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EXPERIENCIAS NO USO DE JOGOS DE EMPRESAS
NO ENSINO DE ADMINISTRACAO
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RESUMO

A tecnologia de informagdo tem papel crescente e determinante
na pratica de ensino em administracdo de empresas. Ferramentas mul-
timidia, ensino a disténcia via rede como Internet, abrem possibilida-
des tanto de maior acesso aos conceitos de administragdo, quanto de
tornar as préaticas didéticas mais proximas da situagdo vivida nas em-
presas. Aulas virtuais sdo viabilizadas pela tecnologia de informagéo
(IVES e JARVANPAA 1996).

O curso de administracdo de empresas tem seu laboratério na
prépria empresa. A grande dificuldade didética passa pela necessidade
do professor fazer uma ponte entre aulas ministradas e situagéo prética.

Uma das préaticas didaticas de administracdo que vem podendo,
j& ha alguns anos, se aproveitar da tecnologia de informacdo, é a de
gestdo simulada de negdcios. Ou jogos de empresas, como € mais
usual mente denominada.

Este trabalho tem por objetivo discutir nossa experiéncia no uso
de jogos de empresas no ensino de administragdo, bem como algumas
oportunidades didéticas nesta érea.
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INTRODUCAO

A tecnologia de informacdo tem papel cres-
cente e determinante na préatica de ensino em
administracdo de empresas. Ferramentas multi-
midia, ensino a distdncia via rede como Internet,
abrem possibilidades tanto de maior acesso aos
conceitos de administracdo, quanto de tornar as
préticas didéticas mais proximas da situacdo vi-
vida nas empresas. Aulas virtuais sdo viabiliza-
das pela tecnologia de informagdo (IVES e
JARVANPAA 1996).

O curso de administragdo de empresas tem
seu laboratério na propria empresa. A grande
dificuldade didatica passa pela necessidade do
professor fazer uma ponte entre aulas ministra-
das e situagdo prética.

Uma das préticas didaticas de administragdo
que vem podendo, j& ha alguns anos, se apro-
veitar da tecnologia de informacdo, € a de gestéo
simulada de negécios. Ou jogos de empresas,
como é mais usua mente denominada.

Diversos aspectos da dindmica de uma em-
presa podem ser praticados através de auxilio de
simuladores desenvolvidos para operar em micro
computador. Desta maneira, 0 aluno pode explo-
rar os impactos de diversas decisdes, tais como
investimentos em pesquisa e desenvolvimento,
em campanhas de marketing, decisdes de produ-
¢80, ou mesmo especulacdo no mercado finan-
ceiro.

Através do micro computador, grupos de alu-
NOs gerenciam suas empresas e entram suas de-
cisdes com respeito as diversas fungdes da em-
presa. Um ambiente smulado pelo computador
incorpora as decisdes de cada grupo-empresa e
produz entdo o resultado de suas decisdes no

mercado, bem como das reagdes provocadas na
concorréncia ou no ambiente.

Este trabalho tem por objetivo discutir nossa
experiéncia no uso de jogos de empresas e no
ensino de administragdo, bem como agumas
oportunidades didaticas nesta area.

Os Simuladores de Gestao

O termo jogos de empresa tem origem no
termo inglés Business Game ou também cha
mado Business Policy Game. A tradugdo jogos
de empresas ndo nos parece adequada, pois traz
uma conotacdo ludica a atividade. O termo si-
mulagdo de gestdo, que se aproxima da forma
francesa Smulation de Gestion, explica melhor
0s objetivos desta prética didética.

Existem alguns tipos de atividades de gestéo
que podem ser experimentados atraveés de ferra-
mentas de simulacéo:

=  Gestdo de umaempresa

= Atuagdo no mercado de capitais

= Gestdo de bancos
Administracdo estratégica

Nossa experiéncia tem-se baseado preferen-
ciamente no uso de ssimulagdo da gestéo de uma
empresa. Apesar de existirem diversos autores,
todos os simuladores tém estruturas semelhantes.
As grandes variaveis com as quais 0s estudantes
interagem podem ser representadas pela figura
abaixo:
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Cada um dos aspectos da empresa pode ser
trabalhado pelos alunos. Normalmente, 6 a 8
empresas competem em um setor, que pode estar
localizado em um pais ou em mais de um pais.

Os 6 a 8 grupos de alunos interagem e atuam
em suas empresas, em fungdo de suas estratégias
de mercado e em funcéo do comportamento que
observam na concoréncia ou no ambiente, repre-
sentado por varidveis como taxa de inflacdo, taxa
de juros, crescimento da economia, entre outras.
A limitagdo do nimero de empresas € uma ca-
racteristica de cada software.

