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Resumo

Este estudo traca um panorama das praticas gerenciais — Jogos de Empresa - direcionadas as
atividades administrativas de Recursos Humanos e Administragdo da Producéo disponiveis na
literatura entre os anos de 1996 e 2011. Para identificar e catalogar os estudos tedrico-
empiricos que defendem o tema proposto, e que tenham sido publicados em bases de dados
brasileiras no periodo em questdo, foi aplicado o método de pesquisa exploratoria. O meio de
investigacdo foi a analise bibliografica. Através de palavras-chaves previamente definidas
foram selecionados 16 trabalhos que apresentaram vivéncias praticas-experimentais sobre o
contexto exposto. Diante dos resultados os trabalhos encontrados apontam para estruturas
préticas voltadas, principalmente, para o dmbito cartesiano, muitas vezes descartando as
visOes organizacionais que precedem de Know How humano, este lapidado na experiéncia
pratica diaria. Uma visao classicista, voltada para os recursos como método de busca pelos
resultados, corrobora que a progressdo geométrica dos jogos de empresa na ultima década no
Brasil é atributo — ou dependente — de computadores (VICENTE, 20011). Outro ponto de
vista, este inclinado para os meios como forma de alcancar um fim, expde modelos de
praticas que se distinguem pela extensdo organizacional em que sdo aplicadas, desta forma:
jogos de mercado, comportamentais, funcionais, processos e sisttmicos (GRAMIGNA, 1994).
Quanto a area de atuacdo e abrangéncia pedagdgica constatou-se que 0s Jogos contemplam

metodologias de simulagdo nas areas industrial, comercial, produtiva e financeira. Em menor
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grau — na maior parte das vezes de forma indireta — foram encontradas perspectivas bastante
escassas quanto a simulagdo na area de RH.

Palavras-chave: Jogos de Empresa. Curso de Administragdo. Recursos Humanos.
Administracdo da Producéo.

1 INTRODUCAO

O contexto econdmico e social contemporaneo prima por profissionais preparados
para interpretar as variaveis ambientais mercadoldgicas, minimizar os riscos e ampliar a
sustentabilidade das organizacGes no mercado. Diante do exposto, vé-se a necessidade de
instituir nas IES - até entdo conhecidas como locais de repasse do conhecimento —
metodologias de ensino que apresentem um novo processo de ensino-aprendizagem tendo em
vista desengessar as estruturas pedagdgicas para se tornarem locais ideais de criacdo e
reflexdo do conhecimento. Desse modo, tém-se 0s jogos de empresa como proposta de
extensdo educacional, que vislumbra de forma prética, dindmica, ludica e criativa, adiantar o
acesso as situacOes problemas que ocorrem diariamente em vivencias administrativas
(ANDRADE et al., 1994; CARVALHO, ET al.,1995; ANDRADE ET al., 1999).

De acordo com as diretrizes nacionais instituidas pela resolucédo n° 4, de 13 de julho de
2005, descritas em seu art. 2°, inciso 1°, alineas IV e V, é complemento indispensavel de
integracdo a indole do discente que o processo pedagogico va além das expectativas tedricas
previstas na grade curricular do Curso de Bacharel em Administracdo. Portanto, lastreado na
previsdo curricular instituida pelo MEC, fazem-se necessarias praticas que integrem as
mesclas educativas vivenciadas ao longo da formacdo do sujeito individual e que lhes
possibilitem aspirar a propria esséncia administrativa diante da reflex&o entre teoria e pratica.

Mizukami (1986) defende que as necessidades sdo transversais a linha do tempo,
sejam elas quais forem. O fendbmeno educativo, desde suas premissas possuiu multiplos
enfoques sendo que em nenhum momento foi possivel eleger, sem contestagdes, um modelo
mais eficiente e universal de ensino. O que se identificaram foram métodos, cronologicamente
dispostos, mais proximos da realidade e da necessidade determinada pelo momento historico.
Cada método, diante de um ciclo que se renova esporadicamente, propunha vantagens
pedagdgicas mais eficazes quando comparadas a métodos ja corroidos pela necessidade de
algo a mais na pedagogia educacional. Assim, o autor frisa que o contar dos anos estara
sempre lastreando novas tendéncias politicas, sociais, culturais, organizacionais, profissionais,

somadas a exigéncias inesgotaveis de didaticas de ensino criativas, portanto, ndo se pode



estancar a evolucdo ao mesmo tempo que € inadmissivel ndo aceité-la, se adaptar é preciso.

No Brasil, de acordo com Medeiros, Ornellas e Resende (2006), varios campos do
ensino superior contam com instrumentos em escalas reduzidas para treinar e expandir as
capacidades dos seus participantes. Tem-se como exemplos as maquetes para 0s arquitetos e
engenheiros, 0s animais para os médicos e enfermeiros, as plantas para os bidlogos. Diversos
sd80 0s mecanismos que servem de apoio para futuros profissionais colocarem em prética o
conhecimento adquirido na academia e ja adiantarem os primeiros contatos com a futura
profisséo.

