.

Abaixo é apresentado os dados quanto a percepcao dos estudantes da aplicacédo
de conhecimentos de decisbes de salarios e beneficios aos trabalhadores.

TABELA 16 Intensidade da aplicacdo do conhecimento percebido pelos estudantes o decidir sobre QUANTIDADE,
BENEFICIOS E SALARIO MEDIO MENSAL DOS TRABALHADORES

Variaveis Frequéncia relativa X Md | M DP | CV
o) (@ [ @ (O

Aplico co_nrjeumento de ESTRATEGIA 002 | 002 | 017 | 041 0,34 4,00 | 0,93 0,87
nessa decisao 4,05 | 4,00
Apl_ICfJ conhecimento de FINANCAS nessa 0,02 | 005 | 015 | 0,39 0,37 4,00 | 0,99 0,97
decisdo 4,05 | 4,00
Aplico co_ntleumento de MARKETING 002 | 012 | 029 | 0,27 0,27 3,00 | 1,10 121
nessa decisao 3,65 | 4,00
Apl_|c~0 conhecimento de LOGISTICA nessa 002 | 012 | 029 | 0,29 0,24 3,00a | 1,08 1.16
decisao 3,63 | 4,00
Apl_lcp conhecimento de PRODUGCAO nessa 002 | 005 | 017 | 0.39 0,34 4,00 | 0,99 0,07
decisdo 4,00 | 4,00
Aplico conhecimento de RECURSOS 0,39 500 | 1,01
HUMANOS nessa decisio 0,02 1 0,05 017 | 034 4,05 | 4,00 1,02
Apl_|c~0 conhecimento de ECONOMIA nessa 002 | 010 | 022 | 034 0,29 4,00 | 1,07 114
decisao 3,80 | 4,00
Aplico conhecimento de 0,27 4,00 | 1,03
CONTABILIDADE nessa decisdo 0,021 0,071 027 | 034 3,78 | 4,00 1,05

Legenda: X= média; Md= mediana; M= moda; DP= desvio padrao; CV= coeficiente de variagao.
Fonte: Elaboracéo propria
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A tabela 16 apresenta os dados de aplicagcdo do conhecimento com a percepcgéo
dos alunos em relagdo aos gastos com saléarios médios e beneficios aos colaboradores
da empresa do jogo. A decisdo dos gastos com salarios médios e beneficios aos
colaboradores impacta nos custos da empresa simulada ao mesmo tempo que salarios
melhores e mais beneficios é interpretado no jogo como uma melhoria da qualidade dos
produtos produzidos, uma vez que colaboradores bem valorizados ficam mais motivados
e consequentemente produzem melhor. No geral, a média é alta em todas as areas de
conhecimento da administracdo, ressaltando a maior média esta na area de
conhecimento “Estratégia”, "Financas" e "Recursos Humanos" com X igual a 4,05 e a
menor média na area de conhecimento “Logistica” com X igual a 3,63. Os escores
maiores nas trés areas € devido a deciséo ser diretamente ligada em recursos humanos
da organizacao, representando um alto custo de mao de obra e sendo uma decisao
estratégica quando se pensa em qualidade dos produtos. Além disso, o desvio padrédo
apresentou escores baixos, demonstrando que as respostas possuem uma
homogeneidade em sua distribuicao.

Abaixo é apresentado os dados quanto a percepcéao dos estudantes da aplicacdo

de conhecimentos em relagdo a empréstimos e aplica¢es financeiras no jogo.

TABELA 17 Intensidade da aplicacdo do conhecimento percebido pelos estudantes o decidir sobre EMPRESTIMOS E
APLICACOES

Variaveis Freguéncia relativa X Md | M DP | CV
B (@ [ @ (O

Aplico co_nrjeumento de ESTRATEGIA 0,10 022 | 024 0,44 5,00 | 1,25 157
nessa decisao 3,93 | 4,00
Apl_ICfJ conhecimento de FINANCAS nessa 010 | 0,02 | 015 | 0,22 0,49 5,00 | 1,30 1,69
decisdo 4,00 | 4,50
Aplico co_ntleumento de MARKETING 010 | 0,10 | 029 | 0,29 0,22 3,00a | 1,23 1,50
nessa decisao 3,44 | 4,00
Apl_|c~0 conhecimento de LOGISTICA nessa 012 | 0,05 | 037 | 0,22 0,24 3,00 | 1,26 1,60
decisao 3,41 | 3,00
Apl_lcp conhecimento de PRODUCAO nessa 010 | 010 | 029 | 0.20 0,32 500 | 1,31 170
decisdo 3,54 | 4,00
Aplico conhecimento de RECURSQOS 0,22 3,00 | 1,24
HUMANOS nessa decisio 010 | 012 | 0,32 | 0,24 3,37 | 3,00 1,54
Apl_|c~0 conhecimento de ECONOMIA nessa 010 | 0,02 | 017 | 0,41 0,29 4,00 | 1,19 143
decisao 3,78 | 4,00
Aplico conhecimento de 0,37 5,00 | 1,27
CONTABILIDADE nessa decisio 010 1 0,05 0171 032 380 | 4,00 161

Legenda: X= média; Md= mediana; M= moda; DP= desvio padrdo; CV= coeficiente de variagao.
Fonte: Elaboracéo propria

A tabela 17 apresenta os dados de aplicagdo do conhecimento com a percepcao
dos alunos em relacdo a empréstimos e aplicacdes financeiras. Esta parte € onde o jogo
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permite utilizar conhecimentos financeiros. Tais empréstimos podem ser utilizados para
se evitar pagar juros mais altos de créditos rotativos. No caso das aplicacdes financeiras,
pode ser decidido em aplicar recursos que estejam disponiveis em caixa para realizar
receita financeira e contribuir para os objetivos da empresa. No geral, a média € alta em
todas as areas de conhecimento da administracdo, ressaltando a maior média na area
de conhecimento “Finangas” com X igual a 4,00 e a menor média na é&rea de
conhecimento “Recursos Humanos” com X igual a 3,37. Nota-se que das decisbGes
anteriormente analisadas, neste topico € onde apresenta médias menores com desvios
padrdes maiores. Tal resultado pode ter acontecido pelo fato desta decisao ser de baixa
complexidade e de pouco impacto nos objetivos de cada empresa. Mesmo assim, 0s
desvios padréo apresentaram escores baixos, demonstrando que as respostas possuem

uma homogeneidade em sua distribuicao.

5.2 Analise descritiva da entrevista com o professor idealizador da plataforma

Business Game

Para este trabalho foi realizada entrevista com o professor Paulo Henrique de
Freitas Miranda, professor titular da disciplina de jogos de empresas da Faculdade de
Tecnologia GAP, e também idealizador do software Business Game utilizado nas aulas.

No inicio da entrevista foi levantado o perfil do professor da qual é formado em
administracdo de empresa, com especializacdo em MBA em gestdo empresarial pela
Fundacao Getulio Vargas, e mestrado em administracéo e em psicologia. Trabalha com
treinamentos empresariais desde 1999 e é professor universitario desde 2003. Atuou
como gerente em diversas empresas em Goiania e em Anapolis, ambas no Estado de
Goias, até constituir seu proprio negocio em 2006, o Grupo de Administracao Profissional
— GAP, atual mantenedora da Faculdade de Tecnologia GAP, na qual trabalha
atualmente. No periodo em que esta na GAP, atua como consultor empresarial e como
docente nos cursos de pos graduacdo das areas de gestdo. Foi nesse contexto que o
jogo foi constituido.

O professor Paulo ficou aproximadamente dois anos ministrando aulas no curso
de especializacdo em administracado da Fundacéo Getulio Vargas em Goiania onde teve
seu primeiro contato com uma disciplina de jogos. Foi dai que veio a motivacao de
trabalhar com a disciplina de jogos de empresas e constituir um jogo proprio. Dessa

forma, desde 2007 o professor Paulo utiliza a disciplina jogos de empresas nos cursos

102



de MBA da Faculdade de Tecnologia GAP, realizando mais de 20 turmas de jogos
nesses anos, além de realizar em forma de treinamento para algumas empresas. Neste
tempo, o jogo foi aplicado, ainda numa estrutura no aplicativo MS Excel, na semana do
administrador da Faculdade de Rubiataba, Facer, a convite do coordenador do curso de
administragao prof. Serigne Ababacar.

A entrevista foi realizada na Faculdade de Tecnologia GAP, numa sala de aula.
Para esta entrevista, foi utilizado um questionario semi estruturado.

A primeira pergunta foi relacionada diretamente ao objetivo do trabalho. Ao
guestionar sobre quais sdo as diferencas percebidas didaticamente entre as aulas
convencionais e as aulas de jogos de empresas, o professor Paulo respondeu que no
processo ensino aprendizagem, é percebido uma participacdo mais ativa do aluno, o que
facilita o trabalho do professor. Com esta participacdo mais ativa, o aluno fica mais
receptivo ao processo de ensino e aprendizagem. Na percep¢édo do professor, dos
conhecimentos que o curso oferece o aluno ja teve contato de alguma forma, seja em
outros modulos do curso, seja em outros cursos, seja em estudos préprios, seja no
ambiente profissional. Mas no jogo, € uma forma mais pragmatica de enxergar esses
conhecimentos e os alunos sentem que, de alguma forma, est4 sendo util o que ele
aprendeu. Isso o torna mais motivado para aprender, entdo a didatica é
significativamente mais dindmica e a participacdo do aluno é mais efetiva.

Na segunda pergunta, foi abordado com o professor sobre o quanto € mais
trabalhoso realizar aulas de jogos comparadas com as aulas convencionais. Em sua
resposta, o professor Paulo coloca que ndo é uma questédo de ser mais trabalhoso, mas
a dindmica é diferente. Para explicar isto ele coloca que houve turmas em que ministrar
a disciplina de jogos foi mais trabalhoso, e houve turmas que a disciplina de jogos foi
muito tranquila. Isto depende muito de como as turmas se comportam no jogo. Segundo
o professor, ha turmas que os alunos se entregam ao jogo que participam dele mesmo
além dos horarios convencionais estipulados para a disciplina. Ha outras que os alunos
jogam apenas nos momentos que ficam em sala de aula e demoram mais a entender o
jogo e relacionar os conhecimentos adquiridos no curso para aplicar no contexto e
consequéncias das rodadas. Nesses casos, geralmente as turmas dédo mais trabalho.
Por fim, o professor coloca: “no geral, as turmas de jogos de empresa ddo menos
trabalho, mas exige mais do professor antes da turma comecar, pois este precisa ter um

conhecimento grande do jogo para atuar na turma”.
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Na terceira pergunta, foi questionado sobre a diferenca do nivel de envolvimento
da turma entre uma aula de jogos de empresas e uma aula convencional. Sua resposta
foi enfatica ao dizer que ndo tem comparacdes. A participacdo do aluno é efetivamente
maior na disciplina de jogos. Para justificar isto, o professor explica que nas aulas
convencionais ele tem em média um numero de alunos que geralmente chegam
atrasados ou saem mais cedo. No caso das aulas de jogos de empresa, a maioria dos
alunos chega mais cedo e costumam ficar até depois da aula ainda discutindo a
contingéncia do jogo, planejando novas decisdes e analisando os resultados das
rodadas. Isto se deve porque 0 jogo gera certa competitividade entre 0s grupos e esta
competitividade faz com que o envolvimento seja total.

Na quarta pergunta realizada, foi perguntado ao professor se ele percebe um
aprendizado maior pelos alunos em uma aula de jogos de empresas do que em outras
disciplinas. Em sua resposta ele explica que o aprendizado depende muito do aluno, dos
objetivos pessoais de cada um, do foco que ele estd em seu desenvolvimento, entre
outros fatores pessoais. No entanto, na disciplina de jogos, em geral, ele percebe que
existe uma interdisciplinaridade maior, pois o jogo exige varios conhecimentos adquiridos
em varios modulos do curso. Assim, esta interdisciplinaridade promove uma chance do
aluno ver vérios contetdos sendo aplicados num mesmo contendo, entendendo melhor
a relacdo dos conteudos do curso, enxergando melhor o papel desses conteddos no
profissional que estéo buscando se tornarem.

Na quinta pergunta, foi solicitado ao professor para ele explicar mais sobre essa
relacdo entre as disciplinas. Para isso, ele explicou que o jogo explora um processo de
tomada de decisdo num nivel estratégico e tatico. Isso ja exige do aluno que tenha uma
visdo mais multidisciplinar da organizacao. Outro fator é que todas as decisdes do jogo
tem impacto nos resultados. Assim, todas as decisdes tém que ser analisadas num nivel
estratégico e num nivel tatico. Como exemplo o professor explica que quando um aluno
decide sobre os salarios dos colaboradores, este ndo tem que levar em conta apenas o
custo dos salarios para a organizacdo, mas de que a decisdo de um salario maior faz
com que o colaborador figue mais motivado e faca produtos melhores, gerando mais
competitividade. O jogo considera esta situacdo. Por isso 0 jogo resgata diversos
conhecimentos para sua atuacdo, promovendo a relacdo de varias disciplinas. No
exemplo dado, é preciso conhecimentos de gestao de pessoas, custos e estratégia numa

decisdo de saléarios de colaboradores.
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Sobre esta dltima observacéo, foi indagado ao professor nos casos em que 0s
alunos nado tinham todos esses conhecimentos que 0 jogo exige como era possivel fazer
esta interdisciplinaridade. Em sua resposta ele coloca que o raciocinio logico do jogo &
explicado nas primeiras aulas com um embasamento conceitual, mas ndo de forma
aprofundada. Coloca ainda que em todas as turmas de jogos, por serem na &rea da
gestdo e que os curriculos dos cursos da Faculdade de Tecnologia GAP terem uma
estrutura multidisciplinar e trabalham com a interdisciplinaridade, nunca houve um
problema neste sentido. Neste momento ele explica também que o jogo de negdcios néo
cobre todos os conhecimentos dos cursos, que existem limitacbes, mas refor¢ca que
ainda assim vale a pena utilizar esta metodologia, pois o ganho é perceptivel.

