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ABSTRACT: This article attempts to propose a model of enterprises game able to simulate the principle logistic operations that take part in the processes and existent relationships in a purchase chain.  Formerly, we describe the concepts of simulation and games and their natural interconnections, common features and relevance in the context of teaching methodologies.  Besides that description, we also give a brief historical description about games in general and enterprises games, with eyes centered on Brazilian scenery.  Then we center the focus on our proposed game; the choice of the subject giving importance to a good strategic planning inward the present state of integration of management functions and its decision making strategies.  At last, the proposed methodology is explained in details for both the conception and the development of the game.
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TEMA:  Ensino de Engenharia de Produção
1. INTRODUÇÃO

Atualmente não há um consenso entre pesquisadores sobre as diversas metodologias e práticas de ensino existentes, nem ao menos um agrupamento por classes desses métodos.  Sobretudo sabemos que indiferentemente do método de ensino, o objetivo primordial deste é de promover o aprendizado do conhecimento pelo aluno de forma eficiente.

Os métodos de ensino vêm ao encontro da busca do saber dos alunos em sala de aula para com eles melhor se posicionarem frente a um problema ou situação real.  Cada técnica utilizada, em função dos procedimentos a serem explorados, proporciona um estímulo específico ao aluno e exige deste um comportamento correspondente com a finalidade de facilitar a transmissão de conhecimento, ou mesmo de absorção de novas técnicas ou de um novo posicionamento social.

Silva e Menezes (2001), adotando-se uma visão direta e prática dos diversos métodos possíveis, os agrupam de maneira empírica em:

· Métodos práticos: a preocupação do professor reside em levar o aluno a aprender pela realização das tarefas nas condições da realidade observada;

· Métodos conceituais: a preocupação do professor reside em transmitir uma conceituação teórica, obrigando o aluno a “pensar” para adaptar tal teoria na resolução dos problemas correlatos com mesma;

· Métodos comportamentais:  a preocupação do professor reside em proporcionar condições para que se conclua como será o comportamento do homem e as alterações que se fazem necessárias quando determinadas situações reais ocorrerem. O aluno é levado a assumir determinado papel, em uma situação hipotética, mas possível de acontecer na vida profissional;

· Métodos simulados: o professor cria um ambiente o mais próximo possível da realidade para que os alunos resolvam os problemas propostos. Para disponibilizar este ambiente simulado existem condições específicas para cada caso como, por exemplo, transformar a sala de aula em um local para a realização de um júri popular em um curso de Direito; utilizar animais em aulas práticas de Medicina etc.

Dentre os métodos citados podemos enquadrar os jogos de empresas, no processo de ensino e aprendizagem, como um método simulado em que o treinamento é inserido em determinado ambiente, o qual deve ser o mais próximo possível da realidade. 

O uso de jogos de empresas é uma maneira, hoje, possível de simular um ambiente no qual se exercite a tomada de decisões gerenciais ao mesmo tempo em que se estimula a concorrência e competitividade entre os alunos, um lado natural da personalidade humana.

2. SIMULAÇÃO E JOGOS DE EMPRESAS

2.1. Definições

A Simulação consiste na representação de um sistema ou organismo por outro sistema ou organismo que aparente ter semelhança relevante no comportamento com o sistema original (DAVIS apud MURY, 2002).

Existem outras definições sobre simulação, condicionadas a expressar os diferentes enfoques e épocas de seus autores.

Por exemplo, McHugh (1966) a define como sendo a representação de determinadas características de um processo, sistema ou do mundo real através de um modelo.  Martinelli (1987) também afirma que a simulação é um meio de se experimentar idéias e conceitos sob condições que estariam além das possibilidades de se testar na prática, devido ao custo, demora ou risco envolvidos.  Já Saliby (1999) entende a simulação como o uso de modelos para o estudo de problemas reais de natureza complexa, através da experimentação computacional. Assim, a simulação consiste no processo de construção de um modelo que replica o funcionamento de um sistema real ou idealizado; e na condução de experimentos computacionais com este modelo com o objetivo de melhor entender o problema em estudo, testar diferentes alternativas para sua operação e assim propor melhores formas de operá-lo.

Os modelos devem procurar agregar as características mais significativas do sistema que buscam representar sem, no entanto, tornarem-se complexos o suficiente que dificultem a compreensão do fenômeno em si, ou ainda, serem simples, mas representativos.