Nesta linha de raciocinio, cabe ponderar, que diferentemente dos arquitetos,
engenheiros, médicos e bidlogos, a profissdo de administrador ainda possui modelos pouco
palpaveis e precarios para a pratica administrativa. Como forma de propiciar a aproximacao
entre teoria e pratica da ciéncia administrativa, Vicente (2001) e Medeiros, Ornellas e
Resende (2006) sdo otimistas quanto a técnica analisada neste estudo: Jogo de empresa. Este
método organiza a reflexdo das rea¢des do mercado de forma ludica e interdisciplinar, por
meio das interacdes administrativas de seus participantes, o que reforca a relacdo com as
exigéncias do MEC: A resolucdo numero 4 de 13 de julho de 2005, em seu Art. 3°, define que
o perfil desejado do formando no Curso de Graduagdo em Administracdo deve ser constituido
de capacidades de [...] processo de tomada de deciséo [...] assimilagdo de novas informacdes
[...] flexibilidade intelectual [...] contextualizada no trato de situagOes diversas, presentes ou
emergentes, nos varios segmentos de atuacdo do administrador.

Assentados tais pressupostos, € objetivo deste trabalho tracar um panorama das
préaticas gerenciais — Jogos de Empresas - direcionadas as areas de Recursos Humanos e
Administragdo da Producdo disponivel na literatura entre os anos de 1996 e 2011. O intuito é
revelar os esforcos das organizacGes educacionais no processo de ensino-aprendizagem
através dos Jogos de Empresa nos ultimos 15 (quinze) anos, pois, conforme Bernard (2006),
0s jogos de empresa no Brasil tém seus esbocos a partir da década de 1970, porém foram
intensificados através de adeptos do método no final do seculo XX.

2 MARCO TEORICO

As definicOes e pressupostos intencionados neste trabalho abordam os diversos
entendimentos sobre jogos de empresas elencados por autores e caracterizados pelo tempo. A
classificacéo € discernida de acordo com o critério de autores com devido prestigio na pratica

de jogos de empresas, quais sejam Vicente e Gramigna. A explicagdo da evolugdo dos jogos



de empresa vem a tona subdividida em quatro geragdes: 1° - Marcada pela auséncia total de
artificios computacionais; 2° - Utilizagdo de algoritmos computacionais através de
Mainframes; 3° - Caracterizada pela popularizacdo da informatica e; 4° - Pela propagacéo da
Word Wide Web (Rede de Alcance Mundial).

2.1 JOGOS DE EMPRESA: DEFINICOES E PRESSUPOSTOS

Cabe, antes de tudo, desmistificar o entendimento popular de que jogo e simulador de
empresa sdo as mesmas coisas. De fato sdo técnicas com abordagens bem proximas, porém
para melhor entendé-las é necessario tracejar seus objetivos principais. Neste caso, a
simulacdo representa as estatisticas a apuracdo dos dados que estdo sendo trabalhados
enquanto os jogos enfatizam o objetivo pedagodgico destes dados: a reflexdo (OLIVEIRA,;
SAUAIA, 2010).

O Jogo de Empresa, segundo autores (TANABE, 1977; MARTINELLI, 1987,
GRAMIGNA, 1994; LOZZI, 1995; MENDES, 1997; ROCHA, 1997; SAUAIA, 1989, 1997,
2008; BERNARD, 2006), é uma ferramenta eficiente e dindmica para a pratica administrativa,
sobretudo, por meio da aprendizagem vivencial. Tanabe (1977), ha trés décadas descrevera 0s
objetivos e o alcance dos Jogos de Empresa como uma pratica encadeada de tomadas de
decisdes, estruturada em torno de uma area administrativa, cabendo aos seus participantes,
administra-la com técnicas de observacgdo e interacdo avaliando os resultados adquiridos em
cada estagio do jogo. Martinelli (1987) trata 0 jogo de empresa como um complemento
educacional, pois apresenta eficacia quando paralelo ao conhecimento tedrico sendo que
aumenta a vivéncia de praticas de mercado que espelham a realidade do ambiente
organizacional.

Nas entrelinhas de seu estudo Gramigna (1994) descreve 0 jogo como um instrumento
com regras definidas munido de competitividade e seus emergentes como tenséo e emogéo e,
ao final, provavelmente terdo um vencedor definido. De forma sucinta Sauaia (1989, 1997,
2008), discorre os jogos de empresa como uma pratica administrativa simplificada e parcial
da realidade cujos participantes se deparam com vivéncias afetivas e cognitivas
antecipadamente. Portanto, aumentam o conhecimento pessoal e profissional, desenvolvem
novas habilidades gerenciais e fixam atitudes adequadas ao profissional de administracao.

E um método de capacitacdo gerencial em que os individuos competem entre si
através de empresas simuladas, tomando decisdes que, conferidas por um simulador

matematico, geram relatorios para que uma nova rodada de analise e tomada de decisdes seja



realizada (BERNARD, 2006).