Na sexta pergunta do questionario, foi perguntado se o professor percebe
similaridades entre as atividades desenvolvidas pelos alunos na disciplina de jogos de
empresas e as atividades de um gestor profissional e quais seriam estas similaridades.
Em sua resposta ele afirma com convic¢do. Para explicar, ele coloca que o jogo € um
processo que o aluno realiza decisfes. Para estas decisdes 0 jogo apresenta uma série
de relatérios com informacdes para serem analisadas e em cima dessas informacdes
tomarem decisbes. Dessa forma, como 0s cursos sao para preparar os alunos para se
tornarem gestores nas organizacgodes, eles aprendem a utilizar os conceitos para tomarem
decisBes em cima de analises de informacfes. Entretanto, o professor coloca que ha
alunos que ndo tem esta percepcao, seja pela falta de visdo holistica, seja por falta de
experiéncia na funcédo de gestor, entre outros motivos. Portanto, o jogo de empresa é
uma dindmica de processo de decisdo, envolvendo pessoas num contexto especifico.
De certa maneira, 0 jogo ndo € um ambiente controlado. O professor explica que em
todas as turmas, nunca houve sequer contextos parecidos, ocorrendo acontecimentos
diferentes, pois o jogo responde as decisdes dos grupos da turma especifica que esta
acontecendo. Para melhor entender, ele da um exemplo de uma aluna que havia feito o
jogo numa turma de pés graduacdo, onde ganhou na pontuagéo do jogo e ano depois
voltou na Faculdade e fez outra pdés graduacgéo que tinha a disciplina do jogo e ficou em
altimo lugar. Isto porque nesta nova turma eram outras pessoas, numa outra
contingéncia, com analises e decisbes diferentes da turma que ela havia feito
anteriormente.

Por fim, foi solicitado ao professor opinar se foi benéfico a aplicacdo dessa
metodologia e ele coloca que acredita ter sido o maior ganho dos cursos de pos

graduacéo da Faculdade de Tecnologia GAP e explica que percebe que esta disciplina
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faz os alunos sentirem que aprenderam mais, que estdo melhores preparados para a
atuacdo como gestor no mercado. Além disso, € evidente a motivacdo do aluno nas
aulas. Por fim coloca que o jogo pode explorar mais conhecimentos de gestdo e que
pode ter ajustes com cenarios mais proximos da realidade do mercado, controlando mais

variaveis e que num futuro préximo isto seré realizado para deixar o jogo mais vantajoso.

5.3 Grupo Focal sobre jogos de empresas como ferramenta eficaz de ensino-

aprendizagem na formagéo de gestores organizacionais

Antes de passar ao relato do grupo focal, nesse estudo apresentado como GF, é
importante observar que, embora a mediadora do debate tenha conduzido a discusséo
de forma planejada e sequenciada por assunto, o grupo estabeleceu uma dinamica
prépria. Além dos participantes/alunos que vivenciaram 0 jogo tive o auxilio de um
mestrando que ajudou na conducdo do processo durante os 45 (quarenta e cinco)
minutos do grupo focal.

Foram muitas e diversas as situagcdes que se criaram. Os participantes
demonstraram agitados e ansiosos, pois alguns deles haviam acabado de encerrar a
dltima jogada do Business Game em que uns haviam competido contra outros e, como
em qualquer disputa, o clima de discordancia dos resultados, euforia com as primeiras
colocagbes, muitas vezes tomava conta dos sentimentos durante alguns temas
discutidos no GF.

Foi enfatizado que o objetivo daquele momento ndo era discutir os resultados que
eles tiveram oriundos das decisfes que haviam tomado e sim analisar a metodologia
utilizado pelo jogo. Uma breve explicacdo foi necessaria sobre definicdo de metodologia.
Durante a primeira aula da disciplina de Jogos de Empresas € entregue um manual, em
formato de apostila impressa a cada aluno em que é explicado a metodologia do jogo e
as regras que devem ser seguidas.

O grupo respondeu bem as propostas da mediadora: todas as questdes colocadas
foram objeto de reflexdo e debate pelo conjunto dos participantes e, ao final dos
trabalhos, haviam sido recolhidas muitas informacdes de excelente qualidade.

As questdes relativas aos temas abordados levavam mais ou menos tempo para

emergir na discussdo do que o planejado. Para fins expositivos, optou-se pelo
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reagrupamento das falas de acordo com os temas abordados na ordem cronoldgica em
gue foram colocadas.

5.3.1 Avaliacdo da metodologia do Jogo de Empresas enquanto ferramenta

de ensino

Foi solicitado aos participantes que realizassem comparacfes com as aulas
expositivas que eles tiveram durante o decorrer do curso. Um ponto positivo, relatado
por um participante é que o jogo englobou ndo s6 uma matéria e sim varias, além disso,
ele pode colocar em préatica também o conhecimento dele como gestor. A partir do
momento que ele conseguiu analisar todas as situagcdes nos relatérios e as
consequéncias de cada decisdo no jogo, ele pode ver que ndo estava pensando apenas
como aluno, mas também como empresario, ou seja, como dono do proprio negécio. De
acordo com ele, foi possivel tornar o passa-a-passo do desembaraco do jogo mais
préximo da realidade.

Foi questionado se havia alguma critica com relacdo ao método de ensino, se
estavam aprendendo algo novo ou s6 estavam aplicando conhecimentos ja adquiridos.
Foi relatado que caso houvesse uma aula posterior a finalizagéo das rodadas, explicando
se as decisdes tomadas foram corretas ou ndo auxiliaria, na opinido desse participante,
na formacédo de conhecimentos.

Foi criticada a progressao e valorizacdo de pontos nas ultimas rodadas, ou seja,
nao concordaram da oitava rodada ser multiplicada por oito. Na opinido deles desvaloriza
o caminho percorrido durante as outras rodadas do jogo.

Um item bastante criticado foi a exposicao de valores irreais no jogo, comparada
ao mercado real, com relagdo a investimentos em propaganda, pesquisa e
desenvolvimento no jogo. Esse item foi bastante envolvente no GF, pois houve uma
participante que declarou que os valores praticados no jogo ndo eram divergentes dos
praticados em sua rotina profissional. Outro disse que também discordava da conclusao
que estava se criando sobre utilizacdo de valores e dados irreais no jogo. A metodologia
do jogo néo é pré-determinada, disse ele, foram as decisdes que eles tomaram quando
algum grupo optou por investir 1 bilhdo, que originou a situagdo para alguns fora da
realidade.

Na opinido do mesmo aluno do relato acima disse que metodologicamente o0 Jogo

de Empresas poderia ficar melhor se houvesse um acompanhamento do docente huma
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cobranca de relatorios mais recorrente, foi sugerido de duas em duas rodadas e néo de
4 em 4 como € feito na disciplina. Para ele, essa alteragéo iria nivelar melhor o
conhecimento entre todos da turma e ter uma melhor interacdo dos conhecimentos. O
meu grupo, disse ele, se destacou por ja ter uma nocdo empresarial, 0 que tornou mais
facil a elaboragéo das estratégias.

Foi criticada a possibilidade de pessoas/grupos com saldo devedor conseguir
investir um valor maior que o numero negativo que ela tinha. O meu grupo, disse um dos
participantes, terminou em terceiro lugar porém o DRE estava em 12 bilh6es negativo.
Em que realidade esse cenario se aplica? Questionou.

Ao discutirem sobre atratividade os alunos conceituaram que no jogo era investir
em desenvolvimento, pesquisa ou propaganda. Porém um aluno disse que nao acredita
gue no mercado real ndo se vende carro com valores de 3 a 5 vezes superiores aos do
concorrente como € possibilitado no jogo. Outro aluno relatou que acredita ser possivel
acontecer na realidade sim, pois ele trabalha com vendas de bolsas com valores
superiores aos do concorrente. Outros exemplos foram relatados como o mercado de
camisetas. Disse um aluno, que trabalhou numa empresa que optou por colocar seus
produtos na metade do prego, mesmo tendo prejuizo momentaneo, sé para “quebrar”

seu concorrente direto. Tudo vai depender da estratégia que a empresa ira adotar.

5.3.2 Contribuicdo do contetdo visto no jogo na pratica da vida profissional

No segundo bloco temético de discussdes no GF foi questionado se alguém dentre
0s participantes em sua vida profissional toma ou ja tomou decisdes semelhantes as que
eles tiveram que tomar no jogo. Quatro participantes declararam que sim. Uma das que
nado se manifestou disse que esse jogo é focado muito mais para gestéo, ou seja, cargos
que tomam decisdes. Atualmente, ela exerce funcdo de assistente na empresa que
trabalha, com nivel quase zero de decisdes estratégicas. No entanto, gostou muito de
poder vivencia-lo pois pode observar quais sao os critérios que devem ser analisados
para uma tomada de decisao.

O jogo cria uma competicdo em que o primeiro lugar nada ganha, uma vez que
nao é objetivo do jogo premiar com valores ou objetos. O que cabe a cada um questionar

€ se todos aprenderam.
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O Jogo de Empresas se propde a desafiar algumas habilidades gerenciais. Foi
solicitado que os alunos mensurassem de 0 a 10 avaliando a intensidade em que essas
habilidades foram externadas no Jogo, exemplificando os momentos em que ocorreram.

No quesito de planejamento e organizacdo é considerado que o Gestor devera
possuir a capacidade de planejar e organizar suas proprias atividades e as do seu grupo,
estabelecendo metas mensuraveis e cumprindo-as com eficacia. Os participantes
avaliaram que aplicaram 100% o item pois tiveram que constantemente acompanhar as
planilhas de controles antes e depois das rodadas. Sem a organizacao das planilhas
ficaria impossivel tomar decisdes racionais e embasadas no jogo.

Outra habilidade gerencial bastante utilizada durante o jogo foi a capacidade de
chegar a conclusbes légicas com base nas evidéncias disponiveis, ou seja, a de
julgamento. Com as planilhas elaboradas por cada grupo era possivel saber as possiveis
consequéncias das decisdes, o estaria certo, errado e arriscado.

A Comunicacéo Oral é a habilidade de um Gestor de se expressar verbalmente
com bons resultados em situacdes individuais e grupais, apresentando suas ideias e
fatos de forma clara e convincente. Os participantes avaliaram positivamente a
comunicacdo entre os componentes do grupo porem foi mal avaliada a comunicagéao
entre a turma. Uma das hip6teses que justifica a baixa nota do item seria a prépria
competicdo entre os grupos da sala subsidiada pelo jogo.

A Comunicacdo Escrita que é a capacidade gerencial de saber expressar suas
ideias clara e objetivamente por escrito € bastante exigido na disciplina de Jogos de
Empresas no relatério final, pois sera, para a maioria, o Trabalho de Concluséo de Curso
da Especializacdo Lato Sensu.

Quando falamos sobre a habilidade de liderar, ou seja, a capacidade de levar o
grupo a aceitar ideias e a trabalhar atingindo um objetivo especifico, uma participante
declarou que nesse jogo ela pode se sentir A Gerente, motivos de risos na sala. Em
alguns grupos foi observado, inclusive algumas divisdes de papéis entre os alunos que
participavam.

Ao indagar sobre a motivacdo que eles sentiram, foi mencionado que nessa
disciplina o indice de faltas foi 0 menor apresentado nos cursos. Muitas vezes, disse um
participante, ndo queriamos nem sair para almocar. O jogo fez com que o grupo tivesse
uma interacdo durante a semana e quando eles chegavam a aula o grupo estava
alinhado sobre as decisbes que iriam tomar. Isso ndo acontecia nos demais modulos do

Curso.
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Foi questionado se havia alguém no GF que ndo jogaria novamente, uma pessoa
se manifestou, o motivo, segundo ele, foi por ndo gostar de cobrancas excessivas. Aos
demais foi questionado o que eles fariam de diferente, ndo de decisdes no jogo e sim de
comportamentos e atitudes. Um participante disse que quando o grupo dele alcancou
uma colocagéao entre os primeiros da sala eles acomodaram e ndo analisaram sob todos
0S cenarios as proximas decisdes. Esse comportamento fez com que eles descessem
no ranking do jogo.

Houve grupos que tomavam decisdes idealizando um cenario e o resultado vinha
diferente dos que haviam projetado. “Mirei no que vi e acertei o que n&o vi!” - disse um
deles.

A competicdo é saudavel, disse o participante, mas a titulo de conhecimento se
ao inveés de ter colocacdes houvesse um estudo de caso para cada grupo, sinalizando a
melhoria do desempenho, as consequéncias das decisfes, realizando feedbacks

personalizados por grupo seria mais proveitoso.

5.3.3 O Jogo de Empresas e a relacio com as demais areas de

conhecimentos administrativas

A discussado o GF nesse bloco temético se tratava de debater sobre se o Jogo de
Empresas conseguiu abordar os conhecimentos de estratégia, financas, marketing,
logistica, produgéo, recursos humanos, economia e contabilidade, fazendo com que o
aluno pense de forma sistémica na organizagao.

A maioria dos participantes do GF avaliou que aplicaram bem os conceitos de
estratégia e financas. A logistica no jogo, segundo alguns, foi atrapalhada pela
atratividade do marketing. Exemplificaram a questdo do envio dos produtos por navios,
gue se trata de um transporte mais barato que avido porem no jogo perde 100% da
atratividade. Ou seja, uma situagéo conceituada como exce¢do no mercado real, como
por exemplo, optar por transportes mais caros, tornou-se regra no jogo.

O GF concluiu que no Jogo de Empresas eles foram instigados a estudar coisas

de areas que nao séo de suas atividades profissionais.
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6. CONCLUSOES E PROPOSICOES

Atualmente, ensinar é um desafio cada vez maior, pois 0os alunos querem mais
conhecimentos e de forma mais pratica. No ensino de administracdo, ou de negdcios,
nao é diferente. A dindmica no mundo dos negdécios € intensa e preparar o aluno para
analisar situacdes, entender as teorias e tomar decisées pode ser um diferencial na sua
profissdo, e de acordo com Katz (1974) o desenvolvimento dessas habilidades técnicas
estaria associado a necessidade de tomada de decisGes dentro de uma simulacgéo.

Buscando aperfeicoar este processo de aprendizagem, muitas instituices estao
utilizando jogos de empresas como método de ensino e aprendizagem. Neste caso, a
pesquisa foi realizada numa Instituicdo de Ensino que aplica esta metodologia h& 8 anos.
Neste universo, foram realizadas pesquisas com alunos de vérias turmas e os dados
mostraram que o uso de jogos de empresa como ferramenta de aprendizagem € (til
neste contexto.

Os jogos de empresa ja sdo uma realidade de metodologia que contribuem para
0 processo de ensino e aprendizagem dos alunos de administragéo. Para Beraldo (1994),
0s jogos de empresa pode enriguecer significativamente o método do caso tradicional e
0 grupo de trabalho, esses dultimos atualmente considerados como ferramentas
importantes para o ensino, trazendo a realidade empresarial para perto da sala de aula.
As respostas dos alunos séo objetos de discusséao e avaliacdo em termos de vantagens
e desvantagens, conforme acontece na vida real.

Este estudo pretendeu contribuir para esta analise levando em conta a percep¢ao
do aluno e a percepcao do professor, considerando o jogo em duas esferas: como
metodologia de ensino e como ferramenta de gestéo.

