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Resumo:

Os jogos de empresas exigem visdo integrada e multidisciplinar de seus usuarios. Isto 0s
torna importantes para o processo ensino aprendizagem, bem como para atividades como
treinamento empresarial. Aqui sdo apresentadas as diretrizes gerais utilizadas para a
elaboracdo de um modelo, abordando conhecimentos agregados, os quais podem ser
amplamente explorados por professores ou instrutores como estratégia tanto de aquisi¢ao
como de consolidacdo de técnicas e conhecimento. Entre estes conhecimentos pode-se
destacar economia (estudos exploratorios sobre teoria de mercado, teoria da firma, oferta e
demanda, curva de possibilidade de producéo, caracteristica de mercado...), contabilidade
(principios basicos de contabilidade, balanco e demonstracdo de resultados, avaliacdo de
empresas), andlise de investimento (dimensionamento da planta, estudo de viabilidade
econbmica, pay back), gestdo da producdo (dimensionamento e uso da capacidade
instalada), custos (diretos e indiretos, variavel e fixo, ponto de equilibrio).
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1. Introducéo

Vicente (2001, 1) afirma que “Os jogos de empresas tém sido um tema cada vez mais
comentado nos dias de hoje, mas ao mesmo tempo que existe uma grande demanda pelo
assunto, ha também pouca literatura disponivel, ndo apenas no Brasil mas em todo o0 mundo”.

Feita em 2001, esta afirmacéo continua valida no que diz respeito a livro e a Brasil. O
mesmo j& ndo pode ser dito em relacdo a publicagdes em lingua inglesa. Existem diversos
titulos a respeito de jogos: construcdo, conceitos, técnicas e jogos propriamente. Muitos deles
focam a construcdo de jogos de entretenimento (BATES, 2002) e, por isso, estdo mais
interessados em explorar as caracteristicas mercadoldgicas dos jogos do que propriamente as
caracteristicas pedagogicas deles.

Burch Jr. (1969, 49) diz que em maio de 1957 presidentes de 20 empresas reunidos no
Hotel Astor demonstraram o primeiro jogo de guerra para executivos da area de negdécios.
Por outro lado, Queiroz; Lucero & Borges (2004, 1) afirmam que “O uso de jogos como
ferramentas de aprendizado € uma pratica tdo antiga quanto o ensino. Ele tem sido usado com
uma consideravel variedade de formatos tentando alcancar objetivos muitos diversos.
Contudo, no ensino regular, dos niveis fundamentais e superiores, dificuldades de ordem
operacional e econdmica tém impedido a disseminagdo mais intensa deste recurso excepcional
para o desenvolvimento do aprendizado”.

Existem diversos jogos de para os mais diversos fins, sendo predominantemente
usados em programas de desenvolvimento de executivos. A Microsiga produz e comercializa
0 Jogo de Empresas, em que 0s jogadores jogam sozinhos, o Strategy tem versdes
diferenciadas para uso em treinamento empresarial, sendo basica a versdo disponibilizada
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para 0 torneio copauniversitario, 0 Giant Industry € um jogo para Se jogar contra O
computador ou contra jogadores simulados pelo computador.

No ambiente corporativo 0s jogos podem ser usados tanto para desenvolver
habilidades especificas dos cargos e ou fungbes quanto para desenvolver habilidades
relacionadas ao negdcio da empresa, como descrito em Jensen (2003). Recentemente a area de
ensino tem incorporado esta tecnologia como estratégia de diferenciacdo do processo ensino-
aprendizagem, como pode ser visto em Chapman & Martin (1995).

2. Mercado Virtual

Mercado Virtual é o nome atribuido ao jogo de empresas em desenvolvimento no
Departamento de Engenharia de Producdo da FE/UNESP — Bauru. O jogo foi concebido a
partir de experiéncias anteriores com jogos de empresa e pelo interesse despertado a respeito
das caracteristicas apresentadas por este tipo de material, tornando-o extremamente vantajoso
para desenvolver habilidades (tomar decisdo sob risco, aprender a extrair o maximo de
informacdo dos dados disponiveis, visdo sistémica, trabalho em equipe, entre outras) e
conectar conhecimentos (a gestdo de uma empresa com as caracteristicas da simulada no
Mercado Virtual exige conhecimento da area de programacdo e controle da producdo,
qualidade, contabilidade basica, financas, matematica financeira, engenharia econdmica,
economia, marketing, legislacdo tributaria basica, pesquisa operacional, entre outras).