Os Jogos de Empresa sdo delineados como micro mundos onde é possivel explorar
diversas areas empresariais através de distintas Oticas estratégicas (LOZZI, 1995).
Concomitantemente é um instrumento social, pelo fato de expandir e facilitar o
relacionamento humano, fisico, técnico e econdmico: humano, pois todas as atividades
desenvolvidas envolvem relagdes diretas entre os participantes; fisico, pois gracas a ciéncia
matematica € preciso e possibilita o planejamento da producéo e distribuicdo de produtos ou
Servicos; técnico, ja que figura as aptiddes incomuns de cada participante e; econdmico, tendo
em vista o intenso feedback entre os participantes sobre os fatores internos e externos da
organizacdo simulada (MENDES, 1997). Desse modo, os Jogos de Empresa podem ser
encarados como estratégias metodoldgicas de ensino compostas pela mescla da atividade
ludica interpretativa e a simulacdo da realidade tendo a finalidade de tornar o aprendizado
diligente ao considerar situacgdes reais (LOPES; SOUZA, 2004). Como forma de apresentar a
evolucéo e a interpretagdo dos Jogos de Empresa, o Quadro 1 delineia as defini¢des de cada
autor sobre o tema.

Quadro 1: Definicdo de jogos de empresa a luz de varios autores.

Autor Década Definigdes
SimulagBes ou jogos empresariais podem ser definidos como um exercicio
Tanabe sequer_mial Nde tomada _de decisdes, estru?u.rado em torno de um modelo de
(1973) 1970 uma situacéo empresarial, no qual os participantes se encarregam d_a_ tarefa de
administrar uma empresa simulada. Preocupa-se ndo s6 com a utilizagdo do
meio, como também, com o fim.
L Técnica inovadora e versatil para o desenvolvimento pessoal e profissional.
Martinelli X . - - . .
(1987) 1980 Dmamlz,a 0 aprender, pois motiva e aproxima aluno-professor da realidade a
qual esta se procurando conhecer.
Rocha Trabalha o ambiente organizacional_tanto em seus aspectos inter_nos qugnto
(1997) exte_rnos, parale]o gteorla de§enonV|da em §ala de aula que permite avaliar e
1990 anal_lsar as possiveis consequéncias de decisdes gdotadas. _ _
Gramigna Partindo Qe ferramentas Adlfgrenuadas de ensmo_pedagoglco 0s jogos de
(1994) empresa tm em sua esséncia precursora o planejamento concomitante ao
objetivo educacional.
Lozzi Podem ser enparados como migro mundos embasa_dos €M macro processos
(1995) organizacionais, _sendo que o jogador (gerente virtual) se depara com o
1990 cendrio bem proximo da realidade de mercado.
Mendes Ferramenta que aglutina em seu espago pedagdgico a teoria a pratica
(1997) administrativa entre as atividades exatas e humanas.
Lopes e Souza 2000 Técnica que qualifica e quantifica o ensino pelo intuito de agregar algo a
(2004) mais, a vontade de aprender do discente.
Sauaia _Correla}ciona 0 rgfer.erjcial tedrico, adguirido ao I_ongo da vida pes§oal e
(2008) mstr_ucmnal dq |n_d|V|duo_, a sua proépria cqpamdade de percepcdo no
2000 amblente_ organlzacmr_lal (simulado) entre tentativas de erros e,af:ertos_,. ,
Bernard Caracteriza-se um jogo de empresa quando um negécio virtual é
(2006) gdmlnlstrado por um nimero de pessoas OU grupos, superiores a um, que
interagem entre si em um mesmo ramo de atividade simulada.

Fonte: Elaborado pelos autores.



Nota-se nas defini¢Oes apresentadas no Quadro 1, que apesar de os Jogos de Empresa
serem considerados uma técnica cinquentenaria, ainda sim seus entendimentos precursores
(TANABE, 1973; MARTINELLI, 1987) coincidem com 0s mais contemporaneos
(BERNARD, 2006, SAUAIA, 2008). Isso quer dizer que mesmo com o passar do tempo, a

esséncia da técnica continua a mesma.

2.1.1 CLASSIFICACAO DOS JOGOS DE EMPRESA.

Caracterizar este método unilateralmente seria 0 mesmo que engessar a pedagogia em
uma Unica didatica. Dentre as diversas abordagens e pontos de vista que distinguiram 0s jogos
de empresa no decorrer de sua evolucdo, tém-se algumas qualificacbes, sugeridas por
Gramigna (1993) e Vicente (2001), que permitem a compreensao através dos seus propdsitos.

Quadro 2 - Qualificacdo dos Jogos de Empresa.

Classificacao dos

Autores Conceitos
Jogos
Como o préprio nome sugere é voltado as capacidades comportamentais,
Jogos de R ;
comportamento | OY Se1& ddo énfase ao desenvolvimento pessoal e ao trabalho em grupo,
P logo, as habilidades humanas.
E ostentado pelas habilidades técnicas. S&o desenvolvidos para sustentar
Jogos de processo | as capacidades de raciocinio légico, atingir os objetivos organizacionais,
definicdo de estratégias e administracdo de financas;
Gramigna Possuem grande semelhanca com o0s jogos de processo, porém

(1993) Jogos de mercado | relacionam-se _d_irgtamente com os fatores externos do mercado, ou seja,
geram competitividade;

Encaram a empresa como um macro sistema, em que as decisfes estdo
Jogos sistémicos | entrelagadas entre as diversas &reas que compde a organizacdo e ao
ambiente econbmico.