Na percepcao do aluno, o jogo de empresa é reconhecido como uma boa ou muito
boa metodologia, alcancando 90% dos alunos com esta percepc¢éo. Como ferramenta de
gestdo também alcangcou o mesmo resultado de 90% como uma boa e muito boa

ferramenta. Isto ocorreu porque os alunos interagem mais, SAo mais ativos no processo
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de ensino e aprendizagem e tem uma interagdo em grupo muito forte. Quanto a
ferramenta de gestéo, o0 jogo por si ja € uma ferramenta onde os alunos tem que fazer
simulacdes e tomar decisdes, bem como analisar as consequéncias dessas decisoes.
Para complementar, a maioria dos alunos utilizam o aplicativo estatistico como
ferramenta complementar para realizar célculos e analises.

Ainda na percepcdo do aluno, os beneficios alcancados quanto aos
conhecimentos, habilidades e comportamentos desenvolvidos no jogo € bem alta. Isso
mostra que o jogo, além de trabalhar com muitos conteudos interdisciplinarmente, exige
habilidades e comportamentos como utilizar a informatica, tomar decisfes, discutir em
grupo, negociar, persuadir, analisar dados e relatérios, entre outros.

Zabalza (2009) orienta que a formacao por competéncias fundamenta-se na ideia
de uma educacao ampla, orientada para a pratica e o desempenho, e ndo somente para
a simples assimilacdo de contetudos. A Tabela 18 traz um genérico das percepcdes dos
alunos, revelando quais os contetddos os alunos percebem mais € menos no jogo

analisado.

TABELA 18 Analise Geral das decisdes apontadas pelos estudantes

Topicos de Decisbes Maior Média Menor Média
Ponderacdo da Estratégia Estratégia (4,12) Recursos Humanos (3,61)
Preco de Venda Estratégia (4,32) Recursos Humanos (3,73)
Valores de Propaganda e Promogao Estratégia (4,46) Recursos Humanos (3,68)
Valores de Pesquisa e Desenvolvimento Estratégia (4,29) Recursos Humanos e Logistica (3,73)
Unidades a Produzir Estratégia (4,29) Contabilidade (3,93)

Regido / Carro Investir Estratégia (4,27) Recursos Humanos (3,80)
Quantidade, Beneficios e Salario Médio Recursos Humanos (4,05) Logistica (3,63)
Mensal dos Trabalhadores

Empréstimos e Aplicacdes Financas (4,00) Recursos Humanos (3,37)

Fonte: Elaborac&o propria

Numa analise em relacdo as varidveis que o jogo permite decidir, € nitida uma
maior percepg¢ao de contetdos estratégicos que o0 jogo utiliza e uma menor utilizagdo de
conteudos de recursos humanos. Em algumas decisfes especificas € notada uma maior
exigéncia em outras areas como financas e logistica. Ainda assim, numa analise
descritiva das médias, o aluno percebe, num sentido amplo do jogo, conhecimentos de
estratégia, recursos humanos, economia, marketing, producéo, financeiro, contabilidade
e logistica, tendo médias acima de 3,37 numa escala de 1 a 5.

Estudar a percepcdo do professor também foi importante, pois de acordo com
Houssaye (2000) a figura do professor aliado a outros fatores como: 0S recursos

disponiveis, a estrutura curricular, as formas de avaliagdo e, essencialmente, a
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metodologia utilizada podem ser ou elementos catalisadores ou fatores inibidores do
processo de aprendizagem. Na percepcdo do professor entrevistado, 4 pontos foram
explanados:

1- O jogo de empresa permite ao aluno uma participacdo mais ativa e € mais
pragmatico.

2- A diferengca de ensinar administracdo com a metodologia de jogos de
empresas e a forma tradicional de sala de aula esta na dinamica didatica. Em
sala de aula, o professor também pode ser dindmico, mas a exigéncia do aluno
e do professor serem dindmicos no jogo € maior.

3- O jogo ndo necessariamente € mais trabalhoso para o professor, pois depende
muito do perfil da turma. Ha casos em que o jogo exige menos trabalho do
professor quando a turma se envolve completamente no jogo.

4- O jogo permite um aprendizado maior, pois 0 conhecimento € visto de forma
aplicada e contextualizada, além deste conhecimento se relacionar com varios
outros conhecimentos de forma interdisciplinar.

Vérios trabalhos académicos no Brasil ttm mostrado bons resultados para esta
metodologia, permitindo pensar que esta pratica vem se aproximando da exceléncia no
processo de ensino e treinamento das atividades de um administrador, de forma vivencial
e mais motivadora, assim como uma preferéncia maior em relacéo a outras metodologias
de ensino (BATISTA, 2004; HAZOFF, 2004; SCHAFRANSKI, 2002; SAUAIA, 1995).

Pode-se perceber também por parte do professor que o aluno é mais motivado
nas aulas de jogos e adquire um aprendizado maior. Entretanto, 0 mesmo reconhece
gue o jogo pode ter ajustes para melhorar e se aproximar mais da pratica.

No grupo focal ficou evidenciado que o jogo utiliza de varios contetudos aprendidos
no curso e também as experiéncias profissionais dos participantes também contribuiram.

Ainda assim, houve questionamentos que contribuem para implicagdes futuras.
Por isso, 0 jogo pode ser ajustado para exigir mais conhecimentos da area de recursos
humanos. Além disso, o0 jogo tem um grau de liberdade que pode ndo condizer com a
pratica atual do mercado brasileiro. Como exemplo, uma empresa do jogo pode atingir
um grau de endividamento maior que o seu patrimbnio liquido e ainda continuar
operando. Isso, no mundo real, faria com que a empresa fechasse e parasse de competir.
Entretanto, se isto ocorre no meio do jogo, o0 grupo gestor daguela empresa encerraria
suas atividades e nao teriam chance de continuar aprendendo. Outro fator que pode ter

implicacbes para novos estudos e desenvolvimentos é o fato de se utilizar muito
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conhecimentos e existir um tempo para assimilar tantos conhecimentos. Por isso, a
sugestao é de que se faca mais rodadas de testes antes de iniciar o jogo de fato. Assim,
o aluno podera ter mais chance de se manter competitivo e menos chances de ir a
faléncia.

Mas o ponto principal & desenvolver critérios ou regras de negdécios no proprio
jogo para nao deixar o jogo tomar proporcdes distantes da realidade de quem joga.
Assim, o envolvimento do aluno pode aumentar ainda mais e a credibilidade do jogo
pode ser eficaz para o envolvimento ainda maior dos alunos.

O jogo de empresas estudado apresenta ser uma op¢ao de metodologia eficaz
para o ensino de administracao e atende, em sua maioria, a diretriz curricular nacional
para o profissional desta area. Porém, este trabalho ndo se esgotou. Muitas pesquisas
podem ser realizadas para desenvolver esta metodologia de uso de jogos como maior
utilizacdo na area de recursos humanos e logistica, legislacdo trabalhista e legislacédo
tributaria, qualidade entre outras. Por isso, este trabalho serve de provocacdes para

novas pesquisas desse tema.
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8. APENDICES

I- Questionério de Avaliacdo do Método de Aprendizagem Vivencial “Jogo
de Empresas”

Questionario de Avaliagdo do Método de Aprendizagem Vivencial “Jogo de Empresas”- Pesquisa de
Polyanna Rezende Milhomem Marinho
Dados do Participante

Idade: Género: ( )M ()F

Formag&o na Graduagéo:

Porte da Empresa que trabalha em ndmeros de funcionarios:

SE INDUSTRIA - ()até19 ( )20a99 ( )100a499 ( ) mais de 500
SE COMERCIOESERVICO -( )att9 ( )10a49 ( )50a99 (' ) mais de 100
(' )N&o estou trabalhando

Cargo: Quanto tempo no cargo (em ANOS):
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1) O Jogo desafiou algumas de suas habilidades gerenciais.
Indique alguns de seus pontos fortes como gestor:

Indique alguns de seus pontos fracos como gestor.

Qual foi sua colocagdo no jogo?

2) Quanto as suas preferéncias para aprendizagem, CONCORDO

avalie sua concordancia nas frases: Pouco Muito
Gosto de utilizar o computador como ferramenta de

aprendizagem @ ) @) (4) ()
O Jogo é um tipo de aula que propicia uma aprendizagem

com maior participacdo e aproveitamento que as aulas @ 2 3) 4 (5)
expositivas

Sinto-me confortavel em participar de uma atividade em

grupo, onde minhas idéias sdo confrontadas em prol de outra D (2) ) 4) (5)
posicdo de consenso do restante da equipe

3) Qual é a importancia de cada item para seu IMPORTANTE
aproveitamento? Pouco Muito
Companheiros de Equipe (1) (2) 3) 4 ®)
Professor do Jogo (1) (2) (3) 4 ®)
Interesse pelo Assunto 1) (2 3 4) ©)
Competicao entre as Empresas (1) (2 3) 4) )
Experiéncia profissional do grupo (1) (2) ) 4 ®)
Intervalo/Tempo para as tomadas de Decisdes (1) (2) ) 4 ®)
Expectativas com o resultado do Jogo 1) (2 ®3) 4) 5)
Ambiente/Plataforma do Jogo 1) (2 3) 4) (%)
4) Classifique a intensidade dos beneficios alcangados ao INTENSIDADE

ter participado do Jogo de Empresas: Baixa Alta
CONHECIMENTOS

Adquirir novos conhecimentos 1) (2 3) (4) (5)
Integrar conhecimentos 1) (2) 3 (4) (5)
Atualizar conhecimentos (1) (2) 3 4 ®)
HABILIDADES

Praticar anélise de problemas (1) (2 3) 4) )
Praticar a tomada de decisdes 1) (2) 3 4) ©)
Praticar controle de resultados 1) (2) 3 4) ©)
COMPORTAMENTOS

Adaptar-se a novas situagoes (1) (2 3) 4) )
Buscar explicar os resultados 1) (2) 3 4) ©)
Fazer analogias com as atividades profissionais 1) 2) 3 (4) (%)

BLOCO 02/SOBRE O BUSINESS GAME

5) Ao decidir sobre a PONDERAGAO DA ESTRATEGIA CONCORDO
(Receita, Lucro Liquido e Participagdo do Mercado) PouCco Muito
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Aplico conhecimento de ESTRATEGIA nessa decisio (1) (2 3 4) ®)
Aplico conhecimento de FINANCAS nessa decisio 1) (2 3 4) ®)
Aplico conhecimento de MARKETING nessa decisio 1) 2) ©) (4) ©)
Aplico conhecimento de LOGISTICA nessa decisio 1) (2) 3 4) ©)
Aplico conhecimento de PRODUCAO nessa decisio ) (2 €)) 4) ®)
,;pclilsg)oconhemmento de RECURSOS HUMANOS nessa 1) @) o) @) ©)
Aplico conhecimento de ECONOMIA nessa decisdo 1) (2 3 4) ®)
Aplico conhecimento de CONTABILIDADE nessa decisio 1) (2 3 (4) ©)
6) Ao decidir sobre 0 PRECO DE VENDA CONCORDO .
Pouco Muito
Aplico conhecimento de ESTRATEGIA nessa decisdo 1) (2) ®3) 4) ©
Aplico conhecimento de FINANCAS nessa decis&o 1) 2 ®3) (4) (5)
Aplico conhecimento de MARKETING nessa decis&o 1) (2 3) (4) (%)
Aplico conhecimento de LOGISTICA nessa deciséo @) (2 ®3) (4) ()
Aplico conhecimento de PRODUCAQ nessa decisio 1) (2 3) (4) (5)
&T;;:;Oconheumento de RECURSOS HUMANOS nessa 1) @ 3) 4) 5)
Aplico conhecimento de ECONOMIA nessa decisio 1) (2 3) 4) ®)
Aplico conhecimento de CONTABILIDADE nessa decis&o 1) (2 ®3) (4) (%)
7) Ao decidir sobre o Valor de Propaganda e Promocéo CONCORDO .
Pouco Muito
Aplico conhecimento de ESTRATEGIA nessa decisio 1) (2 ®3) 4) ®)
Aplico conhecimento de FINANCAS nessa decisao ) (2 ®3) 4) (5)
Aplico conhecimento de MARKETING nessa decisio @) (2 ®3) (4) (5)
Aplico conhecimento de LOGISTICA nessa deciséo @) (2 ®3) (4) (5)
Aplico conhecimento de PRODUCAO nessa decisio ) (2 ®3) 4) (5)
,:;pclilsgoconheumento de RECURSOS HUMANOS nessa 1) @ 3) 4) 5)
Aplico conhecimento de ECONOMIA nessa decisio 1) (2 ®3) 4) 5)
Aplico conhecimento de CONTABILIDADE nessa decis&o 1) (2 ®3) 4) ()
8) Ao decidir sobre o Valor de Pesquisa e Desenvolvimento CONCORDO )
Pouco Muito
Aplico conhecimento de ESTRATEGIA nessa decisio 1) (2 ®3) 4 ®)
Aplico conhecimento de FINANCAS nessa decis&o (1) (2 ®3) 4 (5)
Aplico conhecimento de MARKETING nessa decis&o (1) 2) 3 (4) (%)
Aplico conhecimento de LOGISTICA nessa decis&o (1) 2) 3 (4) (%)
Aplico conhecimento de PRODUCAO nessa decisio 1) (2 3 4 (5)
gg;;:;oconheumento de RECURSOS HUMANOS nessa 1) @) 3) 4 5)
Aplico conhecimento de ECONOMIA nessa decis&o 1) (2 3 4 (5)
Aplico conhecimento de CONTABILIDADE nessa decisio 1) (2 ®3) (4) (%)
9) Ao decidir sobre Unidades a Produzir CONCORDO .
Pouco Muito
Aplico conhecimento de ESTRATEGIA nessa deciséo 1) (2 3) (4) (5)
Aplico conhecimento de FINANCAS nessa decisio 1) (2) ®3) 4) ©
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Aplico conhecimento de MARKETING nessa decisio 1) (2 ®3) 4) )
Aplico conhecimento de LOGISTICA nessa decisdo 1) (2 3) 4) ®)
Aplico conhecimento de PRODUCAO nessa decisio 1) (2 3) 4) ®)
,&rililé:;oconhemmento de RECURSOS HUMANOS nessa (1) ?) 3) 4) 5)
Aplico conhecimento de ECONOMIA nessa decis&o 1) (2) ®3) 4) ()
Aplico conhecimento de CONTABILIDADE nessa decis&o 1) (2) ®3) 4) ()
10) Ao decidir sobre Regido/Carro Investir CONCORDO .
Pouco Muito
Aplico conhecimento de ESTRATEGIA nessa deciséo 1) (2) 3) 4) 5)
Aplico conhecimento de FINANCAS nessa decisio 1) (2 ®3) 4) ©
Aplico conhecimento de MARKETING nessa decisio 1) (2) ®3) 4) ©
Aplico conhecimento de LOGISTICA nessa decisdo 1) (2) 3) 4) ®)
Aplico conhecimento de PRODUCAO nessa decisio 1) (2) ®3) 4) 5)
,;%I;:;Oconhemmento de RECURSOS HUMANOS nessa (1) @ @3) @) 5)
Aplico conhecimento de ECONOMIA nessa deciséo @) (2 ®3) (4) (5)
Aplico conhecimento de CONTABILIDADE nessa decisdo 1) (2) 3) 4 ®)
11) Ao decidir sobre o Valor de Pesquisa e Desenvolvimento CONCORDO .
Pouco Muito
Aplico conhecimento de ESTRATEGIA nessa decisdo 1) (2) (3) 4 (®)
Aplico conhecimento de FINANGAS nessa decisio (1) (2) (3) 4 ()
Aplico conhecimento de MARKETING nessa decisio 1) ) 3 4) ®)
Aplico conhecimento de LOGISTICA nessa decisdo 1) (2 3 4) ®)
Aplico conhecimento de PRODUGAO nessa decisdo 1) (2) 3) 4 5)
,(?epgilsgoconhemmento de RECURSOS HUMANOS nessa 0 @) 3) @) ©)
Aplico conhecimento de ECONOMIA nessa decis&o ) (2 3) (4) ®)
Aplico conhecimento de CONTABILIDADE nessa decisdo (1) (2) (3) 4 5)
12) Ao decidir sobre Quantidade, Beneficios e Salario Médio CONCORDO
Mensal dos Trabalhadores Pouco Muito
Aplico conhecimento de ESTRATEGIA nessa decisdo (1) (2) (3) 4) ®)
Aplico conhecimento de FINANCAS nessa decisio 1) (2 ®3) (4) (5)
Aplico conhecimento de MARKETING nessa decisio 1) (2 ®3) 4) ®)
Aplico conhecimento de LOGISTICA nessa decisio 1) (2 ®3) 4) (5)
Aplico conhecimento de PRODUCAQ nessa decisio 1) (2 ®3) (4) (%)
,;p::lilsaooconhemmento de RECURSOS HUMANOS nessa (1) @ 3) @) ©)
Aplico conhecimento de ECONOMIA nessa deciséo 1) (2 ®3) (4) (%)
Aplico conhecimento de CONTABILIDADE nessa deciséo 1) (2 ®3) (4) (%)
13) Ao decidir sobre Empréstimos e Aplicac6es CONCORDO .
Pouco Muito
Aplico conhecimento de ESTRATEGIA nessa decisio 1) (2 ®3) (4) (%)
Aplico conhecimento de FINANCAS nessa decisio (1) 2) 3 (4) (%)
Aplico conhecimento de MARKETING nessa decis&o 1) (2 3) (4) (5)
Aplico conhecimento de LOGISTICA nessa decisdo (1) (2) ®3) 4) ©
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Aplico conhecimento de PRODUCAO nessa decisio (1) (2 ®3) 4) )
Aplico conhecimento de RECURSOS HUMANOS nessa

