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Resumo

O problema de propor uma ferramenta baseada em tecnologia da informacdo em um jogo de
empresas é considerado como uma atividade que inicia com a formulacdo de uma metodologia
estruturada que abrange tanto a modelagem do sistema como a avaliacdo dos resultados
esperados. Este artigo apresenta um modelo de jogo de empresas referente a uma industria que
produz trés tipos de skates, levando em consideragdo o setor de produgcdo e financas
especificamente, com o intuito de treinar alunos do curso de Engenharia de Producdo. Uma
metodologia é apresentada, integrando os conceitos de mapeamento e controle de processo,
gestdo de financas e avaliacdo de investimentos em cendarios econdmicos. O jogo simula o
desempenho de cinco empresas em um ambiente que concorrem entre si e disputam um mercado
gue possui uma demanda especifica para cada tipo de skate. A programacao da modelagem foi
feita em Microsoft Excel 2007 e foi aplicada a alunos que cursavam o nono e décimo periodo do
curso de Engenharia de Producdo. Os resultados mostraram que a inser¢cado dos principios da
tecnologia de informacdo no jogo de empresas proporciona um melhor aprendizado pelos
participantes na gestdo de uma empresa, devido ao ambiente competitivo e dindmico em que os
alunos sao inseridos, além de estimula-los a tomarem as melhores decisdes com o intuito de obter
0 maior ganho possivel.

Palavras-chave: Jogo de Negécios, Tecnologia de informacao, Tratamento da Informagéo,
Treinamento.

Abstract

The problem of proposing an information technology-based tool in a business game is considered
as an activity that starts with the formulation of a structured methodology that encompasses both
systems modeling end evaluation of the expected results. This article presents a business game
model referring to an industry that produces three types of skateboards, considering the sectors of
production and finance specifically, in order to train students of Production Engineering. A
methodology is presented, integrating the concepts of mapping and process control, financial
management and evaluation of investments in economic scenarios. The game simulates the
performance of five companies in an environment where they compete between themselves and
dispute a market that has a specific demand for each type of skateboard. The programming of the
modeling was done in Microsoft Excel 2007 and was applied to students who attended the ninth
and tenth period of the Production Engineering course. The results showed that inserting principles
of information technology in business games provides a better learning by the participants in the
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matter of managing a company, due to the competitive and dynamic environment in which students
are inserted, and stimulate them to take better decisions in order to obtain a possible greater gain.
Keywords: Business game, Information technology, Information processing, Training.

Resumen

El problema de proponer una herramienta basada en la tecnologia de la informacion en un juego
de negocio se considera como una actividad que se inicia con la formulacién de una metodologia
estructurada que abarca tanto el modelado de sistemas como una evaluacion de los resultados
esperados. Este articulo presenta un modelo de juego de negocios que se refiere a una industria
gue produce tres tipos de patines, teniendo en cuenta el sector de la produccion y las finanzas en
concreto, con el fin de formar a los estudiantes de Ingenieria de Produccion. Se presenta una
metodologia que integra conceptos de mapeo y control de procesos, la gestion financiera y la
evaluacién de las inversiones en escenarios econdmicos. El juego simula el comportamiento de
cinco empresas, competidores, frente a un mercado que tiene una demanda especifica para cada
tipo de patines. La programacion del modelado se realiz6 en Microsoft Excel 2007 y se aplico a los
estudiantes que asistieron al periodo de noveno y décimo del curso de Ingenieria de Produccion.
Los resultados indicaron que la inclusién de los principios de tecnologia de informacién en el juego
de negocio proporciona un mejor aprendizaje de los participantes en la gestion de una empresa,
debido al entorno competitivo y dindmico en el que se introducen a los estudiantes, ademas de
estimularles a tomaren las mejores decisiones con el fin de obtener la mayor ganancia posible.
Palabras clave: Juego de Empresas, Tecnologia de la Informacion, Gestién de la Informacion,
Entrenamiento.

Introducéo
No mundo globalizado, o ambiente de negdcio esta cada vez mais complexo e exige uma

gestao efetiva das oportunidades e riscos. A evolucdo tecnolégica e o dinamismo do mercado
global séo fatores que permitem que acontecam mudancas nas estruturas dos negoécios. Nesse
sentido, avaliar investimentos e tomar decisdes baseados em Tecnologia de Informagéo (TI)
representa um dos maiores desafios enfrentados pelos gestores de negécios, ja que é
conceituada como um conjunto de recursos tecnolégicos e computacionais para armazenar
dados, gerar e utilizar informacdo e conhecimentos, além de envolver aspectos humanos,
administrativos e organizacionais (SPANOS; PRASTACOS; POULYMENAKOU, 2002;
MACHADO; NANTES, 2011).