A simulação é, sem dúvidas, uma ferramenta sem igual na modelagem e construção de um ambiente produtivo em que a tomada de decisões seja coerente com uma ampla gama de aspectos que influenciam no resultado das atividades da organização.  Ela possibilita o entendimento de como realizar as atividades em uma organização, particularmente no que se refere aos fluxos de atividades, recursos e informações em um dado ambiente ou objeto de estudo (MACHADO e CAMPOS, 2003).

Esta compreensão suplanta o entendimento unidimensional do fluxo de etapas de um processo, pois busca representar como os processos organizacionais se integram com o objetivo de alcançar metas e gerar resultados compartilhados.  Estes resultados são norteados pela intenção de agregar valor para seus clientes e, como tais, devem ser projetados para suportar a coordenação e implementação de estratégias organizacionais factíveis (MACHADO e CAMPOS, 2003).

As simulações mostram dinamicamente o comportamento e as relações entre todas as partes de um sistema ao longo do tempo, provendo uma compreensão da natureza do sistema como um todo.

2.2. Simulação, Teoria dos Jogos e Jogos

Neste momento é oportuno ressaltar as diferenças entre Simulação, Teoria dos Jogos e Jogos devido às suas sutilezas conceituais que comumente provocam erros de interpretação.

A Simulação já definida anteriormente prende-se à existência de um modelo que tenha as principais características do sistema original sem, no entanto, ser excessivamente complexo, onde se fará a sua análise tática ou estratégica. A primeira se dedica aos modelos trabalhados pela pesquisa operacional, tais como estoque, filas de espera e análise de tráfego, ou seja, modelos bem definidos e estruturados; já a segunda se dedica a modelos em larga escala, tais como fenômenos sociais, econômicos e políticos, bem mais complexos e difíceis de se estruturar  (MURY, 2002).

O Jogo é um tipo muito característico de simulação. Em contraste com a simulação pura, necessita do emprego do elemento humano ativamente para ser executado, seja de forma real ou simulada. 

No jogo, o jogador poderá agir como ele próprio ou assumir uma outra identidade e personalidade totalmente diferentes da sua real, obedecendo a regras previamente estabelecidas em um ambiente que poderá ser também real ou simulado.  Os jogadores tanto podem ser o objeto do estudo e por conseguinte serem observados e controlados, como podem ser participantes de um processo de ensino, treinamento, ou propósito operacional, onde serão eles os observadores, analisando, aprendendo e testando uma dada situação ou procedimento (MURY, 2002).

Durante os jogos as pessoas revelam facetas de seu caráter que normalmente não exibem por recear sanções. Devido ao ambiente permissivo, as vivências são espontâneas e surgem comportamentos afirmativos e não afirmativos (o que é verificado por meio de análise posterior ao jogo). As conclusões servem de base para reformulações ou reforço de atitudes e comportamentos. “O jogo devolve uma fascinante energia que nos possibilita ir e vir, tocar e transformar. Promove descobertas como o encontro do homem consigo mesmo e com os outros” (GRAMIGNA, 1993).

Muitas vezes costuma-se confundir jogos com a Teoria dos Jogos.  Os jogos baseiam-se em uma metodologia empregada para experimentação, operação ou ensino.  Já a Teoria dos Jogos é um método que busca principalmente auxiliar a tomada de decisão.  Consiste numa série de ferramentas de análise associadas a um conjunto de conceitos tais como:  o estado da informação, o significado da escolha, estratégias e as relações de perdas e ganhos etc. (MURY, 2002).


Figura 01 - As inter-relações entre simulação, teoria dos jogos e jogos.

Sua origem está atrelada à necessidade de se tentar estabelecer uma maneira eficaz para resolver certos tipos de problemas econômicos.  Seus fundamentos foram elaborados por Emile Borel em 1921 e baseado neles surgiram diversas aplicações ao longo dos anos, contribuindo, assim, para a difusão e consolidação do método.

A figura 01 acima procura demonstrar visualmente as inter-relações entre os elementos descritas anteriormente.

2.3. Jogos de Empresas

O jogo de empresas é o tipo de simulação na qual se realiza um exercício de tomada de decisão em seqüência, buscando o treinamento sistemático de uma equipe ou conjunto de equipes, trabalhando sobre o modelo de uma operação empresarial no qual os participantes assumem posições definidas como se estivessem dentro de uma empresa (MURY, 2002).