decisio | @ &) ©) (4) (5)
Aplico conhecimento de ECONOMIA nessa decisdo 1) (2 3) 4) ®)
Aplico conhecimento de CONTABILIDADE nessa decisio 1) (2) 3) 4) ®)

14) Em resumo, qual sua opinido sobre o Jogo de Empresas enquanto metodologia de ensino?
Fraco ( ) regular ( ) bom ( ) muito bom ()

15) E qual sua opini&o sobre o0 Jogo de Empresas enquanto ferramenta de gestio?
Fraco ( ) regular () bom () muito bom ()

Il - Entrevista com os Docentes da Disciplina “Jogo de Empresas”

2

Entrevista com os DOCENTES da Disciplina “Jogo de Empresas
Pesquisa de Polyanna Rezende Milhomem Marinho
Roteiro de Perguntas

Dados do Respondente

1. Formagéo:

2.Titularidade/Curso:

3. Experiéncia profissional ndo académica:

- Area:

- Tempo (em Anos e Meses):

4. Experiéncia docente:

- Tempo (em Anos e Meses):

- Disciplinas que ministra(ou):

- Para quantas turmas ministrou a disciplina de jogos:
- Em qual(is) instituicdo ministrou a disciplina de jogos:

1) Quais sdo as diferencas percebidas didaticamente entre as aulas convencionais e as aulas de jogos de

empresas?
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2) Para vocé, enquanto professor, é mais trabalhoso ministrar aulas de jogos de empresas ou aulas

convencionais? Justifique

3) Qual é a diferenca do nivel de envolvimento da turma entre uma aula de jogos de empresas e uma aula

convencional?

4) Vocé percebe um aprendizado maior pelos alunos em uma aula de jogos de empresas ou em outras

disciplinas?

5) Quais as diferencas percebidas no aluno entre os dois modelos de aula no que tange aos seguintes aspectos:
nivel de atencéo, interdisciplinaridade, motivaco, participagdo/envolvimento, outros itens...

6) Vocé percebe que o0 jogo consegue trabalhar varios contetidos/disciplinas dinamicamente? Se sim, quais?

7) Vocé consegue perceber similaridades entre as atividades desenvolvidas pelos alunos na disciplina de jogos

de empresas e as atividades de um gestor profissional? Se sim, quais?

lIl - Roteiro de Entrevista para Conducéo do Grupo Focal sobre Jogos de
Empresas como ferramenta de ensino-aprendizagem eficaz na formacéao de

gestores organizacionais

ROTEIRO DE ENTREVISTA PARA A CONDUCAO DO GRUPO FOCAL SOBRE

JOGOS DE EMPRESAS COMO FERRAMENTA EFICAZ DE ENSINO-
APRENDIZAGEM NA FORMACAO DE GESTORES ORGANIZACIONAIS

Quiais foram elas?
- De 0 a 10 de sua nota sobre a intensidade em que as principais
habilidades gerencias foram externadas no Jogo. Exemplificar os
momentos em que ocorreram:
a) Planejamento e Organizagdo: O Gestor devera possuir a capacidade
de planejar e organizar suas préprias atividades e as do seu grupo,
estabelecendo metas mensuraveis e cumprindo-as com eficacia.

PERGUNTAS TEMPO

1) Como vocé avalia a metodologia do Jogo de Empresas enquanto 25 min
ferramenta de ensino?

- Quais sdo as vantagens perante as aulas expositivas?

- Quais sdo as desvantagens perante as aulas expositivas?

2) Sob o seu ponto de vista, 0 quanto o conteudo visto na sua formacdo | 20 min
sera utilizado na pratica em sua vida profissional?

3) O Jogo de Empresas estava desafiou suas habilidades gerenciais? 35 min
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b) Julgamento: O Gestor devera ter a capacidade de chegar a conclusdes
I6gicas com base nas evidéncias disponiveis.

c¢) Comunicacdo Oral: Um Gestor deve saber se expressar verbalmente
com bons resultados em situacdes individuais e grupais, apresentando
suas ideéias e fatos de forma clara e convincente.

d) Comunicacio Escrita: E a capacidade gerencial de saber expressar
suas idéias clara e objetivamente por escrito.

e) Persuasdo: O Gestor deve possuir a capacidade de organizar e
apresentar suas idéias de modo a induzir seus ouvintes a aceita-las.

f) Percepcdo Auditiva: O Gestor deve ser capaz de captar informagdes
relevantes, a partir das comunicacdes orais de seus colaboradores e
superiores.

g) Motivacdo: Importancia do trabalho na satisfacdo pessoal e desejo de
realizacdo no trabalho.

h) Impacto: E a capacidade de o Gestor criar boa impresséo, captar
atencdo e respeito, adquirir confianga e conseguir reconhecimento
pessoal.

i) Energia: E a capacidade gerencial de atingir um alto nivel de
atividade (Garra).

j) Lideranca: E a capacidade do Gestor em levar o grupo a aceitar ideias
e a trabalhar atingindo um objetivo especifico.

4) Vocé faria Jogo de Empresas novamente? 10 min
- Se sim o que faria de diferente;
5) Em sua opinido, o Jogo de Empresas conseguiu abordar os 20 min

conhecimentos de estratégia, financas, marketing, logistica,
producdo, recursos humanos, economia e contabilidade, fazendo com
que o aluno pense de forma sistémica na organizacao?

IV - TCLE direcionado aos alunos participantes do Questionario e do Grupo
Focal

SERVICO PUBLICO FEDERAL ..
UNIVERSIDADE FEDERAL E)E GOIAS . |
CAMPUS CATALAO *@®

MESTRADO PROFISSIONAL EM GESTAO UFG
ORGANIZACIONAL
Av. Lamartine P. Avelar, 1.120. Setor Universitdrio - Cataldo (6O) CEP - 75704 020
Fone: (64) 3441-5303. E-mail: ppggo@catalac.ufg.br

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Vocé esta sendo convidado(a) para participar, como voluntario(a), de uma pesquisa. Meu home
€ POLYANNA REZENDE MILHOMEM MARINHO, sou o pesquisador responsavel e minha area
de atuacdo € JOGOS DE EMPRESAS COMO FERRAMENTA DE APOIO DE ENSINO-
APRENDIZAGEM NA FORMAQAO DE GESTORES ORGANIZACIONAIS. Apos receber os
esclarecimentos e as informacdes a seguir, no caso de aceitar fazer parte do estudo, assine ao
final deste documento, que esta em duas vias. Uma delas é sua e a outra é do pesquisador
responsavel. Em caso de recusa, vocé ndo sera penalizado(a) de forma alguma

Em caso de davida sobre a pesquisa, vocé podera entrar em contato com o(s) pesquisador(es)
responséavel(is), Polyanna e Serigne nos telefones: (62) 91271191 ou (62) 3098-780. Em casos
de dlvidas sobre o0s seus direitos como participante nesta pesquisa, vocé podera entrar em
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contato com o Comité de Etica em Pesquisa da Universidade Federal de Goiés, nos telefones:
3521-1075 ou 3521-1076.

1.1 INFORMACOES IMPORTANTES SOBRE A PESQUISA

- titulo: Jogos de Empresas como ferramenta de Apoio de Ensino-Aprendizagem na Formacao
de Gestores Organizacionais

- Este projeto se propds a analisar a pertinéncia da presenca de um componente curricular de
Jogos de Empresas, como metodologia eficaz, no processo de incorporacdo de conceitos de
estratégia, financas, marketing, logistica, produg¢do, recursos humanos, economia e
contabilidade simulando a aplicacdo desses conceitos em um ambiente proximo da realidade e,
consequentemente, no processo de tomada de decisdo nas organizacbes. E objeto de
investigacdo dessa pesquisa o software chamado Business Game, idealizado e desenvolvido
pelo Prof. Paulo Henrique de Freitas Miranda, que se propde a ser um simulador organizacional
para uma aprendizagem vivencial, proporcionando a seus participantes experiéncias na definigcéo
e implantacdo de estratégias competitivas de negocios e na tomada de decisbes gerenciais sob
condi¢bes que permitam sua analise e discusséo. Esta pesquisa se justifica ainda mais pelo seu
poder em se tornar referéncia para construcao de planos de ensino de escolas de negdcios que
queiram adotar a disciplina no escopo de seus cursos. Bem como também contribuird para a
area de jogos de empresas mediante uma releitura de sua importancia quanto estratégia
inovadora de educacao gerencial.

- A pesquisa sera realizada através de um guestionario e de um grupo focal. Destaca-se que o
grupo focal serd gravado em audio para que ndo haja perda do conteddo quando transcrito.

- acreditamos ndo haver desconforto, riscos e nem beneficios decorrentes da participacdo da
pesquisa. No entanto, com a gravacdo do audio possa haver constrangimento ou desconforto
aos senhores participantes e isso pode ser considerado um risco. Caso isso ocorra o participante
pode (em qualquer momento) solicitar desligamento da pesquisa sem nenhum prejuizo;

- a pesquisadora estara sempre a disposicao para esclarecer duvidas, podendo os interessados
ligar a cobrar para o telefone (62) 9127-1191;

- 0s participantes possuem direito de pleitear indenizagdo em caso de danos decorrentes de sua
participacdo na pesquisa;

- ndo havera despesas decorrentes da participacao da pesquisa;

- ndo havera nenhum tipo de pagamento ou gratificacao financeira pela sua participacao;

- é garantido o sigilo que assegure a privacidade dos sujeitos quanto aos dados confidenciais
envolvidos na pesquisa;

- é garantido expressa de liberdade do sujeito de se recusar a participar ou retirar seu
consentimento, em qualquer fase da pesquisa, sem penalizagdo alguma e sem prejuizo ao seu
cuidado;

Att.

Polyanna Rezende Milhomem Marinho
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SERVICO PUBLICO FEDERAL .‘

UNIVERSIDADE FEDERAL ~DE GOIAS ‘ ‘
CAMPUS CATALAO ) *®
MESTRADO PROFISSIONAL EM GESTAO UFG

ORGANIZACIONAL
Av. Lamartine P. Avelar, 1.120. Setor Universitdrio - Cataldo (60) CEP - 75704 020
Fone: (64) 3441-5303. E-mail: ppggo@catalao.ufg.br

CONSENTIMENTO DA PARTICIPACAO DA PESSOA COMO SUJEITO DA
PESQUISA

Eu, , CPF
, abaixo assinado, concordo em participar do

estudo Jogos de Empresas como ferramenta de apoio de ensino-aprendizagem na

formacéo de gestores organizacionais, como sujeito. Fui devidamente informado(a) e
esclarecido(a) pelo pesquisador(a) POLYANNA REZENDE MILHOMEM MARINHO

sobre a pesquisa, os procedimentos nela envolvidos, assim como 0s possiveis riscos e
beneficios decorrentes de minha participacdo. Foi-me garantido que posso retirar meu

consentimento a qualquer momento, sem que isto leve a qualquer penalidade.

Local e data;:
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Assinatura por extenso do(a) participante

Assinatura por extenso do(a) pesquisador(a) responsavel

9. ANEXOS

Manual Jogos
de Negocios
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INFORMAGCOES GERAIS
1.1 Introducao

O manual do GAP®? Business Simulation preenche cinco importantes requisitos. Ele
prové:

Uma introducdo ao GAP Business Simulation

Uma visdo geral do mercado em que sua empresa estara operando

O estado atual de sua empresa e suas decisdes e estratégias passadas
O primeiro conjunto de documentos gerenciais

Os mecanismos de como usar a simulagao

uhwne

O GAP® Business Simulation foi desenvolvido com o propédsito de proporcionar aos
participantes experiéncia na definicdo e implantacdo de estratégias competitivas de
negodcios e na tomada de decisdes gerenciais sob condigcdes que permitam sua analise e
discussao.