Segundo Lunardi (2008), o entendimento e a pratica da Governanca de Tl podem
contribuir para minimizar os riscos, gerenciar custos e investimentos, identificar oportunidades e
beneficios e, consequentemente, agregar valor a organizacdo. Esse grau de utilizacdo e
integragdo entre os diferentes setores de uma organizacdo contribui para transformar suas
atividades funcionais em novas oportunidades para as empresas que adotam mecanismos
eficientes e que tiram proveito dos beneficios gerados pela aplicacdo adequada da TI. Desse
modo, a area de neg6cios ao incorporar a informatica em suas praticas fez com que um ndmero
cada vez maior de informacéo fosse gerado. Por isso muitos profissionais, de acordo com a
literatura, vém incorporando tais tecnologias paulatinamente de modo a adequa-las da melhor
maneira possivel as suas necessidades (FERNANDES; ABREU, 2008).
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Os sistemas de informacdo gerenciais agrupam, consolidam e sintetizam os dados das
operacdes de uma empresa, visando facilitar a sua compreenséo pelos gestores da empresa. Por
outro lado, numa perspectiva gerencial, para obter a melhor taxa de retorno de um investimento, e
aumentar a eficiéncia e a produtividade de forma global em uma empresa, € fundamental a
compreensdo do impacto da Tl nos procedimentos e operacdes dentro da empresa. Os
fundamentos da Tl evoluiram de um foco de suporte administrativo para um papel estratégico
dentro da organizacdo (PORTER, 2001; FERNANDES; ABREU, 2008).

Nesse contexto, as novas tecnologias da informacdo oferecem um campo fértil de
exploracdo na busca pela consolidacdo do conhecimento, adaptado as caracteristicas
diferenciadas de aprendizagem dos alunos e permitindo independéncia e autonomia em sua
formagdo académica e profissional. Ambientes construtivistas informatizados possibilitam n&o
apenas maior disponibilidade de bases de informa¢des audiovisuais, fundamentais no
desenvolvimento do conhecimento das ciéncias e da engenharia, mas, também, enriguecem a
criacdo de simulagdes que reproduzem as circunstancias reais, incluindo ai os aspectos culturais,
afetivos e comunicativos que se ddo no contexto da préatica profissional (STRUCHINER,;
RICCIARDI, 2003).

A utilizacdo de jogos de empresas passa a ser uma alternativa vidvel para atenuar as
deficiéncias de ensino nas instituicbes, em vista da importancia para o treinamento nao s6 de
estudantes, mas também de profissionais que, frequentemente, se deparam com situagfes
inesperadas que requerem amplo conhecimento acerca dos setores nos quais atuam e que
envolvem a necessidade de se tomar decisGes rapidas que refletem na produtividade e
competitividade da organizacao.

O jogo de empresa, segundo Marques Filho e Pessba (2001), é composto por um conjunto
de mddulos inter-relacionados e modelados de acordo com um determinado setor empresarial, em
gue os jogadores sdo designados a ocupar cargos de geréncia de uma empresa ficticia,
analisando diversos cenarios hipotéticos e tomando decisdes que envolvem consequéncias
inerentes a empresa. Nesse sentido, diversos conceitos sdo abordados, tais como: (1) estratégia
empresarial; (2) planejamento e controle da producdo — PCP; (3) teoria econbmica; (4) marketing;
(5) financas; (6) contabilidade, entre outros. Dessa forma, os jogadores que ja possuem um
conhecimento prévio dos referidos assuntos podem ter um melhor rendimento no ambiente
simulado.

Assim, a atividade pratica aliada aos conhecimentos teoricos diferencia a formacgao de
alunos que se preparam para atuarem em um mercado de trabalho cuja competitividade é
crescente. Ainda, as simulacdes dos jogos, por tratarem de cenarios semelhantes aos que serao
vivenciados em um futuro proximo e, por serem naturalmente dindmicos, estimulam o
aperfeicoamento de habilidades como relacionamento interpessoal e trabalho em equipe dos

participantes. Desse modo, Bell e Loon (2015) comentam que h& um constante aumento de
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educadores que utilizam ambientes virtuais como ferramentas de ensino, jA que proporcionam
engajamento ativo dos alunos, além de estimular-lhes o pensamento critico.