Sua principal utilização nos dias de hoje se dá principalmente no treinamento empresarial. No entanto, uma das dificuldades encontradas é fazer com que o modelo se aproxime o máximo possível da realidade. É uma excelente ferramenta de ensino, baseando-se geralmente em modelos matemáticos que buscam simular o comportamento econômico, empresarial e organizacional.

A utilização recente dos jogos de empresa não esconde, entretanto, a origem histórica deste tipo de simulação.  Segundo Mury (2002), tais modelos já eram encontrados em jogos praticados no Antigo Egito e na China, há cerca de 3000 A.C., de onde se acredita ter surgido o primeiro deles: o Wei-Hai, atribuído a Sun Tzu.  Neste jogo Sun Tzu pregava o confronto como último recurso.  A vitória não era dada ao jogador que eliminasse o seu oponente, mas sim àquele que o cercasse, encurralasse. O próprio jogo de xadrez nada mais é do que uma simulação ordenada de ataque e defesa, copiada, em suas origens, de estratégias militares.

O primeiro jogo dedicado aos negócios pode ser creditado a Marie Birshtein, que no final dos anos 20 e início dos anos 30, no século passado, elaborou e apresentou no Instituto de Engenharia e Economia de Leningrado um método, em forma de jogo, para treinar trabalhadores de lojas para posições de gerência (GLOBAL BUSINESS GAME, 2003).

Dentre os jogos de empresas da era moderna, utilizados em larga escala e desenvolvidos com o auxílio do computador, o primeiro foi o Top Management Decision Simulation, de 1956.  Este jogo, desenvolvido pela Universidade de Washington utilizava um computador e englobava várias áreas operacionais de uma empresa (MIYASHITA, 1997).

Recentemente vem se intensificando o desenvolvimento de jogos computacionais. No entanto, já na década de sessenta, por exemplo, várias universidades americanas alocaram recursos para a pesquisa desta tecnologia de ensino, gerando uma grande produção científica sobre a matéria. Pesquisas, propostas e relatórios destinados principalmente a desenvolver novos jogos para:

· Atender à demanda crescente de novos softwares;

· Classificar os jogos em função de seu conteúdo, de sua forma de processamento ou de sua aplicação;

· Melhorar a aplicação dos jogos de maneira a encontrar a forma mais adequada de utilização;

· Relatar experiências ocorridas no ensino das mais variadas disciplinas;

· Apontar e avaliar as vantagens e desvantagens decorrentes de aplicações dos jogos em diferentes situações; etc.

No Brasil, a partir da década de setenta, constata-se o crescimento no uso de jogos recreativo-educacionais utilizados como suporte para o ensino de primeiro grau como, por exemplo, jogos para estimular o aprendizado de aritmética ou estimular as habilidades motoras das crianças.

Em relação ao ensino superior a primeira aplicação de um jogo de empresas se deu na Escola de Administração de Empresas da Fundação Getúlio Vargas (EAESP/FGV) em abril de 1962. Os primeiros jogos que surgiram foram traduzidos e os modelos eram importados. Atualmente encontramos algumas universidades que já estão desenvolvendo e aplicando jogos de empresas como apoio ao ensino de disciplinas em cursos de graduação e pós-graduação. Já existem algumas equipes de profissionais e consultores desenvolvendo simuladores que procuram retratar com fidedignidade as principais situações empresariais brasileiras (GRAMIGNA, 1993).

Podemos citar, como exemplo bem sucedido, o Centro de Estudos em Logística do COPPEAD/UFRJ com seus jogos LOG e LOG Advanced.  Porém, estes esforços para a criação de jogos moldados às nossas características e peculiaridades ainda são muito incipientes.

Na iniciativa privada então, especialmente nos centros de treinamento, pode-se afirmar que são raras as aplicações e, nas suas ocorrências, verifica-se que se trata na maioria dos casos da utilização de jogos desenvolvidos em outros países. Jogos que retratam culturas diferentes e legislações díspares.

Atualmente várias instituições de renome no país utilizam este método como meio de treinamento de seus alunos (MIYASHITA, 1997).

3. O JOGO LOGÍSTICO PROPOSTO

O advento das questões descritas anteriormente indicou e motivou o desenvolvimento de um trabalho que tem como proposta é o uso da simulação, através de um jogo de empresas, como forma de exercitar o aprendizado e compreensão do processo de uma rede logística. A seguir são descritas algumas características e diretrizes para o jogo que está sendo desenvolvido.

3.1. A Temática do Jogo

A escolha da logística como tema se dá por ela ser vital sob qualquer perspectiva que se adote. Seja custos, valor aos clientes ou importância estratégica para a missão da empresa, já que seu objetivo primário é satisfazer as necessidades do cliente, facilitando as operações relevantes de produção e marketing.