Diferente dos jogos sistémicos os funcionais optam por manter o foco
Jogos funcionais | em um dos setores da empresa com o intuito de centralizar o estudo em
uma area organizacional especifica.

Do inglés: caneta e papel. E 0 mais simples dos modelos. Além das

\g(:)eonlt)e “Pen and Paper” ferramenta§ ja menciongdas na nomenclatura, na préatica, também utiliza
quadro e giz em sua aplicacéo.
N&o possui significativa diferenca do pen and paper, apenas dispbe
De tabuleiro “mesas” para reunides e explanagio de estratégias. Conta também com
retroprojetor.
De e-mail Que proporci_ona a participagdo remota através do WWW (Rede de
Vicente alcance mundial).
(2001) Que acontecem em curtos periodos de tempo dentro na prdpria sala de

De dramatizacé
e dramatizacéo aula.

Além dos jogos de e-mail, agregam sistemas de apoio a decisdo. S&o
De computadores | dindmicos e didaticos gragas a planilhas eletrénicas e softwares
especificos.

Fonte: Elaborado pelos autores com base em Vicente (2001) e Gramigna (1993).
A classificagcdo dos jogos de EMPRESA sugerida por Gramigna (1997) apresenta
nomenclaturas e caracteristicas que principalmente se baseiam no objetivo da metodologia. Ja

Vicente (2001) nomeia seus modelos de jogos de empresa baseado especificamente nos




recursos que a pratica ira necessitar. Por fim, a evolucdo dos jogos de empresas ressalta as
difusGes sobre o assunto desde suas premissas paralelo

2.2 EVOLUCAO DOS JOGOS DE EMPRESAS NO BRASIL.

Para compreender a técnica dos jogos de empresa em vigéncia no Brasil, assim como
discernir qualquer outra metodologia de ensino, faz-se necessario um retrospecto de suas
origens. Logo, sem a intencdo de renegar os fatos histéricos do metodo de jogos de empresa
no exterior, este trabalho tem o intuito de focar os esfor¢cos em tornar evidente o caminho
desta pratica no Brasil. Portanto, na intencdo de proporcionar clara interpretacéo e reflexdo do
tema, dividem-se 0s jogos de empresa em quatro geracdes (BERNARD; BERNARD, 2004;
MARION; MARION, 2006).

A primeira geracdo dos jogos de empresas possuia auséncia total de artificios
computacionais, logo, este periodo foi marcado pela restricdo em sua abrangéncia pedagdgica
e por altas margens de erros na analise das varidveis que transcorriam os resultados,
sobretudo, pela inexisténcia de sistemas capazes de otimizar dados numéricos (MARION;
MARION, 2006). Através das evidéncias somadas durante a pesquisa bibliografica deste
estudo tornou notéavel que esta geracdo dispds de pouco material académico/cientifico que
descrevessem ou defendessem a aplicacdo do método dos jogos de empresa no ambito
educacional no Brasil. Deste modo, 0 que se vé é que até a década de 1960 as abordagens
tradicionais predominantes no Brasil eram aulas expositivas com normas disciplinares rigidas.
O aluno apenas assumia a passividade no processo de ensino e aprendizagem (MIZUKAMI,
1986). Ferramentas de gestdo que apontassem para inovagoes, em parte, eram intimidadas até
pelo conservadorismo existente na primeira geragdo. N&o foram encontrados registros de
praticas desta geracéo no Brasil.

A partir da segunda geracdo publicacbes académico/cientifico sobre jogos de
empresa comecaram a ser difundidas no Brasil, sobretudo, pelo impulso que a revolucao
tecnoldgica ocorrida a época causou fragmentando a utilizacdo de algoritmos computacionais
através de Mainframes. Estes Gltimos, possuiam alto custo de aquisi¢do, consequentemente,
restritos a poucas universidades e empresas na ocasido (MARTINELI, 1998).

Deste modo, quando o debate € o local e a época em que o tema emergiu no Brasil,
0S jogos de empresa ainda causam opinides adversas. Por um lado, teriam iniciado suas
discussdes no inicio da década de 1960, cuja aplicacdo precursora foi creditada a Fundacéo
Getulio Vargas (FGV) (LOPES; SOUZA,2004), que adquiriu seu primeiro simulador através



dos esforcos da Cia de Maquinas Bull em parceria com o Centro Nacional de Computacéo
Eletronica e Universidades do exterior. Por outro lado ha rumores de que a primeira
aplicacdo da técnica tenha sido 10 (dez) anos mais tarde, logo, em meados da década de 1970
pela Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS) (TANABE, 1977). Sendo assim, é
provavel que o primeiro modelo computacional de jogos de empresa tenha sido importado,
traduzido e adaptado a necessidade pedagogica brasileira (MORAES, 2003)

Dentre as poucas visdes registradas que se tem sobre 0s jogos de empresas na epoca,
cita-se parte da primeira dissertacdo brasileira sobre o assunto defendida por Tanabe (1977,
p.24) que destaca 0s jogos de empresas como “[...] um exercicio sequencial de tomada de
decisdes, estruturado em torno de um modelo de uma situagdo empresarial, no qual os
participantes se encarregam da tarefa de administrar uma empresa simulada”. O que se vé
nesta afirmacdo de Tanabe (1977) é que mesmo ap6s trés décadas o conceito continua
atualizado.