O Processo

A smulagdo se desenvolve através das se-
guintes etapas:

Entendimento do exercicio: Os aunos de-
vem dedicar inicialmente uma boa parte de
seu tempo ao estudo da empresa, entendendo
sua operacao. Isto permite aos alunos refletir
sobre cada uma das funcgbes dentro da em-
presa e em como elas dever&o interagir para
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0 seu bom desempenho. Cada aluno assume
uma fungdo especifica, segundo seu maior
interesse por uma das &reas da empresa.

Desenvolvimento da acdo: Os alunos desen-
volvem suas estratégias de agdo no mercado,
referentes a preco, formas de divulgacdo do
produto, formas de captacéo de recursos fi-
nanceiros, capacidade de producéo, etc.

Em seguida, através do computador, entram
sua decisdo.

Um gerenciador central do simulador incor-
pora as decisdes de cada empresa e gera 0s
resultados, isto € desempenho de vendas,
receitas, participagdo no mercado e outros
aspectos, tanto internos quanto externos, a
cada uma das empresas.

Ferramentas de Apoio

Tem sido bastante interessante introduzir ou-
tras ferramentas que auxiliem o aluno na formu-



lacdo de suas estratégias, ou mesmo na andise
operaciona da empresa. Além do uso bastante
interessante de planilhas eletronicas, aplicativos
especificos para andlise estratégica ou andlise
financeira, sdo utilizados pelos alunos.

Por exemplo, ferramentas de andlise estraté-
gica permitem ao auno interagir com conceitos,
tais como matriz de andlise SOWT, que permite
analisar pontos internos e externos a empresa,
andlise de fatores criticos de sucesso, etc.

LimitacOes dos Simulador es

Podemos identificar alguns aspectos relevan-
tes sobre as ferramentas que estdo disponiveis
atualmente:

= Um primeiro aspecto é a maneira tradiciona
de organizagdo da empresa, segmentada em
funcbes tradicionais. Os jogos em gerd
obrigam o0s aunos a se organizarem em
torno das tradicionais funcfes de finangas,
marketing, producéo, etc. Seria interessante
Se 0s jogos pudessem explorar, de alguma
maneira, outras formas de organizacdo vol-
tadas para processos ou para arranjos em

equipes.

= Atuadmente as empresas tém atuado fre-
guentemente e com intensidade através de
parcerias e de relagdes inter-empresas. Estes
jogos ndo exploram bem estes aspectos,
onde cada empresa é uma unidade autbnoma
que interage apenas com a concorréncia e
nunca com outras empresas que poderiam

fazer parte de uma cadeia de valor do pro-
duto, indo além da prépria empresa.

= Qutro aspecto ausente nos simuladores diz
respeito a exploracdo do comportamento or-
ganizaciona. Relacionamento humano, pro-
cessos de resisténcia a mudangas, capacidade
de lideranca, entre outros aspectos compor-
tamentais, ndo podem ser explorados através
destes simuladores. Ou sgja, impactos orga-
nizacionais de decisdes tomadas poderiam
ser representados de alguma forma nestes
jogos. Por exemplo, poderiam ser simuladas
insatisfacbes dos funcionarios, gerando
baixa de produtividade. Poderia haver varia-
¢Oes de desempenho em funcdo de variagOes
nas politicas de recursos humanos, aumento
de incentivos, prémios ou outros instrumen-
tos poderiam gerar, eventualmente, ganhos
de produgéo ou de vendas, etc.

Todos estes aspectos o professor deve, de al-
guma forma, explorar e lidar através de outros
mecani Smos.

O modelo da figura 1 poderia entdo ser enri-
quecido, colocando-se as variaveis.

gestéo de RH

relacdo de parceria e cooperacdo entre em-
presas

impactos de estilos de gestéo
diferentes model os de gestéo

uso maior ou menor de tecnologia de infor-
magao
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Figura 2 - Modelo Extendido

Ainda outro aspecto ndo explorado em jogos
de empresa ou simuladores de gestéo diz
respeito ao setor de atuacdo das empresas. Em
geral os simuladores se apoiam na operagéo de
uma indastriaa. Em gera uma indlstria
manufatureira.  Outros tipos de atividades
poderiam e deveriam ser explorados pelos jogos
de empresa. Por exemplo, indUstrias de processo
ou, indo mais longe, o0 setor de prestacéo de
servicos. A prestacdo de servicos ndo é
explorada, sendo que tem em sua operacdo
caracteristicas bastante distintas de uma indistria
de manufatura.

O setor do vargo, atuamente bastante
destacado na economia brasileira e com ato grau

de competitividade, ndo passa pela agenda dos
jogos de empresa.