Além disso, a logística envolve a integração de informações, transporte, estoque, armazenamento, manuseio de materiais, embalagem etc. Trabalho que oferece ampla variedade de tarefas estimulantes que, combinadas em atividades-chave e atividades de suporte, tornam o gerenciamento integrado da logística uma profissão desafiante e compensadora.

Essa variedade de tarefas denotam o quanto as atividades logísticas permeiam e interferem em questões tradicionalmente relacionadas a outras funções da empresa, tais como marketing e produção.  No entanto, muitos empresários ainda dão excessiva ênfase para essas funções enquanto perigosamente relegam outras como tráfego, compras, contabilidade e engenharia a um segundo plano (BOWERSOX e CLOSS, 2001); (BALLOU, 2001).

A dinâmica competitiva cada vez maior dos mercados traz novas complexidades e problemas que exigem soluções em períodos cada vez menores. A contínua redução dos tempos de resposta necessários à tomada de decisões vem tornando essencial um eficiente gerenciamento da cadeia de suprimentos. Com isso, a lógica teórica de visão sistêmica do negócio tende a se aproximar continuamente da realidade. Isto significa rearranjar as atividades existentes de modo a facilitar o gerenciamento das funções empresariais.

Organizações estaticamente definidas e sem mobilidade, onde tradicionalmente as áreas de marketing, finanças, produção/operações e compras trabalham independentemente (e por vezes com objetivos conflitantes), estão perdendo seus espaços. Isto acontece porque cada área considera a logística dentro de seu escopo de atuação. Por exemplo, a preocupação do marketing é colocar seus produtos ou serviços em canais de distribuição convenientes de forma a facilitar o processo de troca.  Por outro lado, produção se interessa pelas atividades que afetam diretamente a manufatura e seus objetivos primários de produzir ao menor custo unitário possível (BALLOU, 2001).

A diferença nos objetivos operacionais de maximizar receitas versus minimizar custos pode levar à fragmentação do interesse e responsabilidade pelas atividades logísticas, gerando a falta de coordenação entre as atividades logísticas como um todo. Segundo Ballou (2001), a logística empresarial “[...] vem representar uma redefinição, ou por estruturas organizacionais formais ou conceitualmente na visão dos gestores, das atividades de movimentar-estocar que historicamente têm estado parte sob o controle do marketing e parte sob o controle da produção”.

A figura abaixo apresenta uma forma típica de relacionamento das atividades logísticas com as do marketing e da produção, incluindo as atividades de interface que não podem ser geridas efetivamente dentro de uma área funcional apenas.


Figura 02: Interfaces da logística com o marketing e a produção (BALLOU, 2001).

Este tipo de enquadramento das atividades da empresa faz com que o gerenciamento logístico requeira o desenvolvimento de profissionais multifuncionais capazes de lidar com essas questões e delinear efetivamente um planejamento cooperativo.

Segundo Bowersox e Closs (2001), as empresas que obtêm vantagem estratégica baseada em competência logística estabelecem parâmetros para a concorrência de seu setor.

3.2. O Planejamento Logístico e a Tomada de Decisões

A necessidade de se planejar algo se deve ao fato de existir uma inércia natural intrínseca ao processo decisório. Essa inércia significa o tempo que necessariamente tem de decorrer desde a tomada de uma decisão até o surgimento de seu efeito. Diferentes decisões demandam diferentes tempos para tomar efeito, dados por suas diferentes inércias (CORRÊA et al., 2001).

Como as decisões logísticas têm inércias diferentes, é necessário considerar diferentes sub-horizontes dentro do horizonte de planejamento para tratar os aspectos a serem planejados com suas respectivas antecedências. Nas organizações esses sub-horizontes em geral são divididos em longo prazo, médio prazo e curto prazo (CORRÊA, 2001); (SLACK et al., 2002).

No horizonte de longo prazo cada uma das funções empresariais, ou seja, marketing, produção, logística etc., constitui o seu planejamento de longo prazo orientado segundo as diretrizes gerais e objetivos de desempenho do corpo diretivo da empresa.  O resultado disso é a criação do plano corporativo que deverá reger todas as ações da organização. 