O aprendizado principal provém da participacdo nas competices Copauniversitario
(SIMULATION & ASSOCIADOS, 2004) e Desafio SEBRAE (FERREIRA, 2002),
construcdo de modelos hipotéticos para serem trabalhados no software what's best e
empreséario2. O primeiro modelo foi construido com o objetivo de analisar algumas
caracteristicas do software what’s best e ndo foi propriamente uma iniciativa de modelar um
jogo de empresas.

Neste caso a idéia era testar caracteristicas como facilidades e dificuldades
apresentadas pelo software para a modelagem. Inicialmente partiu-se da hipotese de dois
produtos sendo programados para atender a demanda de 20 dias, tendo determinada sequéncia
produtiva. Esta tentativa fracassou porque a versdo usada do software ndo permitia utilizar o
namero de varidveis necessarias. Assim, o modelo original foi reduzido para apenas 1
produto.

A primeira competicdo usa o Strategy, um jogo para ser operado via internet e em
grupo. Apresenta diversas vantagens, sendo uma delas a facilidade para o envio de decisdes e
recebimento dos relatérios empresariais, 0s quais servem de referéncia para que 0s
competidores tomem decisdo. Estas caracteristicas tornam o Strategy um importante
instrumento de aprendizado, pois facilita 0 uso do mesmo em sala de aula, principalmente em
laboratdrios computacionais, onde os alunos podem elaborar suas decis@es, tirar davidas,
fazer simulac@es, enfim, exercitar os conceitos envolvidos no jogo.

Estas facilidades n&o aparecem no jogo utilizado no Desafio SEBRAE. E provavel que
a sua concepcdo tenha dado atencdo especial ao quesito seguranca, 0 que acabou por gerar
alguns inconvenientes, tornando-o improprio para uso em sala de aula. Isto porque é
necessario fazer a instalacdo do sistema em uma unica maquina, a qual serd o equipamento de
interface entre a organizagdo da competigéo e a equipe.

Como foi elaborado para ser operado de uma Unica maquina, para que 0 mesmo
pudesse ser utilizado em sala de aula seria necessario que todas as equipes implantassem o
jogo em um computador do laboratério didatico, o que prejudicaria os alunos, pois estes nao
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teriam o laboratério disponivel o tempo todo para utilizar o sistema de acordo com as suas
disponibilidades e, a0 mesmo tempo, exigiria dos alunos o deslocamento até o laboratério
para enviarem suas decisdes.

A Unica alternativa aqui seria todos as equipes disporem de equipamentos mdveis de
tal forma que o trabalho de estudo do jogo, ou seja, o estudo inicial dos conceitos necessarios
a operacionalizacdo do jogo e a compreensdo de sua sistematica interna (as regras de
mercado) se tornasse possivel.

Por outro lado, caso o sistema seja implantado em equipamentos que ficam na
residéncia dos alunos (em geral repablicas), fica o professor impedido de fazer a orientacao,
pois 0 mesmo ndo tem a disponibilidade necessaria para percorrer todas as residéncias e
discutir com os alunos os parametros do jogo.

Do acima exposto conclui-se que o sistema utilizado no Desafio SEBRAE apresenta
boa possibilidade de uso para alunos que ja tenham alguma familiaridade e vivéncia dos
assuntos tratados no jogo, situacdo que ndo € a predominante entre o0s alunos que nao estejam
matriculados em cursos que tenham uma carga horaria razoavel dedicada a temas como
empreendedorismo, administracdo, economia, planejamento e controle da producédo,
marketing, contabilidade, engenharia econdmica, matematica financeira, entre outros.

No caso especifico dos cursos de engenharia da UNESP de Bauru que oferece
regularmente os cursos de engenharia civil, elétrica, mecéanica e producdo, exceto a
engenharia de producdo, os demais cursos limitam-se a poucas disciplinas da area, pesquisa
operacional (somente a engenharia civil), engenharia econdmica (todas-30h), estatistica (todas
90h), economia (todas 30h) e administracdo (todas 90h), sendo administracdo oferecida no
fim do curso (quinto ano). Desta forma, os jogos seriam instrumentos de motivagdo e
facilitadores do aprendizado dos temas que abordam. Portanto, as facilidades que o jogo
oferece determinam o seu potencial de uso como instrumento de apoio académico, elementos
que estdo intimamente relacionados com a concepcao do jogo.