As planilhas desenvolvidas no programa Microsoft Office Excel 2007 séo utilizadas para o
tratamento de dados das variaveis explicitadas e dos valores das variaveis de decisdo que o0s
jogadores estimam durante a simulagcdo. Os jogadores sdo informados e induzidos a prever,
através de investimentos, a demanda futura da empresa durante oito periodos, correlacionando a
capacidade da empresa e demanda do mercado, além de outras decisdes relacionadas ao
planejamento e controle da producdo, como quantidade a ser produzida em turno normal,
utilizacdo de turno extra (caso necessario) e outras variaveis.

Por fim, o objetivo desta pesquisa apresenta e discute um jogo de empresas, trazendo
alguns enfoques relacionados a area de engenharia de producdo. Uma metodologia de pesquisa,
a definicdo do jogo que aborda explicagdes acerca do mercado de matéria-prima, investimentos,
produtos, producdo, empréstimo e financiamento e financas séo apresentados. Também, é
proposto um sistema de informagdes como uma ferramenta para a tomada de decisbes em
investimentos utilizando a TI, frisando a importancia dos estudos e das praticas do jogo de
negdécios, e na sequéncia, sao apresentados os resultados obtidos com a aplicacao do jogo e as
consideracoes finais.

1 Revisao da Literatura

1.1 Consideracdes sobre jogos de empresas
O jogo de empresa € um método de capacitacdo gerencial em que os participantes

competem entre si através de empresas simuladas, tomando decisdes que, processadas por um
simulador, produzem relatérios gerenciais para que um novo ciclo de andlises e tomada de
decisbes seja realizado (MARION; MARION, 2006). Para Ferreira (2000), através de técnicas de
simulacao, o referido jogo conduz os participantes para situacdes especificas da area empresarial,
proporcionando o aperfeicoamento de habilidades técnicas, de comunicacdo e de relagdes
pessoais, além de permitir a analise das decisfes tomadas, dos resultados e suas consequéncias.

Para Vos (2014), o melhor desempenho em simulacdes relacionadas aos negdcios esta
ligado a aprendizagem e capacidade dos alunos de: interpretar e integrar eficientemente
informagBes diversas sobre o mercado, concorréncia, seus dados financeiros e clientes;
compreender e saber utilizar o feedback; relembrar e inter-relacionar teorias e conceitos de
estudos anteriores; pensar criticamente sobre decisbes passadas; usar progressivamente
processos de pensamento mais elaborados; trabalhar melhor em equipe e, por fim, gerir o tempo
necessario para a simulagéo.

Nesse contexto, a simulacdo deve treinar alunos no gerenciamento das operagcfes da

empresa e na tomada de decisdo dentro de cenarios cada vez mais incertos, ambiguos, globais e
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interativos, tendo em vista que os gestores dentro das organizacdes trabalham em equipe,
assumindo varias funcdes e lidando com a rapida evolucdo de tratamento de informacgfes e
tecnologias (WOLFE, 1998).

Os beneficios dos jogos de empresas tanto para formadores quanto para gestores de
empresas sdo numerosos. Para Tan, Tse e Chung (2010) e Bellotti et al. (2013), a aprendizagem
por meio de jogos possui quatro principais objetivos: tornar o conhecimento mais acessivel, dar
visibilidade ao pensamento, fazer o aprendizado se tornar divertido e promover a aprendizagem
autdbnoma.

Tanabe (1977, apud REIS, 2006), por sua vez, menciona os trés objetivos basicos dos
jogos de negécios: treinamento (estimular a habilidade de tomada de decis6es); didatico (difundir
conceitos exclusivos por meio de atividades préaticas e experimentais); e pesquisa (descobrir
provaveis solu¢cbes para problemas empresariais, testar caracteristicas econdmicas e
administrativas por meio de decisGes tomadas com incertezas e escassez de tempo, bem como
analisar o comportamento individual dos integrantes do grupo).

No ambito académico, Sauaia (1995) ressalta que os objetivos dos jogos de empresas
para graduandos incluem a imposicdo de uma visdo sistémica das organizacdes, a insercao de
guestdes econdmicas, o desenvolvimento de pensamentos criticos em tomadas de decisdes. Ja
para pos-graduandos, os jogos sao aplicados a fim de fixar conceitos de gestdo, além de
promover uma interagdo entre os participantes que desempenham diferentes profissdes, atuantes
de diversos setores da economia.