A terceira geracdo jogos de empresa foi configurada pela popularizacdo da
informatica, advindo do surgimento do computador pessoal em 1976, desenvolvido pelos
americanos Steve Jobs e Stephan Wozniak (HAMANN, 2011). Esta geracdo foi discernida
por Martinelli (1987) como técnica pedagdgica dindmica com vista a complementar o
aprendizado, sucessivamente como um método de ensino consciente e eficiente para o
desenvolvimento pessoal. Além disso, comparado aos Mainframes anteriores, possuia baixo
custo de aquisicdo alem de portabilidade, agilidade e precisdo no processamento dos dados.
Mesmo assim, somente ap0s uma década — ainda na terceira geracdo — é que o método teve
seu primeiro impulso (GRAMIGNA, 1995). Nessa geracdo ainda surgem os SAD (Sistemas
de Apoio a Decisdao) que sdo descritos por Marion & Marion (2006) como sistemas
desenvolvidos em planilhas ou softwares especificos que paralelos aos simuladores servem
para projetar as expectativas nas decisdes de mercado.

Um ponto digno de nota é que até década de 1990 o método dos jogos de empresa no
Brasil teve seu uso restrito a poucas IES, sobretudo, pela falta de tecnologia e pelo alto custo
para 0 desenvolvimento de modelos nacionais. A partir de entdo com a expansdo e o
barateamento da tecnologia embalado pela influéncia do Ministério da Educacdo ao
determinar que fossem instituidas no processo de ensino e aprendizagem, didaticas capazes de
suprir a necessidade da integracdo entre a teoria e a pratica. Outra iniciativa sinergética
emergiu de empresas no mercado brasileiro que se especializaram no desenvolvimento de
softwares simuladores (MARION; MARION, 2006). Entretanto, Bernard (2006) menciona



que a técnica de jogos de empresa nos Cursos de Administracao no Brasil obteve consideravel
disseminacdo somente a partir do ano 2000. Vicente (2001) enfatiza que a expansdo usuaria
desta técnica ndo exprime um modismo, mas sim uma exigéncia frente as demandas
contemporaneas de ensino e necessidades de mercado, junto ao advento tecnolégico.

Em 1996, com o surgimento e a propagacdo da Word Wide Web (Rede de Alcance
Mundial) no Brasil (CARVALHO, 2006), tem-se a quarta geracdo dos jogos de empresa que
foi caracterizada pela tecnologia que a tornara possivel. Logo, a possibilidade de acesso
remoto as varidveis que fundamentam e que sdo objetivos da técnica, transformam-na em uma
ferramenta que atende grande parte das exigéncias didaticas pedagdgicas educativas
nacionais. Assim, a partir do ano 2000, devido a praticidade, eficiéncia e eficacia, 0 método
dos jogos de empresa se popularizou, adquirindo para si inUmeros adeptos, dentre eles:
pesquisadores com a intencdo de desvendar e complementar a usabilidade da técnica;
instituicOes de ensino superior no intuito de agregar valor a formacdo de seus discentes,
através das praxis praticas-construtivas-reflexivas; organizacdes de médio e grande porte com
objetivo de encurtar o tempo e 0 gasto na capacitacdo do colaborador — que em muitos casos
conclui sua formacdo com muita teoria e pouca pratica — a realidade do mercado; empresas
que promovem a técnica em competi¢cdes de niveis nacionais com o intuito de promover a
abrangéncia do método na capacidade de instigar a criatividade de seus usuarios (BERNARD,
2006).

Por fim, 0s jogos de empresas possuem em sua esséncia a capacidade de reproduzir
0s cenarios da realidade objetivada, no qual os participantes aprendem a fazer fazendo,
através da compreensdo e reflexdo dos paradoxos na tentativa de erros e acertos em situaces
que poderiam ser reais (SAUAIA; ALVARENGA 2010).

3 METODOLOGIA

Para tracar um panorama das préaticas gerenciais — Jogos de Empresas — direcionadas
as areas de Recursos Humanos e Administracdo da Producédo disponivel na literatura entre os
anos de 1996 a 2011 o meio de investigacdo (VERGARA, 2009) se caracteriza como
exploratoria, pois os trabalhos publicados sobre o assunto se encontravam dispersos na
literatura, sendo dificil compreender a ordem cronoldgica da técnica no Brasil sem este
apanhado inicial.

O meio de investigacdo (VERGARA, 2009) se caracterizou como bibliografico, pois

derivou de obras disponiveis na literatura. As bases de dados utilizadas para a coleta dos



trabalhos foram SCIELO, ANPAD e IBICT. Nestas bases, foram selecionadas revistas —
ENEGEP, FAE, RAE, RAC — que dispunham em suas publicagdes assuntos relevantes sobre
jogos de empresa, além de teses de dissertacdes (IBICT).