Nesta versao do GAP® Business Simulation os participantes serdo subdivididos em até
oito equipes que irdo constituir um Grupo Industrial. Nele é representada uma Reserva
de Mercado de Automodveis que descrevemos abaixo. Estas equipes, cada uma
responsabilizando-se pela administragdo de uma empresa fabricante de automoéveis,
irdo competir entre si na producdo e venda de veiculos automotores em quatro
diferentes regides: Regido 1, Regido 2, Regido 3 e China.

Regiao 2

Regiao 3

China

A cada periodo simulado (que corresponde a um més virtual), até vinte decisGes sdo
tomadas: precos, propaganda/promocao, desenvolvimento e volumes de producdo e
distribuicdo para cada uma das quatro regides; nimero de trabalhadores, salario médio
mensal, total de beneficios concedidos aos trabalhadores, capacidade de montagem da
fabrica, empréstimos, aplicagdes financeiras e dividendos distribuidos.




Serao simulados, em total, 9 (nove) periodos: 1 (um) para teste e 8 (oito) para a
competicdo. Cabera a cada equipe estabelecer, antecipadamente, os critérios pelos
guais sua empresa sera avaliada: participacdo de mercado, receita de vendas e lucro
total.

O GAP® Business Simulation oferece oportunidade impar para a tomada de decistes
num ambiente empresarial simulado, em resposta a pressdes dos concorrentes e a
mudangas na conjuntura econémica. Em esséncia, a simulagdo possibilita um estudo de
caso dindmico, onde as decisbes sao implantadas e seus resultados servem como
feedback, para reproduzir um ambiente realista que favorega o exame de estratégias de
longo prazo.

1.2 Reserva de Mercado de Automoveis 3

As revendas estdo no céu. Os consumidores, no purgatorio. Praticamente tudo que sai
das linhas de montagens ou chega aos portos brasileiros vende rapidamente. Mas esse
sucesso cobra seu prego. Neste primeiro trimestre de 2008 vendeu-se mais que no
mesmo periodo do ano passado. E a grande procura provocou falta de estoque nas
concessionarias.

Na auséncia de modelos disponiveis para pronta-entrega, surgem as desagradaveis filas
de espera e os oportunos (e oportunistas) reajustes de preco por excesso de demanda.
O agio esta de volta. "Nao ha falta de veiculos, mas é humanamente impossivel ter
todas as versdes de todos os modelos. Este tipo de espera é mundial", minimiza Sérgio
Reze, presidente da Fenabrave (Federacdo Nacional da Distribuicdo de Veiculos
Automotores).

1.2.1 Empresas

A Reserva de Mercado de Pegas Automobilisticas (denominada, daqui por diante,
apenas Reserva), conforme estabelecida por lei, permitiu que empresas de igual porte e
dimensao competissem no mercado. Essas empresas montam e vendem produtos com
tecnologia, designer e precos de venda praticamente idénticos.

1.2.2 Produtos e Regides

Cada empresa do GAP® Business Simulation fabrica um Unico produto e distribui para 4
regides: Regido 1, Regido 2, Regido 3 e China.

A Regido 1 tem uma caracteristica s6cio econ6mica de baixa renda. Esta baixa renda se
encontra na classe C e D, sendo este um mercado altamente comprador, desde que
oferecam produtos a precos baixos e, por se tratar de massa, a propaganda também
gera muito resultado. Este publico ndo esta muito preocupado em valor agregado no
produto em si.

A Regido 2 possui uma caracteristica de populagdo que valoriza um pouco as
tecnologias dos veiculo, dessa forma, estando disposto a pagar um pouco mais pelo
produto. Esta populagdo se encontra na classe B e C, sendo um publico altamente
consumidor.

3 Para efeito do GAP Business Simulation, Lei, Reserva ou Governo sio sindnimos de Arbitro do Jogo, que é
quem, de fato, define o que pode e o0 que ndo pode ser feito pelas empresas competidoras.
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A Regido 3 é composto por uma classe social mais alta. A populagdo desta regido
valoriza muito um produto com valor agregado alto, disposto a pagar mais por isso.
Este publico é mais exigente e, no geral, ndo tem problemas econémicos.

A China é um mercado de exportacdao. Sua populacao é muito grande e toda
consumidora. Neste mercado, tudo que é ofertado é vendido. Entretanto, para vender
neste mercado é necessario reduzir significativamente as margens dos produtos, pois
os precgos sao fixados pelo Governo e nao permitem alteragoes.

1.2.3 Desenvolvimento da Induastria

O desenvolvimento e crescimento da inddstria automobilistica brasileira ocorreu em um
periodo em que o mercado encontrava-se fechado as importacoes de veiculos e,
portanto, mantinha-se protegido da competitividade internacional. Nesse ambiente, ndo
obstante algumas excegbes, as montadoras produziam no Brasil veiculos que ja haviam
sido desenhados e introduzidos em outros paises alguns anos antes. As estratégias de
produto entdo dominantes visavam produzir automoveis que suprissem as demandas
do mercado interno.

A baixa competitividade no mercado interno favorecia o longo ciclo de vida dos veiculos
que, em média, eram produzidos por 10 a 15 anos até serem retirados de linha. Para
gue tais veiculos continuassem atrativos ao consumidor, as montadoras promoviam
periodicamente o redesenho parcial ou superficial do veiculo ou de partes dele, de
forma a manter o veiculo no mercado, porém sem grandes alteragdes no projeto basico.

A abertura da economia brasileira, realizada nos primeiros anos da década de 90, aliada
a uma série de politicas direcionadas para o setor automotivo, contribuiram para
imprimir uma nova dindmica na atuacdao das montadoras de automéveis localizadas no
pais, especialmente nas suas estratégias de desenvolvimento de produtos (DP). O
mercado brasileiro incorporou diversas novas montadoras que estabeleceram unidades
produtivas no pais. Como resultado, ocorreu uma intensificagdo no langamento de
veiculos no Brasil na década de 90, que foi trés vezes maior do que o observado nos
anos 80. Além disso, a explosdao no consumo de veiculos importados, facilitado pela
abertura do mercado, deixou evidente a necessidade de mudangas em termos dos
padroes de qualidade dos carros nacionais e de renovagao e modernizagao do portfélio
dos produtos, obsoleto em relacdao aos padrdes internacionais.

Dado esse contexto, e considerando que o segmento das montadoras de automédveis no
Brasil é completamente internacionalizado, composto na sua totalidade por empresas
multinacionais de capital estrangeiro, cabe-nos questionar sobre qual o contetido de
conhecimento, gerado no Brasil, que é incorporado nesses veiculos. Dito em outras
palavras, qual a relevancia da participacdo da engenharia brasileira no DP automotivos
em ambito global? As montadoras locais tém alguma autonomia para projetar o produto
ou partes dele no Brasil, ou o desenvolvimento ocorre integralmente no exterior,
restando as unidades locais somente atividades tecnologicamente menos complexas,
ligadas a tropicalizacdo?

Devemos considerar que uma participagdo mais pro ativa da engenharia brasileira no
desenvolvimento de veiculos no Brasil, com atividades que requerem maior
conhecimento técnico cientifico, tende a gerar empregos mais qualificados e melhor
remunerados no pais. Além disso, isso gera uma série de efeitos na cadeia dos
fornecedores de autopegas, que também tendem a participar desses desenvolvimentos,
estimulando o exercicio de
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atividades mais qualificadas. Da mesma forma, a intensidade das atividades de DP no
Brasil pode motivar o desenvolvimento de pesquisas em cooperagao com universidades
e centros de pesquisa locais a medida que surjam demandas referentes a pesquisa
tecnoldgica.

1.3 Forcas em Competicao (Rivalidade na Inddstria)
1.3.1 Competidores-Chave

Ao criar a Reserva, a idéia basica do Governo era permitir o desenvolvimento de
empresas capazes de “projetar, desenvolver e fabricar carros para consumidores
comuns e para usuarios profissionais”.

O que se tem observado nestes Ultimos anos de atuacdo da Reserva é certa auséncia de
competitividade entre as empresas. Pouquissimos investimentos para o
desenvolvimento de novos produtos — ou mesmo para o aperfeicoamento dos ja
existentes — e precos praticamente idénticos, fazem com que o Governo comece a
repensar o futuro da Reserva.

1.3.2 Barreiras a Entrada

Entretanto, até o momento, o Governo limita o nimero de empresas concorrentes na
industria de carros as empresas ja autorizadas.

1.3.3 Diferenciacao

A diferenciacdo entre os produtos das empresas praticamente inexiste, ja que todas
partiram da aquisicdo de tecnologias disponiveis no mercado internacional €, de |a para
ca, nenhum esforco de desenvolvimento foi por elas realizado.

1.3.4 Capital

Cada uma dessas empresas dispde de um capital inicial de cerca de R$ 15 milhdes e
atua ha quatro anos nesse mercado.

1.3.5 Barreiras a Saida

Sair da competicdo é uma decisdo Unica da administracdo da Reserva, sendo, portanto,
bastante altas as barreiras a saida.

1.3.6 Compradores

Antes de fazer a venda, é importante entender o mercado. Por exemplo, conhecer o tipo
de pessoa que se interessaria pelo modelo do carro ajuda a decidir onde colocar anuncios.
ApOs fazer a pesquisa de prego do seu veiculo, vocé determina o valor a ser cobrado e
elabora um anudncio que chame a atengao.

O primeiro passo ao vender o carro é conhecer o seu mercado. Em outras palavras: o
automovel é um modelo no qual os compradores estariam interessados? Por acaso vocé
teria que baixar o prego para vendé-lo, pois ndo ha demanda? Conhecer o mercado - os
potenciais compradores - ird ajuda-lo a responder estas perguntas. Lembrem-se que cada
regiao tem um perfil de cliente diferente.
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Quanto mais vocé souber sobre as pessoas que estdo interessadas em determinado tipo
de veiculo, melhor conseguira atingir este publico. Por exemplo, se esta tentando vender
carros mais baratos, busque regiées com clientes de classe econ6mica mais baixa.

Antes de fazer uma aquisicdo, o comprador avalia todos os produtos que atendem as
suas necessidades: preco, qualidade e disponibilidade. Ele é influenciado também pela
promocao e pelo desenvolvimento do produto. Os novos compradores que ingressam no
mercado em virtude de uma melhoria de sua situacdo econémica, das atividades das
companhias no setor, ou devido a influéncias sazonais, inicialmente sdao vollveis e
tornam-se compradores habituais somente ao adquirirem o produto. A cada més ha, por
outro lado, alguns compradores habituais - menos de um terco - que se tornam voluveis,
ainda que ndo ocorra qualquer aumento de prego. Entretanto, eles podem retornar ao
produto abandonado se esse estiver mais atraente que os demais.

1.3.7 Fornecedores

Relatdério elaborado pela Organizacdo Internacional do Trabalho (OIT), constata que
fornecedores da industria de automédveis sao responsaveis por até 2/3 do valor
agregado de um automovel. A previsdo é de aumentar esta participacdo para 75% em
alguns fabricantes.

Porém, esses sdo muitos e, portanto, ndo detém muito poder junto as montadoras.
Esses fornecedores podem causar problemas, caso negligenciem o devido prazo de
entrega.

Estudo encomendado pelo Governo demonstrou certa equivaléncia na estrutura de
custos dos insumos das empresas da Reserva.

1.3.8 Praticas de Marketing

Em sua totalidade, o mercado dos produtos das empresas do setor é influenciado tanto
pela situacao geral da economia como pela época do ano (sazonalidade). O mercado é
também influenciado pelas politicas de preco do setor, pelo volume e qualidade dos
produtos colocados a venda, pelos gastos com promocédo e desenvolvimento de
produtos e pela conveniéncia do cliente de ter o produto mais rapido.

Os gastos com promocéo e desenvolvimento do produto, paralelamente a uma politica
de precos razoavel e uma agilidade na entrega dos produtos, podem, dentro de certos
limites, expandir a demanda total dos veiculos fabricados.

1.3.9 Precgos e Custos

Tendo em vista a experiéncia internacional, foram divulgadas pelo Governo, como
passiveis de pratica pelas empresas da Reserva, a seguinte média de pregos e custos
praticados por cada regido:

Precos em R$ Custo Unitario
em R$
Regiéo 1 18.000,00 15.000,00
Regiéo 2 30.000,00 25.000,00
Regido 3 50.000,00 35.000,00
China 16.000,00 15.000,00
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1.3.10 Distribuicao

Todas as empresas da Reserva optaram por ter as suas proprias forgas de venda,

responsabilizando-se ndo apenas pela fabricagdo dos produtos, como também por sua

comercializagdo e distribuicao.

Em cada regido, cada empresa pode utilizar um CD para armazenar os veiculos ndo

vendidos. Estes veiculos ficam nestes CDs até serem vendidos. Estes CDs cobram um
valor pela operacdo logistica de armazenamento.

1.3.11 Substitutos

Cuidados especiais devem-se ter com a concorréncia estrangeira. Importados podem

ser utilizados como substitutos, dentro de certos limites, em situacdes de falta do
produto ou de precos extremamente elevados.