Tendo o plano corporativo como elemento norteador, a logística, a exemplo das outras funções, estabelece o seu subplano que definirá questões em diferentes níveis de complexidade relativas à localização de armazéns; gerenciamento de pedidos; processamento de pedidos; operações de distribuição; políticas de estoque; transporte e expedição; e suprimento (BOWERSOX e CLOSS, 2001).

O subplano logístico, baseando-se nas diretivas traçadas pelo plano corporativo e circunscrito à sua área de atuação, tem a responsabilidade  de definir e priorizar os problemas existentes e idealizar as respectivas soluções a serem implementadas.

Os diversos níveis de complexidade referentes à tomada de decisões presentes no subplano logístico seguem seus respectivos horizontes de planejamento. Assim como existem três horizontes de planejamento, também os processos decisórios são alocados em três níveis: estratégico, tático e operacional (CORRÊA et al., 2001); (GAITHER e FRAZIER, 2002). (SLACK et al., 2002).

Decisões em nível estratégico se baseiam em planejamento de longo prazo (geralmente mais de um ano), com o uso de previsões de demanda agregada e determinação de recursos também de forma agregada. Objetivos estabelecidos em grande parte em termos financeiros (RUSSOMANO, 2000).

Decisões em nível tático se baseiam em planejamento de médio prazo (menos de ano ou até mesmo meses), com o uso de previsões de demanda parcialmente desagregada e com determinação de recursos e contingências. Objetivos estabelecidos tanto em termos financeiros como operacionais (RUSSOMANO, 2000).

Decisões em nível operacional se baseiam em planejamento de curto prazo (em dias ou horas), com o uso de previsões de demanda totalmente desagregada (demanda real) e intervenções nos recursos para corrigir desvios.  Consideração de objetivos operacionais  ad hoc (RUSSOMANO, 2000).

O planejamento logístico tem por objetivo lidar com duas questões centrais em gerenciamento da cadeia de suprimentos: os objetivos do serviço ao cliente e os custos logísticos globais. Ballou (2001) compara este tipo de planejamento a um triângulo de tomada de decisões em cujos vértices se encontram três das principais áreas-problema responsáveis pelos custos logísticos globais: estoque, transporte e localização. No centro do triângulo estariam os objetivos do serviço ao cliente, que seria o resultado da estratégia formulada nessas três áreas pertinentes. Esta estrutura é representada na figura 03 abaixo.

O planejamento logístico é o instrumento que detalhará as áreas-problema anteriormente descritas e estabelecerá as estratégias para essas áreas com o foco no nível de serviço ao cliente. Essas áreas são inter-relacionadas e devem ser planejadas como uma unidade, embora não seja incomum encontrar empresas que as planeje separadamente.

Portanto, o jogo proposto pretende modelar e criar um ambiente baseado em um sistema computacional que simule algumas das principais decisões envolvendo operações logísticas (notadamente estoque, transporte e armazenagem) de maneira a abranger os principais aspectos que regem o planejamento da uma cadeia de suprimentos tal qual descrito acima.

Este jogo poderá ser jogado (remotamente ou não) por participantes individuais ou por grupos de jogadores que, auxiliados por um mediador, deverão tomar a cada período um conjunto de determinadas decisões que serão processadas e analisadas dinamicamente.

O número e a abrangência das decisões a serem tomadas deverão ser delimitadas, por ser impossível discorrer sobre todas as variáveis e parâmetros envolvidos nos processos decisórios presentes no gerenciamento de uma cadeia logística, caso fosse presumível enumerá-los.

Os ganhadores serão aqueles capazes de providenciar níveis de serviço adequados aos clientes a um custo razoável.


Figura 03: O triângulo da tomada de decisões logísticas (BALLOU, 2001).
Além disso, o trabalho proposto deve se limitar às condicionantes tecnológicas empregadas no processo de implementação do sistema computacional que serão atreladas à escolha do tipo de linguagem de programação (no caso a linguagem Java), à capacidade de armazenagem do banco de dados, ao emprego ou não de tecnologias de redes etc.

Ao final será disponibilizado, para uso acadêmico, um instrumento capaz de servir tanto como uma metodologia de ensino quanto como uma ferramenta eficaz que permita não só o aprendizado dos conceitos que regem o gerenciamento de uma cadeia de suprimentos, mas também a servir de instrumento analítico dessa e de outras redes.

4. METODOLOGIA UTILIZADA

4.1. Obtenção de Dados e Análise Comparativa

A primeira etapa do trabalho constitui uma análise comparativa entre os modelos conceituais de referência em logística empresarial existentes na literatura através de uma pesquisa bibliográfica a respeito das melhores práticas concernente aos procedimentos e técnicas para a tomada de decisões logísticas.