A coleta dos dados consistiu em 3 (trés) tapas. A primeira etapa foi eleger as palavras-
chaves para selecionar os trabalhos nas bases de dados. As palavras-chave utilizadas foram:
jogos de empresa, simulacdo de empresa, praticas gerenciais, gestdo de negdcios e
administracdo de empresas. Nesta etapa foi encontrado um universo aproximado de 65
trabalhos, entre teses, dissertacfes, artigos publicados em revistas, artigos publicados em
anais, etc. Com os trabalhos identificados, partiu-se para a segunda etapa que consistiu em
selecionar aqueles que contemplavam a especificacdo e a aplicacdo da técnica de Jogos de
Empresa. O processo de selecdo ocorreu mediante a leitura dos titulos, resumos e resultados
dos trabalhos. Foram selecionados 16 trabalhos que apresentaram vivéncias praticas-
experimentais sobre a ciéncia da administragdo no processo de ensino e aprendizagem. Os
trabalhos eliminados no processo de selegdo, foram aqueles que mesmo tratando do tema
Jogos de Empresas, ndo traziam experiéncias praticas que pudessem atender o objetivo deste
trabalho.

A terceira etapa consistiu em analisar os trabalhos filtrados. Assim, foi utilizada a
técnica de analise de contetdo (ROESCH, 2009), como forma de resgatar dos trabalhos as
caracteristicas e estruturas metodoldgicas dos Jogos de Empresas desenvolvidos e aplicados
nos ultimos 15 anos nas IES brasileiras. Portanto, a analise dos dados foi discritiva -
guantitativa, pois ndo se teve a intencdo de medir os resultados, apenas explana-los
(FINDLAY; COSTA; GUEDES, 2006).

4 RESULTADOS

Em acordo ao objetivo deste estudo fez-se necessario primeiramente elencar em ordem
cronoldgica os jogos de empresa — com carater cientifico — publicados no Brasil nos ultimos
15 anos. O tempo imposto deve-se ao fato que foi a partir deste periodo que a quarta geragdo
dos jogos de empresa — acesso remoto e uso de softwares especificos — € predominante
(SAUAIA, 2010), sendo universal, nas instituicdes publicas ou privadas do pais. Logo, sem a
intencdo de esgotar 0 assunto e nem mesmo apontar quais 0s métodos e critérios estdo certos
ou errados, apenas tem-se o intuito de expor as particularidades e as tipologias da técnica no
Brasil. O Quadro 3 foi ordenado com base no levantamento bibliografico dos trabalhos
disponiveis nas bases de dados de acesso publico on-line.



Quadro 3 - Jogos de empresa nos Gltimos 15 anos.

Método de avaliacao dos

Nome Ano AUTOR Classificacao Area atuacao/ utilizagio Abrangéncia pedagégica
vencedores.
v" Lucro acumulado
v' Evolugéo da integridade
v : .
LIDER 1996 (LaboratéLrJizsdi 000s de /gggﬁ]()irctg?ento, v' Desenvolvimento v Recursos Humanos; humana;
109 ' Humano; v Produgao. v Acerto médio no estilo de
empresa) v De computador. . )
lideranca;
v’ Produtividade média.
UFSC v Mercado: v' Produgdo;
GS-ME 1997 | (Laboratorio de jogos de ' v Pequenas Empresas; v" Financeiro; v Lucro acumulado.
v De computador. .
empresa) v Marketing.
v Produgdo;
v : ’ v
GI-EPS 2002 ,U.FSC. Mercado v Gestdo Industrial. v" Financeiro; Lucro_acur:nulado.
(Laboratério de jogos de | v* De computador. v Marketin v’ Participagdo de Mercado
empresa) 9.
v Produgdo; v" Lucro acumulado.
. UFSC v’ Mercado; x . . L - «
- ! v v : v
Gi-MICRO 2003 (Laboratério de jogos de | v De computador. Gestdo Industrial. Fmancglro, !\/Ie_lhpr administracdo
v' Marketing. individual.
empresa)
v" Mercado; ¥ Producéo;
SEE 2000 2000 UNIP ’ v Administragdo v" Financeiro; v' Lucro acumulado.
v De computador. .
v Marketing.
v Comercial
v Comportamento; v' Financeiro;
DESAFIO SEBRAE; ' x . S v" Lucro acumulado;
’ v : v v ’
SEBRAE 2003 UERJ. Mercado; Gestdo empresarial Market|~ng v Taxa de retorno:
v De computador. v Producdo.
v Recursos humanos.
UFRN; A v’ Estratégica
; v" Sistémico L « 4 x -
SIMADM 2004 UFBP; v' Administragdo v Producdo v Nao especificado.
v De computador
UFRJ.
\/ i \/ BA- ‘/ el z .
JOGABC 2006 UESM Funcional v Gestio de custos P_roduga_o, Menorfzusto unitério de
v" De computador v" Financeiro. produgdo.
v v 30:
METALTEC | 2007 UFSM Mercado. v Administracéo P_roduga_o, v Lucro acumulado.
v De computador v" Financeiro.

Continuacao.




Continuagdo.