DEMANDA MENSAL: ULTIMOS QUATRO ANOS

MEDIA POR EMPRESA (COM ERROS DE ATE + OU - 10%)

Demanda

Regiao 1 jan fev mar abr mai jun jul ago set out nov dez
-3 52500 | 52553 | 52658 | 52763 52921 53.027 | 53080 | 53.186| 53.239| 53346| 53453| 53.506
-2 53.506 | 53.560| 53.667 | 563.774| 53.935| 54043 | 54097 | 54205| 54.260 | 54368 | 54477 | 54.531
-1 54531 54586 54695 | 54804 54969 55079 | 55134 | 55244 | 55299 | 55410 | 55521 55.576
0 55576 | 55632| 655.743| 55855| 656.022| 56.134| 56.190| 56.303| 656.359| 56.472| 56.585| 56.641

Reigao2  jan fev mar abr mai jun jul ago set out nov dez
-3 4477 4.522 4.590 4.658 4.7238 4.847 4.968 5.092 5.194 5.324 5457 5.620
-2 5.789 5.963 6.142 6.326 6.516 6.711 6.912 7120 7.333 7.563 7.780 8.013
-1 8.254 8.501 5.756 9.019 9.290 9.568 9.855 | 10.151 10456 | 10769 | 11.092 [ 11.425
0 11.768 | 12121 12484 | 12859 13.245| 13642 | 14.051 14473 14907 | 15354 | 15815) 16.289

Regido3 jan fev mar abr mai jun jul ago set out nov dez
= 4477 4.602 4.722 4.840 4.956 5.070 5.182 5.285 5.381 5.467 5.543 5.610
-2 5.677 5.745 5.814 5.884 5.954 6.026 6.098 6.171 6.245 6.320 6.396 6.473
=i 6.551 6.629 6.709 6.789 6.871 6.953 7.037 7.1 7.207 7.293 7.381 7.469
0 7.559 7.649 [ALY 7.834 7.928 8.023 8.120 8.217 8.316 8.415 8.516 8.619

FOLHA DE DECISOES DO GAP

A cada periodo, a geréncia da empresa toma decisbes sobre os seguintes objetivos:

01. Preco de Venda (por Produto em cada regiao)

Deve estar dentro dos limites permitidos pelo Jogo
02. Publicidade e Promocgdo (por regido em cada regidao)

03. Pesquisa e Desenvolvimento (por Produto em cada regidao)

04. Unidades a Produzir
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05. Unidades a Distribuir (por regido)

06. Modalidade de Transporte (por regido)

07. Numero de Trabalhadores

N3o pode aumentar ou diminuir mais do que 10% em relacdo ao més anterior.
08. Salario Médio Mensal - Nao pode sofrer decréscimo em relagdo ao més anterior.
09. Beneficios aos Trabalhadores (total por trabalhador)

Nao pode sofrer decréscimo em relagdo ao més anterior.

10. Participacdo (%) dos Trabalhadores nos Lucros

N3o pode sofrer decréscimo em relagdo ao més anterior.

11. Capacidade de Maquina

Pode decrescer, no maximo, até 0,8% em relacdo ao més anterior. As ampliagdes
sO estardo efetivadas no més seguinte.

12. Empréstimos - A serem pagos no més subseqiente.

13. Aplicacdes - A serem recebidos no més subseqiiente.

Na pagina seguinte, vocé vera uma representagdo grafica da folha de decisoes.
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Folha de Decisao

Unidades a
Produzir
16000
. Unidades a Preco de Pesq. E Propaganda e
Veiculo Dis tribuir Venda Desenvoly Promocao Modal
Regido 1 4000 20.000,00 10.000,00 100.000,00 | Caminhdo
Regido 2 4000 20.000,00 50.000,00 50.000,00 Trem
Regido 3 4000 50.000,00 100.000,00 10.000,00 Avido
China 4000 16.000,00 10.000,00 10.000,00 Navio
Valor do
BEMNEFICIOS Beneficio por Indicador Total
peEss0d
Flano de Saude 79,00 1 79,00
Seguro de Vida 15,00 1 15,00
Combustivel 30,00 1 30,00
Educacan 100,00 1 100,00
Plano Odontologica 39,00 1 39,00
Yale Alimentacac 90,00 1 Q0,00
Creche 20,00 1 20,00
Lazer 15,00 1 15,00
Fremiacoes 100,00 1 100,00
TOTAL 433,00 9 483,00
Mamero de Salario Medio Beneficios aos Participacao %
Trabalhadores Mens=al Trabalhadores nos Lucros
1.200 1.080,00 488,00 1
CapFaact:t:dee Empréstimos Aplicacdes
16.000 0 =
ADM Salarios
CEO 20.000,00
Diretor 20.000,00

Mo. Diretores

&
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RELATORIOS DA EMPRESA XYZ S/A

Apéds a simulacao de um periodo, seu grupo recebera relatérios cujos modelos sdo

apresentados neste anexo, nas paginas a seguir. Além de exaustivas informacgoes

sobre a sua empresa, também fazem parte desses relatérios algumas informagoes

sobre o mercado, como um todo, e sobre os concorrentes. A analise detalhada dessas
informagbes sera importante para que as decisées do més seguinte possam ser

tomadas pelo seu grupo. E assim prossegue o Jogo, periodo a periodo, até o término
programado de nove periodos (um para teste e oito para a competicao). O primeiro

periodo correspondera ao Ano 1 — Més janeiro.

Relatorio 1

Unidade a

Distribuir
Regido 1 4000
Regido 2 4000
Regido 3 4000
China 4000

Nimero de
Trabalhadores
1.200

Capacidade
Fabril (Um)
16.000

Matéria-Prima:
Custo Material Direto:
Custo Médio Unitario:

Salario Médio Mensal:

Taxa de Juros para Empréstimo:
Taxa para Aplic Financeiras

Folha de Decisdo

Preco de
Venda
20.000,00
30.000,00
50.000,00
16.000,00

Salario
Médio Mensal
1.080,00

Empréstimos

Pesquisa e
Desenvolvimento
10.000,00
50.000,00
100.000,00
10.000,00

Beneficios aos
Trabalhadores
488,00

Aplicacbes

Qutras Informacodes:

Carro

13.000,00
13.000,00
13.000,00

1.080,00

3%
2%

Capacidade da Fabrica:

Forca de Trabalho:

Propaganda e
Promocao
100.000,00
50.000,00
10.000,00
10.000,00

Participacdo
(%) nos Lucros
1

16.000
1.200
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Relatorio 2

Balango

Ativo Passivo
Caixa: 876.477.50 Empréstimos: 0.00
Aplicacdes Financeiras: 0,00 Crédito Rotativo: 0,00
Estoques
Regido 1 0.00
Reqgido 2 0,00 Patrimdnio Liguido 15.876.477.50
Regido 3 0,00 Capital: 15.000.000.00
China 0,00 Lucro ou Prej. Acum.: 876.477.50
Imobilizado: 15.000.000,00

Total: 15.876.477.50 Total: 15.876.477 .50
Conta Imobilizado:
Fabrica Inicial: 15.000.000,00
(-IDepreciacdo: 120.000,00
(+)Reinvestimenta: 120.000,00
Fabrica Atual: 15.000.000,00
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Relatorio 3

Conta Estoque

Quantidade Estr?q.ue
Inicial
Regiao 1 0
Regiao 2 0
Regido 3 0
China 0
§ Estoque
Inicial
Regiao 1 0
Regiao 2 0
Regido 3 0
China 0

Conta Transporte

] Caminhao

Regiao 1
Regiao 2
Regido 3
China

Conta Armazém

Regido 1
Regido 2
Regido 3
China

Volume
Produzido
4,000
4,000
4,000
4,000

Volume
Produzido
52.000.000
52.000.000
52.000.000
52.000.000

Aviao

Volume de
Vendas
4.000
4.000
4.000
4.000

Volume de
Vendas
52.000.000
52.000.000
52.000.000
52.000.000

Navio

Vendas
Perdidas
0

0
0
0

Trem

Estoque
Final
0
0
0
]
Estoque
Final

]

0
0
0
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Relatorio 4

Conta Caixa
Conta Caixa

SALDO INICIAL:

(-} Aplicagdo:
(+) Empréstima:

Movo Saldo:
TOTAL DE ENTRADAS:

(+) Receita de venda:
(+) Receita Financeira:

TOTAL DE SAIDAS:

Custo de produtos produzidos:
Salarios e encargos

)

G

(-} Propaganda e Promocaa:

(-} Pesquisa de desenvolvimento:
(-} Custo de administrago:

(-} Investimento em Imabilizado:
(-} Custo com hora extra:

(-} Terceirizagdo da Produgdo:
(-} Custo de estocagem:

(-} Custo de transporte:

(-} Locacdo de armazém:

)
)
)
)
)
G

Reinvestimento em maquinas:
Informacdes e Pesquisas:
Beneficios aos Trabalhadores:
Despesa Financeira:

Imposto de Renda:
Participacdo nos Lucros:

SALDO FINAL ANTES EMPRESTIN
(Més anterior)

(+) Recebimento de Aplicagado:
(-} Pagamento de Empréstimo:

(-} Pagamento de Crédito Rotativa:
SALDO FIMAL:

(-} Crédito Rotativo:

SALDO CORRIGIDOD

200.000,00

0.00
0.00

200.000,00

464.000.000.00

464.000.000.00

463.123.522.50

208.000.000.00
2.862.000,00

170.000.00
170.000.00
200.000.00
0.00

0.00

0.00

0.00
250.861.250.00
0.00

120.000.00
0.00
585.600,00
0.00
164.672.50
5.764.78

876.477.50

0.00

0.00

876.477.,50

876.477.50

Demonstrativo de Resultado

Demostrativo de Resultado

(+) Receita de venda:
(-} Custo de produtos vendidos:

LUCRO BRUTO:

-} Salarios e encargos

-) Propaganda e Promogdo:

-) Pesquisa e desenvolvimento:
-} Custo de administragdo:

-} Investimento em Imaobilizado:
-) Méo de obra ociosa:

-} Custo com hora extra:

-) Terceirizacdo da Produgdo:
-} Custo de estocagem:

-} Custo de transporte:

-) Locacdo de armazém:

-) Depreciacgdo:

-} Informagdes e Pesquisas:

-) Beneficios aos Trabalhadores:

e e, e, e e, e e, s, e,

LUCRO OPERACIONAL:

(+) Receita Financeira:
(-} Despesas Financeiras:

LUCRO ANTES DO IMPOSTO:
(-} Imposto de Renda:

LUCRO LIQ DE EXERCICIO:

Conta Lucros/Prejuizos Acumulados

Resultados Anteriores Acumulados:
{+) Lucro Liquido do Exercicio:

(-) Participagdo nos Lucros:

(-) Dividendos Distribuidos:
Resultade Acumulado Atual:

464.000.000,00
208.000.000,00

256.000.000,00

2.862.000,00
170.000,00
170.000,00
200.000,00
0.00

0.00

0.00

0.00

0,00
250.861.250.00

0.00

120.000,00
0,00
585.600.00

1.031.150,00

0.00
0,00

1.031.150,00

15467250

476.477.50

0.00
876.477.,50
0.00
0.00
G76.477.50
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Relatorio 5

Investimentos em
Propaganda: Regido 1
Regido 2
Regido 3
China
Pesqguisa: Regido 1
Regido 2
Regido 3
China
Capacidade de Maquina
Mumero de Trabalhadores
Salario Médio Mensal
Beneficios aos Trabalhadores
Receita Bruta de Vendas
Lucro Liguida

Fator

Lucro Total:

Estatisticas
Minimo

100.000
50.000
10.000
10.000
10.000
50.000

100.000
10.000
16.000

1.200
1.080
585.600
454.000.000
876473

Ranking

Medio Maximo
100.000 100.000
50.000 50.000
10.000 10.000
10.000 10.000
10.000 10.000
50.000 50.000
100.000 100.000
10.000 10.000
16.000 16.000
1.200 1.200
1.080 1.080
585600 585600
464.000.000 464.000.000
B876.478 876.478
Pesos Namero Pontos
Atribuidos de Ordem
1 0
Pontos Acumulados: 0
Sua colocagao é == 1
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Relatorio 6

Regiao 1

1 - Grupo 1
2 - Grupo 2
3-Grupo 3
4 - Grupo 4
5 - Grupo &5
6 - Grupo B
7-Grupo 7
8 - Grupo 8

Regiao 2

1-Grupo 1
2 - Grupo 2

3-Grupo 3

4 - Grupo 4
5 - Grupo 5
6 - Grupo B
7-Grupo 7
8 - Grupo 8

Regiao 3

1 - Grupo 1
2 - Grupo 2
3-Grupo 3
4 - Grupo 4
5 - Grupo &
6 - Grupo B
7 -Grupo 7
8 - Grupo 8

China

1 - Grupo 1
2 - Grupo 2
3-Grupo 3
4 - Grupo 4
5-Grupo &
6 - Grupo 6
7 -Grupo 7
8 - Grupo 8

Medias

Medias

Meédias

Meédias

Precos e Parcelas de Mercado

Prego

20.000
20.000
20.000
20.000
20.000
20.000
20.000
20.000

20.000
Prego

30.000
30.000

30.000

30.000
30.000
30.000
30.000
30.000

30.000

Prego

50.000
50.000
50.000
50.000
50.000
50.000
50.000
50.000

50.000

Prego

16.000
16.000
16.000
16.000
16.000
16.000
16.000
16.000

16.000

Market Share (%)

12.5%
12.5%
12.5%
12.5%
12.5%
12.5%
12.5%
12,5%

100%
Market Share (%)

12.5%
12.5%

12,5%

12,5%
12.5%
12.5%
12.5%
12,5%

100.0%

Market Share (%)

12,5%
12,5%
12.5%
12.5%
12.5%
12.5%
12.5%
12.5%

100.0%

Market Share (%)

12.5%
12.5%
12.5%
12,5%
12.5%
12.5%
12.5%
12.5%

100.0%
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Regiao 1

1 - Grupo 1
2 - Grupo 2
3-Grupo 3
4 - Grupo 4
5 - Grupo &5
6 - Grupo B
7-Grupo 7
8 - Grupo 8

Regiao 2

1-Grupo 1
2 - Grupo 2

3-Grupo 3

4 - Grupo 4
5 - Grupo 5
6 - Grupo B
7-Grupo 7
8 - Grupo 8

Regiao 3

1 - Grupo 1
2 - Grupo 2
3-Grupo 3
4 - Grupo 4
5 - Grupo &
6 - Grupo B
7 -Grupo 7
8 - Grupo 8

China

1 - Grupo 1
2 - Grupo 2
3-Grupo 3
4 - Grupo 4
5-Grupo &
6 - Grupo 6
7 -Grupo 7
8 - Grupo 8

Precos e Parcelas de Mercado

Medias

Medias

Meédias

Meédias

Prego

20.000
20.000
20.000
20.000
20.000
20.000
20.000
20.000

20.000
Prego

30.000
30.000

30.000

30.000
30.000
30.000
30.000
30.000

30.000

Prego

50.000
50.000
50.000
50.000
50.000
50.000
50.000
50.000

50.000

Prego

16.000
16.000
16.000
16.000
16.000
16.000
16.000
16.000

16.000

Market Share (%)

12.5%
12.5%
12.5%
12.5%
12.5%
12.5%
12.5%
12,5%

100%
Market Share (%)

12.5%
12.5%

12,5%

12,5%
12.5%
12.5%
12.5%
12,5%

100.0%

Market Share (%)

12,5%
12,5%
12.5%
12.5%
12.5%
12.5%
12.5%
12.5%

100.0%

Market Share (%)

12.5%
12.5%
12.5%
12,5%
12.5%
12.5%
12.5%
12.5%

100.0%

145



Regiao 1

1- Grupo 1
2 - Grupo 2
3 - Grupo 3
4 - Grupo 4
5-Grupo 5
6 - Grupo 6
7 - Grupo 7
8 - Grupo 8