A andlise das caracteristicas iniciais dos dois jogos indicou que para os objetivos
desejados, o ideal seria trabalhar no desenvolvimento de um jogo que possa ser operado via
Internet e sem programa de instalagdo na maquina do usuario. Assim, a interface de usuario
seria sempre uma home page com caracteristicas das paginas convencionais, com os cuidados
de seguranca necessarios.

Definida a forma conceitual do jogo no que diz respeito a tecnologia, passou-se a fase
de definicdo dos conteddos que seriam incorporados ao jogo, ou seja, que conhecimentos 0s
seus usuarios estariam desenvolvendo. Aqui foram fundamentais as experiéncias de lecionar
diversas disciplinas para os cursos de graduacdo, entre elas administracdo, economia,
planejamento e controle da producdo, qualidade, matematica financeira e engenharia
econdmica.

Das disciplinas economia e administracdo originam-se as necessidades dos
conhecimentos bésicos de mercado, envolvendo lei da oferta e procura, teoria da firma, curva
de possibilidade de producdo (SAMUELSON & NORDHAUS, 1993), gestdo empresarial, as
funcbes gerenciais bésicas: planejamento, controle, dire¢do e organizacdo (CHIAVENATO,
2000) e contabilidade basica (LEITE, 1997).

Das disciplinas matematica financeira (ASSAF NETO, 1994) e (SAMANEZ, 1994) e
engenharia econémica 0s conhecimentos da area de financas, dizendo respeito a
endividamento da empresa, necessidades de capitais, taxas de juros, despesas e receitas ndo
operacionais. Adicionalmente, a disciplina engenharia econémica contribui com
conhecimentos de andlise e avaliacdo de investimentos.
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As disciplinas controle de qualidade e planejamento e controle da producao
demandam conhecimentos na &rea de gestdo da producgdo e as necessidades de investimento
em pesquisa e desenvolvimento e qualidade.

Em fungdo das possibilidades de integrar conhecimento de diversas areas, o0 Mercado
Virtual foi estruturado partindo-se da condicéo inicial de que todas as equipes dispéem de
informacdo sobre o mercado, concorrerdo na producdo e comercializacdo de quatro produtos
ficticios, terdo determinado volume financeiro para investir, deverdo comprar pelo menos um
equipamento de cada categoria listada no manual, poderdo optar por produzir todos o0s
produtos ou apenas algum ou alguns deles e tém permissdo para definir o nivel de
endividamento através do uso da linha de crédito pré-aprovado. Dadas estas condicdes
iniciais, as equipes teriam como tarefa inicial o dimensionamento da empresa, ou seja,
deveriam utilizar conhecimentos de analise de investimento.

As condi¢cbes de mercado, de operacdo dos equipamentos, tempos necessarios para
cada produto em cada estacdo de trabalho, taxa de juros para aplicacdo e captacdo de recursos
financeiros (linha de crédito normal e linha de crédito rotativo), consumo de energia,
tributacdo, relacdo entre equipamento e operario, horas de montagem e demais condi¢des de
jogo séo detalhadas no manual de instrucgdo do jogo.

3. Estrutura do jogo

O jogo estd sendo projetado em trés modulos interdependentes: a) area do
administrador; b) area de usuério e c) sistema de processamento de dados e banco de dados.

Na area do administrador ficam todas as atividades relacionadas a configuracdo do
jogo: cadastramento do jogo, cadastramento das equipes, parametrizacdo do jogo. Na area de
usudrio ficam: contato com a organizacdo do jogo, informaces relativas ao desempenho da
empresa, ranking e comunicacbes que a organizacdo queira fazer a respeito do
comportamento do mercado.

O sistema de processamento de dados foi estruturado para ser operado a parte, com o
objetivo de separar a area de decisdes da de processamento das mesmas. Com isso 0 sistema
melhora seu nivel de seguranca, embora aumente as chances de erro uma vez que existird
sempre uma atividade manual de transferéncia dos dados coletados pela home page para o
computador em que esta instalado o sistema de processamento.

4. Tarefas dos jogadores

No manual do jogo estdo todas as informacgdes necessarias para que 0s jogadores
tomem suas decisdes. Apos ler atentamente o manual o jogador deverd tomar as seguintes
decisdes:

a) Definir os produtos que ird fabricar e respectivas quantidades (nesta versdo é possivel
adquirir capacidade a qualquer instante, sendo que a mesma ficara disponivel na jogada
seguinte).

b) O nivel de endividamento da empresa (& possivel iniciar o jogo com 80% de
endividamento, crédito pré-aprovado).

c) Decidir o tamanho inicial da empresa.