Aspectos como logistica, como distribuigdo
poderiam também ser explorados.

Operacéo dos Jogos

A Tecnologia de Informagdo est4 propiciando
a criacdo de ferramentas bastante sofisticadas
para a educacdo. Alguns itens podem atual mente
comegar a ser explorados, associados a jogos de
empresa

= Simulagdo via uso de Internet: a utilizacdo
da Internet para andlise do mercado da
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empresa, da propria empresa ou mesmo do
lancamento da decisdo pode trazer ganhos
importantes para o processo de utilizagdo do
jogo. As equipes passam a ndo necessitar
estar fisicamente no mesmo local, nem
mesmo o0s participantes de uma mesma
empresa. Podem tomar decisdes em locais
diferentes e entrar suas decisdes via Internet.
Isto permite a participacdo, com maior
facilidade, de equipes situadas em cidades
ou paises digtintos, o que torna
provavelmente a dindmica bem mais
interessante. Por exemplo: algumas
empresas poderiam estar no Brasil, outras na
Franca e outras nos Estados Unidos. Ou
mais interessante ainda: componentes de
uma mesma empresa poderiam estar em
paises diferentes. Uma mesma empresa
poderia ser composta por estudantes
Brasileiros e de outros paises.

» Uso de multimidiaa A inser¢do de
multimidia no processo de simulagdo pode
ser um fator interessante de auxilio ao
aprendizado.

= Acesso abases de dado

= Utilizacdo de outras ferramentas de apoio,
tais como softwares de apoio a andises
financeiras, ou softwares de auxilio a
andlises estratégicas. Algumas ferramentas
deste tipo estdo disponiveis no mercado e
tém sido Util para auxiliar os aunos a
exercitar, por exemplo, conceitos de andises
estratégicas.

Interacdo Teoria e Prética

Os cursos de gestéo, baseados em jogos de
empresa, tém sido ministrados para alunos de
graduacdo de Administragdo de Empresas e de
Contabilidade. Tem sido interessante explorar a
utilizacdo de jogos de empresas associados a
teoria de politica de negécios e administracdo
estratégica. Temos explorado os conceitos de
administracdo estratégica em paralelo as sessdes
de jogos de empresas, permitindo aos alunos
refletir sobre os conceitos e teoria através da sua
experiéncia com o jogo de empresas.

A utilizagdo de estudos de caso tem sido um
recurso interessante, associado a utilizagdo de
jogos de empresas. Os jogos de empresa de certa
forma representam a prética, baseada em um
determinado caso em uma determinada industria
O aprendizado pode tornar-se tanto mais rico
guanto se consegue criar analogias entre casos
conhecidos e experiéncias vividas por empresas
e a Situacdo que esta sendo vivida pelo auno e a
empresa que est gerindo através do jogo de
empresas.

Integrando as funcfes de negdcio, os jogos de
empresas sd0 jogos de estratégia ou de politica
de negdcios, como j& indica 0 seu nome em
inglés, business policy games. E, portanto,
extremamente interessante associar a discussao
de estratégias de negbcio através de casos, em
conjunto com as simulagdes de gestdo. O desafio
estd em encaminhar os casos, de maneira a levar
sua reflexdo a prética no jogo de empresas.

Aprendizado

A utilizacdo de jogos de empresa tem
propiciado aos alunos perceber o resultado de
diferentes acbes que tomam no jogo. As
estratégias variam de grupo para grupo. Os
grupos passam a buscar uma sensibilidade do
mercado, percebendo os efeitos de suas decisies.
Percebem principamente os efeitos de eventua
fdta de plangamento ou de inabilidade em
identificar tendéncias de mercado.

Por exemplo: por ndo preverem uma
demanda para seus produtos, acabam ficando
sem produto em estoque para fornecer ao
mercado ou sem recursos de producdo para
atenderem a novas demandas.

A necessidade de aprofundar-se na dindmica
da empresa e em seus Varios aspectos faz com
gue os alunos trabalhem intensamente em cada
uma das atividades da empresa.

CONCLUSOES

Existem grandes oportunidades de melhoria
do ensino de administracdo através de uso de
jogos de empresa e da tecnologia de informag&o.
No Brasl, sdo poucos ainda os esforgos de
utilizacdo deste tipo de ferramenta, sendo que
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ndo existem softwares disponiveis que possam
ser aplicados nos cursos de administragéo.
Apenas softwares editados por editores
estrangeiros podem ser encontrados. Isto traz
agumas  dificuldades, como obtencéo,
atualizacdo do produto. A barreira da lingua
também tem sido, para alguns aunos, fator
restritivo, em razdo das ferramentas e manuais
serem em inglés.
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