Regiao 2

1-Grupo 1
2 - Grupo 2

3 - Grupo 3

4 - Grupo 4
5 - Grupo 5
6 - Grupo 6
T-Grupo 7
8 - Grupo 8

Regiao 3

1- Grupo 1
2 - Grupo 2
3 - Grupo 3
4 - Grupo 4
5-Grupo 5
6 - Grupo 6
7 - Grupo 7
8 - Grupo 8

China

1- Grupo 1
2 - Grupo 2
3 - Grupo 3
4 - Grupo 4
5-Grupo 5
6 - Grupo 6
7 - Grupo 7
8 - Grupo 8

Precos e Parcelas de Mercado

Meédias

Meédias

Meédias

Meédias

Prego

20.000
20.000
20.000
20.000
20.000
20.000
20.000
20.000

20.000
Prego

30.000
30.000

30.000

30.000
30.000
30.000
30.000
30.000

30.000

Prego

50.000
50.000
50.000
£0.000
50.000
50.000
50.000
50.000

50.000

Prego

16.000
16.000
16.000
16.000
16.000
16.000
16.000
16.000

16.000

Market Share (%)

12.5%
12.5%
12.5%
12.5%
12.5%
12.5%
12.5%
12.5%

100%
Market Share (%)

12.5%
12.5%

12.5%

12.5%
12.5%
12.5%
12.5%
12.5%

100.0%

Market Share (%)

12.5%
12.5%
12.5%
12.5%
12.5%
12.5%
12.5%
12.5%

100,0%

Market Share (%)

12.5%
12.5%
12.5%
12.5%
12.5%
12.5%
12.5%
12.5%

100,0%
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Regiao 1

1- Grupo 1
2 - Grupo 2
3 - Grupo 3
4 - Grupo 4
5-Grupo 5
6 - Grupo 6
7 -Grupo 7
8 - Grupo 8

Regiao 2

1- Grupo 1
2 - Grupo 2

3 - Grupo 3

4 - Grupo 4
5-Grupo &
6 - Grupo 6
7 -Grupo 7
8 - Grupo §

Regiao 3

1- Grupo 1
2 - Grupo 2
3 - Grupo 3
4 - Grupo 4
5-Grupo 5
6 - Grupo 6
7 -Grupo 7
8 - Grupo 8

China

1 - Grupo 1
2 - Grupo 2
3-Grupo 3
4 - Grupo 4
5-Grupo 5
6 - Grupo &
7 - Grupo 7
8 - Grupo §

Precos e Parcelas de Mercado

Meédias

Médias

Meédias

Médias

Prego

20.000
20.000
20.000
20.000
20.000
20.000
20.000
20.000

20.000
Prego

30.000
30.000

30.000

30.000
30.000
30.000
30.000
30.000

30.000

Prego

50.000
50.000
50.000
50.000
50.000
50.000
50.000
50.000

50.000

Prego

16.000
16.000
16.000
16.000
16.000
16.000
16.000
16.000

16.000

Market Share (%)

12.5%
12.5%
12,5%
12,6%
12.5%
12.5%
12.5%
12,5%

100%
Market Share (%)

12.5%
12.5%

12,5%

12.5%
12,5%
12,5%
12.5%
12.5%

100.0%

Market Share (%)

12.5%
12.5%
12,5%
12,6%
12.5%
12.5%
12,5%
12,5%

100,0%

Market Share (%)

12,6%
12,5%
12.5%
12.5%
12,5%
12,5%
12,5%
12.5%

100.0%
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A EMPRESA

2.1 Sua Empresa: XYZS/A

O histérico abaixo foi levantado a partir de entrevistas com os entdo diretores a quem
vocé e o seu time irdo substituir. Eles foram responsaveis por criar a empresa e trazé-la
até a situacdo atual. As informacodes financeiras e os relatdrios gerenciais da empresa
XYZ S/A foram apresentados no Anexo 3 do Bloco 1.

A XYZ# foi constituida como uma empresa de capital aberto, ha cerca de quatro anos,
com o intuito de competir na Reserva recém criada pelo Governo, com um capital inicial
de R$ 15 milhoes.

2.1.1 Estratégias

Optamos pela fabricacdo de automéveis, tendo em vista previsdes quanto a demanda
dos produtos em quatro regides: Regido 1, Regido 2, Regido 3 e China.

Uma primeira decisdo foi quanto ao porte da unidade industrial. Construimos, entdo,
uma fabrica (com capacidade instalada de 16.000 unidades), que nos pareceu
adequada para comecar. Para a montagem dessa capacidade, aplicamos cerca de R$ 15
milhdes, o que, num primeiro momento, nos deixou com dificuldades de capital de giro,
obrigando-nos a recorrer aos bancos.

A atividade comercial poderia ter sido mais intensa, ndo fosse pela falta de capital de
giro para investimentos em promocdo e propaganda. Também ficaram a desejar os
investimentos em desenvolvimento que pudessem conduzir-nos a produtos realmente
diferenciados do resto do mercado.

2.1.2 Estrutura Organizacional

Embora produzindo e comercializando quatro diferentes produtos, as decisdes da XYZ
ainda estdo centralizadas e organizadas em areas funcionais: marketing e vendas,
financas, recursos humanos, producdo / operagoes e logistica. O Custo de
Administracao, que inclui o custo das estruturas administrativa e de vendas, é de
aproximadamente R$ 200.000 ao més. Esse custo é variavel e esta associado ao porte
das instalacdes e aos niveis de producdo e de vendas no més.

2.1.3 Capacitagbes Funcionais

2.1.3.1 Manufatura

2.1.3.1.1 Fabricas

Como ja foi mencionado, a capacidade da nossa unidade fabril é de 16.000 unidades /
més, tendo ela nos custado R$ 15 milhdes. Esse investimento sofre uma depreciagédo a
base de 0,8 por cento / més (aproximadamente 10% ao ano) que, para o montante
investido, equivale a R$ 120.000, contabilizados sob o titulo Depreciagao, no
Demonstrativo de Resultados. A depreciagao ocorre no final do més e também se
reflete na redugdo da capacidade de produgdo do més seguinte. Portanto, a capacidade
de producao também sofre um decréscimo de 0,8% no final de cada més, a menos que
seja mantida constante, com um Reinvestimento em Maquinas equivalente. Ou seja,
sendo de 16.000 unidades a nossa capacidade, se ndo reinvestirmos R$ 120.000.

4 Sua empresa é denominada XYZ S/A, neste Manual. Entretanto, vocé e o seu time poderdo renomea-la.
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N3o é possivel vender capacidade instalada; ela sé podera ser reduzida através da
depreciacao e deterioracdo, ou seja, a taxa de 0,8% ao més.

Se necessario, até 20% da capacidade instalada da fabrica poderdo ser realizados em
instalacdes de terceiros (isto €, producao fora de nossas instalacdes, porém utilizando
nosso pessoal). Essa produgao intensiva tem um custo adicional de R$ 4.000,00 para
cada unidade executada fora. Portanto, para a atual capacidade de 16.000 unidades,
podemos utilizar outras 3.200 unidades terceirizadas. Quando houver necessidade de
terceirizar capacidade produtiva, podendo chegar a 20% a mais, tera o titulo de
Terceirizacao da Producao.

O uso da capacidade da fabrica varia de um produto para o outro. Para a produgdo de
um produto para a Regido 1, onde o carro é mais simples, utiliza-se 1 unidade dessa
capacidade; Para a producao de um produto para a Regidao 2, onde o carro possui mais
recursos e consequentemente utiliza mais recursos, fazemos uso de 2,5 unidades de
capacidade; Para a producdo de um produto para a Regido 3, onde os veiculos utilizam
muitos recursos da indUstria, fazemos uso de 4,0 unidades de capacidade; enquanto
que para a China, utiliza apenas 1 unidade por ser carros simples também.

Se desejarmos, por exemplo, fabricar apenas carros para a regidao 1, poderemos
produzir internamente, sem nenhuma terceirizagdo de capacidade, até 16.000 deles.
Ou, em termos de equivaléncia, 5.334 carros para a Regido 2, 3.556 carros para a
Regido 3 ou 16.000 carros para a China.

Na realidade, o mix de produtos fabricados no més de Dezembro foi de 7.000 para a
regidao 1, 2.000 para a regido 2, 1.000 para a regiao 3 e 0 unidades para a China, o que
implica no uso de 16.000 (isto é, 7.000 x 1 + 2.000 x 2,5 + 1000 x 4,0 + 0 x 1) do
total de nossas 16.000 unidades disponiveis. Este mesmo mix (7.000/2.000/1.000/0)
foi utilizado na produgdo durante o ultimo més. Devido ao grande nimero de produtos
em estoque, o que acarretou elevados custos de armazenagem, além do custo do
capital empatado. Quando houver necessidade de terceirizar capacidade produtiva,
podendo chegar a 20% a mais, tera o titulo de Terceirizacao da Producgao.

Caso o volume de producdo desejado nao possa ser alcangado, nem mesmo com a
terceirizacdo de capacidade, entdo a producdo de cada produto é reduzida
proporcionalmente.

Nos meses de janeiro a margo, nosso contingente humano na producdo da fabrica foi de
1.200 homens e / ou mulheres, cada um trabalhando o equivalente a 160 horas
mensais. O salario médio é de R$ 1.356,00 por més; porém, para a empresa, o custo é
o dobro disso, ja que os encargos trabalhistas montam a 100% do salario do
trabalhador. Em outras palavras, o desembolso médio para a empresa, por hora de
trabalho, € de R$ 16,95 (R$ 1.356 x 2 / 160).

Os salarios e os beneficios, inclusive participagdo nos lucros, para os trabalhadores
podem ser aumentados sempre que se desejar, porém ndo podem ser reduzidos.

Os trabalhadores contratados tém o seu salario mensal garantido, isto €, serdo pagos
mesmo que ndo possam produzir devido a limitacdes na capacidade instalada da fabrica
ou por outras causas eventuais.

Os trabalhadores da produgao podem ser contratados e dispensados no comego de cada
més, sem custos de contratagdo ou dispensa, sob a condicdo, porém, de que tal
acréscimo ou reducgdo total da forga de trabalho ndo exceda a 10 por cento da forca de
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trabalho do més anterior. Os novos trabalhadores sdo, de imediato, totalmente
produtivos.

A producado de um veiculo para a regido 1 exige cerca de 16 horas de trabalho
produtivo. A producdo de um veiculo para a regido 2 exige cerca de 24 horas de
trabalho produtivo. A producdao de um veiculo para a regido 3 exige cerca de 32 horas
de trabalho produtivo e a producgdo para a China utiliza cerca de 16 horas de trabalho
produtivo. Os produtos a serem fabricados no més sdo automaticamente distribuidos
entre os trabalhadores. Se, para a producao forem necessarios mais trabalhadores do
que os contratados, eles fardo horas extras, ao Custo de Hora Extra de uma vez e
meia o custo da hora normal. Entretanto, as horas extras por empregado ndao poderao
exceder a 35 horas por més por colaborador. Se ndo houver trabalhadores suficientes
para executar a producdo programada (utilizando horas extras), entdo, a producao dos
produtos sera reduzida proporcionalmente.

No ultimo més, quando o mix de produgao mensal foi de 16.000, a utilizacdo da mao-
de-obra correspondeu a 192.000 horas (7.000 x 16 horas + 2.000 x 24 horas + 500 x
32 horas + 0 x 16 horas). Com os 1.200 trabalhadores da nossa forga de trabalho, na
base de 160 horas mensais, tinhamos uma disponibilidade de 192.000 horas totais
(1200 x 160 horas), que coincidiu as horas disponiveis com as horas necessarias para a
producdo. No entanto, podera haver casos em que seja necessario utilizar horas extras
ou nado utilizar todas as horas dos trabalhadores. Quando ocorre a ociosidade de mao de
obra, para fins de gestdo, sera contabilizado um custo de Mao-de-Obra Ociosa. Este
custo corresponde a um valor de hora de trabalho sem encargos.

2.1.3.1.3 Insumos para a produgao

Durante o ano passado, o custo dos insumos por veiculo produzido foi de $ 15.000 para
a Regido 1, $ 25.000 para a Regiao 2, $ 35.000 para a Regido 3 e $ 15.000 para a
China. Em momento algum houve dificuldade com o fornecimento dos diferentes pecas
e equipamentos. Quando necessario, sempre encontramos alternativas em tempo habil
€ a pregos condizentes com os praticados pelo mercado.

Desta forma, os insumos sdo considerados disponiveis e, portanto, adquiridos
automaticamente conforme a necessidade de produgao.

2.1.3.1.4 Custos de Producao

O Custo Material Direto, valido durante todo este ultimo ano, é apresentado na
seguinte Tabela que espelha os dados apresentados nos itens anteriores.

Custo Unitario
em R$
Regido 1 15.000,00
Regido 2 25.000,00
Regido 3 35.000,00
China 15.000,00

Os estoques de produtos acabados sao contabilizados pelos valores dos Custos
Material Direto. Para se chegar a esse custo, parte-se do pressuposto de que o0s
produtos ocuparam exatamente toda a mao-de-obra disponivel. Caso ocorra ociosidade
ou o uso de horas extras, isso tera seus valores equivalentes em $ avaliados e levados
diretamente a Lucros e Perdas (Demonstrativo de Resultados).
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Devido aos custos fixos, a operacao em larga escala normalmente resulta em menores
custos unitarios totais. Uma producgao insuficiente (em relacdo as vendas potenciais)
resulta na perda de receita — pela perda de vendas — enquanto uma produgao excessiva
acarreta grandes estoques e maiores despesas para sua manutengao.

2.1.3.1.4 Custos Logisticos

Os custos logisticos se dividem em trés categorias: Custos de Estoque, Custos de
Transporte e Custos de Armazenagem.

O Custo de Estoque ¢ um valor financeiro calculado sobre cada unidade de estoque
pela paralisagdo do capital. Em muitos casos, este custo também é chamado de custo
de oportunidade com custo de depreciacao da unidade.

O Custo de Transporte é um valor calculado sobre a modalidade de transporte, a
quantidade de unidades a serem transportadas e a kilometragem percorrida para cada
regiao.

As Regides sdo areas onde as populagoes tem perfis diferentes. S3o 4 as regides que
sao considerados mercados para distribuir as mercadorias produzidas com suas
respectivas distancias:

KM
Regido 1 400
Regido 2 700
Regido 3 1.000
China 25.000

Para transportar para a China, as opcdes de modalidade de transporte sao restritas a
Avidao e Navio.
As modalidades de transportes podem ser:

- Rodoviario (Caminhdo) — Possui uma velocidade média de 50 Km por hora com
capacidade de transporte de 10 unidades.