Abrangéncia pedagoégica

Método de avaliacao do aluno-

Nome Ano AUTOR Classificacao Area atuacao/ utilizacéo Administrativa participante.
v Comercial;
SINCOPE 7.0 | 2011 Bernard Sistemas g:::?;gutador v' Comercial “: Eg?;gg'nr;’ v’ Patrimodnio liquido.
v Producao.
v Comercial
v Vendas;
SIDPE7.0 | 2011 Bernard Sistemas 'I\D":rc‘g"r?]‘;u ador. v Industrial “; EZ?QSS::; v Patriménio liquido
v' Produgdo.
v" Recursos humanos.
v Valorizagao das acoes;
v' Comercial v’ Patriménio liquido;
- Mercado _ v Financgiro; v Rentabilidade do ativo;
SISERV 7.0 2011 Bernard Sistemas De computador v’ Servigos v Marketing v Margem de lucro;
v' Produgdo. v’ Participagdo de mercado;
v Recursos humanos v Endividamento;
v’ Capital circulante.
Processo; v P_roduc;é_o;
GP-1 - UFSC D ’ v Gestdo da Producdo v Financeiro; v" Melhor producéo.
e computador e .
omercial
PrOCESSO: v P_rodugé_o puxada;
GP-2 - UFSC D ’ v Gestdo da Producdo v' Financeiro; v" Melhor producéo enxuta.
e computador e .
omercial
PrOCESSO: v P_rodugé_o empurrada;
GP-3 - UFSC ’ v' Gestdo da Producdo v" Financeiro; v Melhor produgéo.
De computador e .
omercial.
v' Produgdo puxada e
Processo empurrada; v" Melhor planejamento de
LSSP_PCP1 2011 UFSC De computador v PCP v" Financeiro; producao.
v Comercial.

Fonte: Elaborado pelos pesquisadores.




4.1 DESCRICAO DOS RESULTADOS

Como forma de descrever os resultados e tornar este estudo tangivel, a seguir, serdo
elencadas descricdes dos jogos de empresa quanto a classificacdo, area de atuacdo e

abrangéncia pedagdgica.

a) Classificacao dos Jogos

Diante dos achados apresentados no Quadro 3 é possivel afirmar que durante as
efetivas pesquisas no processo de elaboracdo deste trabalho surgiram concepgdes claras de
que as discussdes sobre o assunto dos jogos de empresa no Brasil tem aumentado
gradativamente. Adiante, ndo seria nenhuma novidade relatar, como parte dos resultados deste
estudo, que a ferramenta de ensino para a pratica educacional difundida nas entrelinhas deste
estudo, indiferente de sua instituicdo desenvolvedora, retorne ao conceito ja descrito por
Martinelli (1987) e Sauaia (2008). Segundo estes autores, 0s jogos de empresas S&o
ferramentas compostas por simulag6es circulares que quando inseridas em uma realidade pré-
elaborada, expandem o aprendizado educacional, sobretudo, pela interdisciplinaridade.

Assim, o resultado mais latente observado neste trabalho volta-se para o curioso e
intrigante fato de que a mensuracdo pedagdgica incomum a grande maioria dos jogos
catalogados aponta para uma forma de eleger um vencedor ao final da prética, e ndo para o
proposito que deveria ser o ideal neste modelo pedagdgico de ensino: os aprendizados
absorvidos. Portanto, em sua grande maioria os trabalhos analisados distinguem o potencial
de seus alunos jogadores pelo lucro acumulado adquirido nas empresas simuladas.

Ha de se ressaltar, segundo as classificacdes dispostas no quadro 2, que a maioria dos
achados dispostos neste trabalho sdo caracterizados segundo a disposicdo de Vicente (2001)
como jogos de computadores. A partir desta tecnologia — e de suas ferramentas emergentes —
nos ultimos 15 anos os jogos de empresa passaram a dispor de acesso remoto. Os métodos
pen and Paper e de dramatizacdo definidos no quadro 2 pelo autor supracitado ndo foram
especificamente encontrados em nenhum dos jogos analisados, porem, atraves de uma Visdo
holistica, cabe a ressalva que mesmo indiretamente estes métodos sdo parte integrante de
todas as outras técnicas descritas no quadro 2 por Vicente (2001). A didatica “obsoleta”,
pouco atrativa e fora do contexto contemporaneo da pratica dos jogos de empresa
(MIZUKAMI, 1986), talvez justifique a falta de trabalhos isolados sobre ambos os métodos

guestionados nas alineas anteriores.



De encontro com a classificacdo disposta por Gramigna (1994) no quadro 2, 0s jogos
catalogados no quadro 3 apresentaram significativas variaveis que atendem ao objetivo
pedagdgico-interdisciplinar sugerido pelo MEC aos cursos bacharéis em administracdo do
Brasil. Como exemplo, cita-se 0 GI-MICRO da UFSC que é caracterizado no quadro 2 como
um jogo de mercado, isto é, que desenvolve praticas com foco na concorréncia, logo geram
competitividade organizacional (GRAMIGNA, 1994). Outro exemplar, no mesmo molde
classificatdrio, é o jogo JOGABC da UFSM, o unico considerado funcional ja que sua
finalidade é desenvolver dindmicas de uma area especifica da organizacdo simulada
(GRAMIGNA, 1994).