Finalmente, como objetivos operacionais durante os jogos de negécios, Marion e Marion
(2006) e Vieira Filho (2003) consideram: identificar e analisar comportamentos aceitaveis e
inaceitaveis no jogo e suas provaveis consequéncias; analisar o grau de comprometimento e
interacdo entre os participantes designados a gerir empresas simuladas; e identificar vencedores

e perdedores.

1.2 Vantagens e limitacGes dos jogos de empresas
Os jogos de empresas apresentam diversas vantagens em sua utilizagdo como método de

ensino e aprendizagem quando comparado a métodos usados em sistemas tradicionais de
ensino. A assimilagdo de conhecimentos no jogo se produz por uma série de cenarios que o
participante se depara positiva ou negativamente a partir de suas proprias decisfes.

Nesse sentido, vale destacar as principais vantagens dos jogos, como facilitar a
aprendizagem; proporcionar assimilacdo de novos conhecimentos inseridos nos cenarios
(producéo, vendas, financas, recursos humanos, planejamento, contabilidade, etc.), propiciando
uma visao holistica do funcionamento integral de uma empresa; estimular o potencial criativo e a
descoberta de possibilidades n&o consideradas anteriormente; identificar aspectos
comportamentais (estilos de lideranca e trabalho em equipe); melhorar habilidades técnicas,

conceituais e interpessoais dos participantes; identificar a possibilidade de erros sem prejuizos
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monetarios, evidenciando as consequéncias de determinadas decisfes; identificar e avaliar, em
um curto periodo de tempo, decisfes que levariam anos para serem realizadas em um contexto
real (GRAMIGNA, 2007; MARION; MARION, 2006; FERREIRA, 2000).

Para Mitchell e Savill-Smith (2004), os jogos empresariais colaboram com o
desenvolvimento de iniUmeras habilidades dos jogadores, entre elas, a capacidade analitica e
espacial, visdo estratégica, habilidades psicomotoras e atencdo seletiva visual, além de
aprimorarem a automonitoriza¢ao, reconhecimento e resolucdo de problemas, habilidades como a
colaboracao, a negociacao e a decisdo compartilhada.

Nesse contexto, Battini et al. (2009) avaliaram experiéncias de aprendizagem de
estudantes de engenharia ap6s um jogo de simulagdo de logistica, por meio da aplicagdo de
guestionarios e, como resposta, obtiveram em todos os 9 itens mensurados, grau de
aprendizagem alta ou muito alta. Farrell (2005), por sua vez, em seu estudo acerca da eficacia
das simulagcbes em pedagogia empresarial internacional, comparou 0s jogos com métodos
tradicionais de ensino, tendo como analise um questionario para alunos de graduacdo em gestao
de negodcios, com o qual foi possivel concluir que o jogo de simulagdo é mais eficaz como
ferramenta de aprendizagem.

Por outro lado, embora 0s jogos apresentem muitas vantagens, Marion e Marion (2006)
salientam que em algumas situacdes sua utilizacdo ndo € adequada. Desse modo, os autores
descrevem algumas limitagdes que devem ser observadas com atencao para que ndo remetam ao

uso inadequado do método:

e A competicdo existente nos jogos pode ter efeito negativo, embora seja um ponto favoravel
para o processo de aprendizagem. Esse problema advém por falta de clareza dos objetivos
da simulacéo e discordancia na discusséo de contetdos abordados. Isso pode ocasionar 0
que é denominado de “efeito videogame”, em que os participantes definem como meta a
vitéria a todo custo;

e Nao ha relacdo entre o aprendizado e o desempenho alcancado na simulacdo. Muitas
vezes, o melhor aprendizado é seguido pelos piores resultados gerenciais;

e A simulacdo é baseada no funcionamento de uma empresa e 0 mercado no qual esta
inserida;

o O tempo despendido para aplicacdo da simulacdo pode ser maior quanto mais complexo
for o simulador;

e O uso de simuladores gera alto custo quando comparado a outros métodos de
aprendizado, pois estes devem ser desenvolvidos ou adquiridos de empresas

especializadas.