- Aeroviario (Avido) — Possui velocidade média de 800 Km por hora e com capacidade
de transporte de 30 unidades.

- Ferroviario (Trem) - Possui velocidade média de 30 Km por hora e com capacidade de
transporte de 200 unidades.

- Maritimo (Navio) - Possui velocidade média de 40 Km por hora e com capacidade de
transporte de 8000 unidades.

Os custos do transporte sdo divididos em custos fixos por lote e custos varidveis por
unidade, conforme se segue a tabela abaixo:

CV Unidade /
Lote CF/Lote/Km | Km
Caminhéo 10 10,00 1,00
Avido 30 250,00 2,00
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Navio

8000

160,00

0,01

Trem

200

2,50

1,60

Os custos fixos de transportes ndo variam de acordo com a quantidade, isto &, se em
um caminhao que tem capacidade de 10 unidades a empresa transportar apenas uma
unidade, os custos fixos sdo os mesmo que transportar 10 unidades. Assim vale para

todas as modalidades de transportes.

2.1.3.2 Marketing

2.1.3.2.1 Precos

Os precos praticados para os quatro produtos permaneceram inalterados durante todo o

ultimo ano: R$ 16.000 para a Regido 1, R$ 30.000 para a Regido 2, R$ 50.000 para a
Regido 3 e R$ 16.000 para a China. A concorréncia também manteve os seus pregos
nesses mesmos patamares. Esta tem sido uma das criticas as empresas da Reserva:
elas estariam praticando precos idénticos e excessivamente altos, protegidas pela

reserva de mercado.

2.1.3.2.2 Propaganda e Promocao

Os gastos com promocao e propaganda foram definidos logo no inicio do ultimo ano e

sofreram pelo fato de, naquela ocasido, o excesso de investimentos nas instalacdes da

fabrica em muito terem diminuido o capital de giro necessario para tocar o negdcio.
Neste caso, os investimentos e propaganda e promocgao sao direcionados para cada

regiao. Com isto, decidiu-se por investimentos mensais de R$ 200.000 na Regido 1, R$
150.000 na Regido 2, R$ 100.000 na Regido 3 e R$ 50.000 na China.

A demanda efetuada pelos compradores é muito influenciada por gastos com
promocdes, que incluem propaganda, colocagdo de anuncios em pontos de venda,
esforcos de venda, etc. Os gastos com promocao tém um impacto imediato e seus

efeitos permanecem por varios meses.

2.1.3.2.3 Pesquisa e Desenvolvimento

Durante o ultimo ano, os investimentos em Pesquisa e Desenvolvimento foram de R$

10.000 na Regido 1, R$ 100.000 na Regido 2, R$ 150.000 na Regido 3 e R$ 50.000 na
China. Entretanto, a insatisfagdo junto ao Governo é bastante grande. Os que desejam

o fim da Reserva argumentam que o propdsito basico de sua criagdao, que é “gerar
tecnologia prépria dentro do pais”, ndo sera jamais alcangado.

Sabemos, por outro lado, que a demanda é estimulada por aperfeicoamentos no
produto, na sua qualidade e aparéncia. Os gastos com desenvolvimento, que afetam
tanto o produto como sua embalagem, exercem alguma influéncia ja no proprio més.
Esses gastos, em longo prazo, também tém impacto maior que a promocao.

Tanto em promogao e propaganda como em desenvolvimento do produto, as redugoes
nos investimentos sdo sentidas mais rapidamente que os aumentos. Portanto, atitudes

vacilantes nesta area sdo menos eficazes do que uma politica de gastos constantes.
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2.1.3.3 Geréncia Financeira

2.1.3.3.1 Empréstimos Bancarios

Em curto prazo, a empresa pode solicitar empréstimos a bancos. A taxa de juros
depende da taxa de juros em geral, e da posicao financeira e do desempenho da
empresa. Esses empréstimos tém prazo de 30 dias (um més) e sdo renovaveis a taxa
de juros do més corrente, taxa essa fornecida no Relatério da Empresa. Durante todo o
ano que passou a taxa de empréstimo foi de 3% ao més, debitados no préprio més do
empréstimo.

Se for necessario, o nivel de empréstimos que a empresa deseja é registrado, a cada
més, na Folha de Decisdes. O empréstimo maximo permitido para cada més é igual a
50% do patrimonio liquido do final do més anterior. Se o empréstimo solicitado for
maior que esse valor, automaticamente o programa de simulacdo o rejeitara o
empréstimo.

Existe outra fonte de recursos automaticamente disponivel para a empresa que
apresenta saldo de caixa negativo (saque a descoberto): o Crédito Rotativo. Ao saldo
aplica-se uma taxa de juros de 7% ao més, taxa essa que aumenta ndo so as despesas
com juros, como também o préprio saldo negativo. Quando utilizado, a despesa
financeira é debitada no més subsequente.

2.1.3.3.2 Aplicagdes Financeiras

A empresa pode aplicar os fundos excedentes em papéis comerciais, titulos de curto
prazo e titulos do Governo. Para tanto, a empresa instrui seu banco a investir
determinada soma em determinados investimentos, e automaticamente o banco
reinvestira — dentro do més — os titulos vencidos, a fim de manter o nivel de
investimento. O rendimento médio desse investimento varia de acordo com a
conjuntura econémica; entretanto, no Ultimo ano permaneceu nos 2% ao més,
creditados no més subseqiiente da aplicacdo.

Sendo assim, uma aplicacdo de R$ 400.000 pode render, no més subsequente, 2% de
Receita Financeira, isto ¢, R$ 8.000,00

O registro na Folha de DecisOes deve se fazer pela quantia total que a empresa deseja
manter investida no més corrente. Portanto, zero significa que nao se deseja ter
dinheiro investido em Aplicacdes Financeiras.

2.1.3.3.3 Distribuicdo de Dividendos

E importante mencionar que os lucros acumulados no final do ano que ndo tenham sido
distribuidos como Participacdo nos Lucros, para diretores ou trabalhadores da
empresa, serao automaticamente incorporados ao capital da empresa.

2.1.3.3.5 Desempenho Financeiro

O ano que se encerra foi bom para a XYZ, cujo faturamento de R$ 464.000.000,00.

Trouxe um lucro de R$ 876.477,50. No ano que se inicia temos uma sobra de caixa de
R$ R$ 876.477,50. Entretanto, devido a mudanga da Diretoria, a empresa decidiu tirar
todo o saldo de caixa e inicia-lo zerado para medir o desempenho dos novos diretores.
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2.1.4 O Futuro

Um dos problemas a serem enfrentados é o da capacidade da fabrica, que ja se
encontra em seus limites. Estima-se ter que pagar taxa de Terceirizacao da
Producao, ou seja, pela utilizacao de capacidade de terceiros. A forgca de trabalho nao
esta sendo utilizada em horas extras que, em dezembro, representaram R$ 0
contabilizados como Custo com Hora Extra.

Em compensacgédo, o volume de produtos em estoque é muito inferior ao do inicio do
ano. Por um lado, isto € bom, porque ndo acarreta grandes custos de estocagem; por
outro, é ruim, ja que eventuais incrementos na demanda podem significar perda de
vendas e, portanto, de espago para a concorréncia.

Sem duvida, o que mais preocupa a XYZ é a critica a Reserva de Mercado, cada vez
mais acirrada, tanto do lado dos outros setores da economia quanto do Governo.

Por sua vez, o Governo critica a falta de competicdo auténtica, entre as empresas da
Reserva, e a auséncia de investimento no desenvolvimento de tecnologia propria, o que
contraria os objetivos da Reserva.

Entre as empresas da Reserva existe certa tendéncia a aumentarem o nivel de
competicdo, o que certamente implicara maiores investimentos em qualidade e
produtividade, foco em custos e precos mais competitivos, tudo isso alinhado aos
padrdes internacionais.

2.1.4.1 Proximos Passos

Sua equipe ficara responsavel pela administracdo de uma empresa semelhante a XYZ
S/A. O periodo simulado sera equivalente a um més virtual. A cada novo més virtual,
seu grupo tera possibilidade de interferir na vida da empresa através de quatorze
decisdes: precos, propaganda / promocdo, desenvolvimento, quantidades a produzir e a
distribuir para cada uma das quatro regides, modalidade de transporte, nimero de
trabalhadores, saldrio médio mensal, beneficios concedidos aos trabalhadores,
capacidade de montagem da fabrica, empréstimos, aplicacdes financeiras e dividendos
distribuidos.

Quando a simulagdo comecar, considere-se participante de uma nova geréncia, que
passou a responder pelas operagoes a partir do Ano 1 — Més janeiro da empresa XYZ,
dando continuidade as atividades descritas nas secdes anteriores. A empresa foi
lucrativa no ano passado, mas nao tem sido necessariamente bem administrada. Estao
disponiveis os dados do ultimo més de Dezembro (Relatérios da Empresa XYZ S/A).

A sua equipe ira participar da simulacdo de nove periodos: janeiro a agosto. O més de
Janeiro sera simulado duas vezes, sendo a primeira apenas para teste. Embora va
gerenciar a empresa durante um periodo de tempo relativamente curto (oito meses),
vocé deve pressupor que ela continuard em operacdo apos vocé ter sido transferido
para um cargo novo e, espera-se, melhor, em fungao do seu desempenho
administrativo.

A primeira tarefa da sua equipe de administracdo é conhecer, em detalhes, as decisdes
a serem tomadas, os problemas que a empresa enfrenta e a conjuntura econdémica que
atravessa. O seu grupo tera de se organizar para realizar, com eficacia e eficiéncia, os
trabalhos necessarios.
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INFORMAGCOES ADICIONAIS

3.1 Compra de Informacgoes

Nos dois primeiros meses do Jogo (janeiro e fevereiro), todas as informacgdes serao
gratuitamente fornecidas as empresas. Entretanto, ja@ em margo, as seguintes
informacdes somente constardo dos relatérios caso a empresa deseje pagar por elas os
precos apresentados entre parénteses:

1. Vendas Perdidas de cada produto (R$ 10.000 por produto);

Outras informagdes publicadas pelo Arbitro, mas que ndo constam desses relatérios,
também poderdo ser compradas a partir de margo:

1. Precos praticados pela concorréncia (R$ 20.000 por regiao);

2. Parcelas de Mercado de todas as empresas (R$ 50.000 por regido);

3. Estatisticas do Més, valores - minimos, médios e maximos - de toda a
concorréncia (R$ 1.500 por item) no que se refere a:

Propaganda Regido 1 Capacidade de Maquina
Propaganda Regido 2 Numero de Trabalhadores
Propaganda Regido 3 Salario Médio Mensal
Propaganda China Beneficio aos Trabalhadores
Pesquisa Regido 1 Receita Bruta de Vendas
Pesquisa Regido 2 Lucro Liquido

Pesquisa Regido 3 Dividendos

Pesquisa China Valor da Agao

3.2 Insolvéncia da Empresa

A empresa tera sérios problemas caso zere o seu Patriménio Liquido. Nessa hipotese, a
empresa sera declarada insolvente pelo Arbitro do Jogo, que interrompera a atuagao da
empresa na Reserva. A partir deste momento a equipe ndo mais competird no seu
Grupo Industrial.

3.3 Avaliagcao da Empresa

Para que se possa determinar o desempenho, em relagdo as metas desejadas, é
necessario que sejam estabelecidos os objetivos da empresa. Os trés seguintes
objetivos constam dessa determinagao:

Retorno sobre o patrimonio liquido (relagcdo entre o patriménio liquido ao término do
més anterior e o lucro liquido obtido no més em questdo): média aritmética dos ultimos
quatro meses.

Receita de Vendas (somatério, para os trés produtos, do nimero de unidades vendidas
multiplicado pelo prego de venda), no final do ultimo més.

Lucro total auferido ao longo de toda a simulagdo (inclui o lucro acumulado pela
diretoria anterior, que é idéntico para todas as empresas).
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Devem ser atribuidos dez pontos (pesos) a combinacdo desses quatro objetivos
relacionados na Tabela 3. Atribua pelo menos um ponto a cada um, atribuindo mais
pontos para os objetivos que forem julgados mais importantes para a empresa.

Objetivo Pesos atribuidos

Retorno s/ Patriménio Liquido

Receita de Vendas

Lucro Total

Tabela 3

A cada periodo as empresas (equipes) de um mesmo Grupo Industrial serdo ordenadas
por objetivo. A melhor no ranking recebera nimero de ordem 8 e a pior recebera
numero de ordem 1. As demais empresas estarao dentro dessa escala,
proporcionalmente ao valor do objetivo.

3.4 Pontos da Empresa no GAP Business Simulation

Ao final do Jogo, para a identificacdo da equipe vencedora do Grupo Industrial, serdo
levados em consideracdo os resultados de todos os periodos, através de uma média
ponderada desses resultados, onde os pesos da ponderagdao serdo os numeros dos
periodos correspondentes.

Assim, o resultado da equipe no primeiro periodo sera multiplicado por 1 (um), o do
segundo por 2 (dois) e assim por diante, até o Gltimo periodo, que serd multiplicado por
8 (oito). A soma de todas essas parcelas sera, entdo, dividida pela soma de todos os
pesos (1+2+...+8). A equipe que obtiver a maior média sera declarada equipe
vencedora do GAP.

Os objetivos terdo de ser apresentados, pela primeira vez, no Ano 1 - Més janeiro e
poderdo ser redefinidos a cada quatro meses. Assim, em maio cada equipe tera a
oportunidade de alterar os objetivos definidos em Janeiro.

Observacoes Gerais

Este jogo é uma simulacdo que utiliza através de processos cognitivos para tomadas de
decisdao semelhantes a uma situacdao real. Aproveite cada momento para colocar os
conhecimentos do curso em pratica e aprimora-los para aplica-los na sua profissao.

O trabalho em equipe é fundamental nesse jogo. Caso algum participante ndo esteja
contribuindo, tente resgata-lo com uma boa gestdo de pessoas. Se ainda assim o
participante ndo corresponder, contate o professor e informe a postura do mesmo.

Mesmo sendo uma forma divertida de desenvolver competéncias gerenciais, esta

atividade exige um corpo de conhecimentos, uma habilidade gerencial, uma maturidade

profissional e uma participagao efetiva de cada participante. Dessa forma, contribua com
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o seu melhor e confie no que vocé aprendeu no seu curso. Esta é uma excelente
oportunidade de vocé colocar em pratica o que vocé aprendeu.

Que venca o melhor!
Bom Jogo!

Paulo Henrique de F. Miranda
Autor do Jogo GAP Business Simulation
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