Na mesma linha de raciocinio ha jogos no quadro 3 que sdo caracterizados por mais de
uma tipologia. A exemplo, o Desafio Sebrae (UFRJ, SEBRAE) é uma disputa de préatica
administrativa com abrangéncia de mercado, pois empresas disputam no mesmo cenario
econémico, e comportamental, considerando que induz seus participantes a tomar decisoes
relacionadas aos fatores humanos. Os jogos distinguidos por de processo como o GP-1, 2 e 3
desenvolvidos pelo laboratério de gestdo da UFSC se devem por serem direcionados a
praticas em uma area organizacional especifica, por exemplo, gestdo da producdo. O jogo de
empresa SIMADM da UFSM trabalha com foco na instrucéo da sinergia entre as ramificagoes
internas que compde a organizacao, logo é um modelo sistémico (GRAMIGNA, 1994).

b) Area de Atuacdo e Abrangéncia Pedagdgica

Quanto a area de atuacdo e o alcance pedagdgico, 0s jogos de empresa se mostraram
mais inclinados para as ciéncias exatas do que para as humanas. Talvez, este resultado esteja
lastreado na facilidade — quando comparado a subjetividade humana — de se trabalhar com
variaveis possiveis de se calcular. NUmeros sdo nimeros e geram resultados a partir de seus
coeficientes pré-definidos ou intencionados. Longe de os calculos ndo serem importantes,
apenas, se comparados e perplexidade humana, sdo eles mais previsiveis, mais faceis de
manipular e medir.

Assim, como observado a relacdo do Quadro 3, a maior parte dos jogos de empresa
envolve as areas industrial, comercial, produtiva e financeira. Exceto os jogos LIDER da
UFSC e Desafio Sebrae (UFRJ, SEBRAE) que, respectivamente, aplicam coeficientes de
aceitacdo para estilos de lideranca e para variaveis humanas como forma treinamento no
ambito organizacional. E compreensivel que a area de Recursos Humanos seja tratada de

forma subentendida nas relagdes entre os pares na metodologia dos Jogos de Empresa, porem



é estranho ndo existirem modelos direcionados as atividades de RH especificamente. J& a &rea
de producdo foi evidenciada na maioria dos Jogos de Empresa selecionados. Isso se justifica,
pois o carater da area de producdo permite a mensuracdo de resultados quantitativos, o

contrario da area de recursos humanos que lida com qualidades subjetivas.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Como ja mencionado anteriormente ndo € objetivo deste trabalho definir o que é certo
ou errado e nem mesmo apresentar solugdes, mas sim expor as bases que caracterizaram —
caracterizam — os jogos de empresa no Brasil.

Portanto, em primeiro lugar, foi constatado que s&o poucos os trabalhos sobre os jogos
de empresa que envolvam coeficientes capazes de mensurar atividades especificas de
Recursos Humanos. Segundo, através de outro ponto de vista, cabe ressaltar que mesmo sem
possuir uma coeficiente de mensuracdo especifica o aprendizado humano estd presente
indiretamente em todos 0s estagios dos jogos de empresas. Assim sendo, o individuo interage
com outros individuos a todo o0 momento e a sua capacidade de reflexdo pessoal, social e
profissional expande gradativamente (SAUAIA, 2006). O que se constatou nestes achados é
que na estrutura de cada jogo estavam inseridos desafios que acendem — mesmo que
involuntariamente — o relacionamento humano em si, porém, o desenvolvimento de
competéncias e habilidades e atividades em recursos humanos especificas, ainda deixam a
desejar.

Como o assunto administracdo da producdo ja é demasiadamente difundido em
espacgos académicos e organizacionais — 0 que se contatou durante as pesquisas deste trabalho
— ndo cabe a este estudo tracejar mais uma posicdo a seu respeito. Claro, com breve opinido,
este trabalho apenas confirma a amplitude do horizonte dos jogos de empresa considerando
que a possibilidade maior de aprendizado envolve os quadros produtivos e especulativos.

Explanar os jogos de empresa desenvolvidos no ambito nacional entre os anos 1996 e
2011 pode ser pontuado como um agregado de praticas que até entdo se encontravam
dispersas na literatura e, é claro, como incentivo a novos estudos. Assim, fica um gap para
novas didaticas direcionadas aos Recursos Humanos com vista a desenvolver competéncias e
habilidades técnicas de recrutamento e selecdo, descricdo e avaliacdo de cargos e salarios,
técnicas de integracdo, remuneracdo e beneficios, gestdo do clima organizacional,

endomarketing e avaliacdo de desempenho ao educando ou profissionais em treinamento.



Portanto, vé-se nos Jogos de Empresa um método de ensino apropriado para
desenvolver competéncias e habilidades do mercado organizacional nos futuros graduados em
Administracdo. Porém, cabe as IES instituirem em sua matriz curricular carga horaria
especifica para esta pratica administrativa gerando oportunidade de vivéncia da ciéncia da
administragdo, que é exigéncia permanente no mercado de trabalho.

Sem a intencdo de definir este assunto como concluso — pois quando o assunto é jogos
de empresa € notavel que ainda ha um extenso cenério a ser difundido — tendo unicamente o
objetivo de enfatizar que o primeiro passo para a propagacdo do assunto foi dado. Lembrando
que foram expostas apenas as praticas que possuiam nomenclaturas e embasamentos
legitimos, portanto, existem — ou podem existir — outras obras disponiveis na literatura que

por limitacdes da propria pesquisa ou por falta de titulares deixaram de ser citadas.
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