O objetivo inicial é tentar definir o “estado da arte” sobre o tema em questão.  Estas informações servirão de base conceitual e nortearão o escopo do jogo a ser desenvolvido.

Em uma segunda etapa será feito um levantamento e análise sobre alguns dos principais jogos logísticos com foco em logística e operações atualmente disponíveis nas principais universidades e centros de pesquisa do país. O objetivo é verificar a abrangência de suas decisões, seus pontos fortes e limitações, perfis de interação com o usuário, tipo de tecnologia utilizada etc.

Tenta-se, assim, facilitar e limitar o universo de respostas necessárias ao projeto do jogo em questão.

Os dados poderão ser coletados pessoalmente em livros, periódicos, artigos, arquivos eletrônicos, tutoriais, manuais etc.  Também através de visitas periódicas a universidades, instituições e centros de pesquisa em cidades próximas ou fora desta região através de pedidos via convênio institucional.

4.2. Desenvolvimento e Aplicação 

A partir da definição do escopo teórico-conceitual que orientará a estrutura do jogo, o estudo passa a focalizar a implementação computacional e a experimentação das variáveis e parâmetros que ditarão as condições de contorno das decisões a serem tomadas pelos participantes.

O próximo passo é a elaboração do jogo propriamente dito, seguindo como base o roteiro utilizado por Miyashita (1997): (1) escolha do tema; (2) elaboração do manual do participante; (3) determinação do modelo matemático; (4) desenvolvimento do programa de entrada de dados; (5) elaboração do manual do aplicador do jogo; (6) desenvolvimento do programa de cálculo de resultados; (7) aplicação piloto; e (8) elaboração do questionário de avaliação.

4.3. Condicionantes e Limitações do Método

O método apresenta algumas limitações de diferentes ordens.  Sendo esta uma pesquisa qualitativa e pressupondo ser impossível a aquisição ou acesso à totalidade da bibliografia existente sobre o tema, a formação de uma opinião acerca do que seria o “estado da arte” em gestão logística empresarial presente no trabalho tornar-se-á sempre passível de reformulação.

Da mesma forma, a dificuldade de acesso a outros jogos em si, seja pela formação de “reserva de mercado” por seus autores, seja porque muitos deles são lucrativas fontes de renda em cursos pagos, induz à necessidade de se analisar alguns destes softwares apenas por seus tutoriais, manuais e teses de origem.  Isto inibe o ganho de experiência e entrosamento in loco, o que costuma ser de grande ajuda na elaboração do jogo proposto.

5. CONSIDERAÇÕES FINAIS

Segundo Sauaia (1995), no ensino tradicional observa-se que o papel principal é desempenhado pelo educador, personagem com elevado grau de envolvimento e que deseja ensinar, para seus discípulos, apoiado em suas próprias experiências. Estabelece objetivos educacionais coletivos, orientados para a classe como um todo. Mantém a aula em andamento mediante a geração permanente de estímulos externos. Atuando desta forma, cria um ambiente eminentemente individualista e competitivo.

Na aprendizagem vivencial (através de jogos de empresas) o papel principal desloca-se para o educando que passa a ser o centro do processo de ensino. Isto facilita um envolvimento maior pelo desejo fomentado na busca de aprendizagem competitiva e cooperativa. O trabalho em grupo prevalece sobre a apresentação expositiva e individual do instrutor. São exercitados conteúdos do educando e do educador. O processo é calcado nos motivos dos educandos, em um ambiente que desafia ao mesmo tempo em que acolhe, combinando momentos de disputa e de união entre os educandos e entre eles e o educador (SAUAIA, 1995).

Muito se evoluiu na produção científica brasileira dos últimos quinze anos a respeito de jogos de empresas e aprendizagem vivencial. Apesar de se tratar de uma técnica cinqüentenária, sua aplicação se intensificou nas últimas duas décadas, principalmente pelas facilidades provenientes dos avanços computacionais.

Os jogos de empresas, primeiramente utilizados em universidades americanas na década de cinqüenta, têm se mostrado a partir da década de oitenta como uma alternativa didática altamente viável e utilizada de maneira crescente no ensino superior brasileiro como elemento complementar às técnicas de ensino tradicional.

O caráter lúdico dos jogos somado ao ambiente fortemente participativo e centrado no educando proporciona aos docentes um incremento na possibilidade de se conseguir uma efetiva aprendizagem.
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