Estas etapas caracterizam o primeiro instante em que se faz necessario a integracao de
conhecimentos de diversas areas. As caracteristicas do mercado como tendéncia de
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crescimento, comportamento passado, precos médios praticados, respostas a investimentos em
qualidade, pesquisa e desenvolvimento e marketing definirdo os cenarios futuros que os
competidores poderdo tracar para a estruturacdo de suas empresas.

Dadas as caracteristicas de mercado, a estagdo de trabalho utilizada pelos produtos, 0s
tempos medios de processamento, tempo disponivel dos equipamentos e médo-de-obra, entdo
pode-se desenvolver os seguintes estudos:

a) andlise de viabilidade econémica. Aqui caberia definir as quantidades a serem
fabricadas, se havera uso de horas-extras, 0s investimentos necessarios em equipamentos e
construcdes. Feito isso, seriam necessarios 0s conhecimentos relacionados de depreciagéo,
vida dtil, fluxo de caixa e taxa minima de atratividade. A etapa de preparacdo para o estudo de
viabilidade econdmica seria concluida com a definicdo de cenario (preco e vendas estimadas)
e das alternativas de investimento disponiveis.

b) lei da oferta e demanda. A definicdo das caracteristicas da empresa exige também a
analise mercadoldgica. Isto envolve o calculo da margem de contribuicdo esperada de cada
produto, conjecturas sobre as decisdes dos oponentes, informagdes do mercado que poderiam
ser utilizadas para um posicionamento estratégico da empresa.

c) determinacdo do investimento 6timo. Em alguns casos é possivel evoluir o estudo
para contemplar a area de pesquisa operacional. Os estudos das alternativas a) e b) poderiam
ser melhorados considerando o dimensionamento da empresa sob a ética do investimento
otimizado. Para isso seria necessario montar um modelo matematico utilizando-se 0s recursos
de pesquisa operacional, o que exigiria a definicdo das variaveis, das restricdes e a funcéo
objetivo. Feito isto, o investimento planejado seria otimizado, podendo reduzir o nivel de
investimento da empresa e, consequentemente, o volume de despesa ndo operacional, ou seja,
seria possivel melhorar a rentabilidade da empresa. O estudo poderia ser concluido com o
calculo do pay back.

d) formulacdo e envio da primeira decisdo: Cumpridas as etapas acima, estaria
concluido o dimensionamento da empresa, faltando definir os investimentos em P&D,
marketing e qualidade, atividades que deveriam ser concluidas neste momento. Apds estas
definigdes, envia-las através da home page.

e) andlise e adequacdo da estratégia: ApoOs cada jogada as equipes deverdo analisar
seus resultados, avaliar os pontos positivos de negativos, identificar possibilidades de
mercado, elaborar novas jogadas procurando corrigir deficiéncias identificadas e explorar
vantagens obtidas.

5. Considerac0es finais

Os jogos de empresas apresentam elevado potencial de contribuicdo para o processo
ensino-aprendizagem e podem auxiliar professores, tutores e alunos a obter resultados
esperados por novas praticas pedagodgicas, conforme determina e recomenda a nova lei
diretrizes e bases, isto porque em seus objetivos de escopo encontram-se ndao somente a
possibilidade de exercitar determinada habilidade ou conceito tedrico, mas também o trabalho
em equipe, a vivencializacdo de ambientes que apresentam algum grau de incerteza, a
resolugdo de conflitos — comum em trabalhos em grupo, principalmente quando trata-se da
definicdo de estratégias empresariais; o trabalho e o aprendizado autbnomos; a busca de
conhecimentos adicionais, a troca de experiéncias, entre outras possibilidades.

Cabe ressaltar que o Mercado Virtual procura introduzir inovagdes no que diz respeito
a empreendedorismo, ao definir que as equipes deverdo dimensionar a empresa. Assim, Novos
conteddos precisam ser agregados e exercitados, por exemplo analise de investimentos. Além
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disso, a sensacdo de tomar decisdo sob condi¢cbes de risco parece ficar mais evidenciada,
situacdo predominante em formatacdo e execucao de empreendimentos.
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