Faculdade de Tecnologia de Guaratingueta 61
Revista v.X, n.X —més, ano



‘Z/_/-—IngatMerg Cexntro PavLa Sovza gﬁ?:ﬁi}oﬁg Tecnologi?\ei/gézéfitglgrignr:-s“rsg

' ISSN: 2238-5819

Por fim, vale ressaltar que o ensino através de jogos de empresas ndo é equivalente ao

conhecimento te6rico e aplicado, sendo necessario, portanto, considera-lo como

complementar/auxiliar ao processo de aprendizagem, aliando-o0 as metodologias tradicionais de
educacao (SAUAIA, 2010; ARBEX, 2005).

2 Metodologia
A metodologia proposta para viabilizar um investimento em TI consta fundamentalmente de

quatro etapas. Na primeira, realizou-se 0 mapeamento das atividades de relevancia estratégica de
um neg0cio para avaliar as estruturas operacionais e 0s processos da empresa. A técnica de base
consiste na analise, decomposi¢do hierarquica e representacdo dos aspectos comportamentais
das tarefas complexas, tais como diagnostico, planejamento e tomada de decisdo. Nesse tipo de
andlise quebram-se as tarefas em subtarefas, operacdes e agdes. Logo, identifica-se, classifica-
se, agrupa-se e verifica-se a exatiddo das subtarefas. Assim, as principais atividades dos
processos da empresa séo identificadas.

Na segunda etapa, empréstimos e aplicagfes e determinacdo do custo atual de realizar
essas atividades € estimado. Esses custos normalmente sdo obtidos das estruturas contabeis
propostas. Na terceira, avaliam-se os custos de cada atividade ao longo de um determinado
periodo. Nessa etapa, necessita-se realizar uma série de suposi¢des e simulacdes em relagéo ao
custo especifico econdmico, como por exemplo, as necessidades de trabalho, provavelmente
reduzidas, fluxos de trabalho simplificado, diagrama de tomada de decisdo, etc. Finalmente, na
guarta, estima-se um novo custo e avaliam-se as melhorias esperadas na estrutura do novo custo.

Assim, para realizacdo desta pesquisa utilizou-se como metodologia a pesquisa
bibliografica sobre investimentos, producdo, empréstimos e financiamentos e financas,
especificamente insumos de apoio a gestdo de neglcios, presente em todo O processo
administrativo e de manufatura. A pesquisa é classificada quanto a sua natureza como uma
pesquisa aplicada, que gera conhecimentos visando apoiar as técnicas académicas adquiridas e
gue podem ser usados em situacdes praticas com intuito de solucionar problemas especificos. A
pesquisa bibliogréfica traz a seguranca de suas informacdes, pois € apoiada em autores de livros
e artigos cientificos, trazendo assim maior confiabilidade no resultado final do estudo.

Do ponto de vista da abordagem do problema, é classificada como pesquisa quantitativa,
ja que traduz opinides e numeros em informagfes que, posteriormente, serdo classificadas e
analisadas através de simula¢des de uma realidade empresarial. Os cenarios estruturados no jogo
permitem encaixa-la como pesquisa exploratéria, porque abrange uma gama de termos, conceitos
e metodologias que envolvem pesquisas bibliograficas. Do ponto de vista de procedimentos
técnicos, definem-se variadveis de influéncia e formas de controle de observacdo de efeitos

gerados pelas variaveis.
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3 O jogo de empresas

3.1 Modelagem do prot6tipo
O modelo é estruturado sob a forma de um jogo de empresa e simulado através do

programa Microsoft Excel 2007. As férmulas e constantes utilizadas na simulacdo foram criadas
de forma que representassem, tanto quanto possivel, a realidade de uma Micro ou Pequena
Empresa (MPE). No inicio do jogo, alguns dados séo inseridos por um controlador (animador). O
controlador é o responsavel pela insercdo das constantes para as variaveis exdégenas do modelo.
O jogo é divido em duas partes, sendo a primeira referente ao planejamento e decisdo dos
jogadores e, a segunda, a avaliacdo dos dados e composicdo dos relatérios. As variaveis

decisérias sdo explicadas em cada uma das partes do jogo.

3.2 Dindmica do jogo
De acordo com Ferreira (2000), alguns critérios devem ser considerados antes do inicio da

simulacdo: primeiramente, € imprescindivel que exista uma explicacdo e andlise dos objetivos e
das regras do jogo — assim, os participantes sdo informados da dindmica da simulagdo; logo, os
critérios que definem a pontuacéo e a forma de classificacdo da equipe vencedora devem ser
apresentados pelo coordenador (ou simulador).

Sendo assim, 0 jogo em questdo simula as operacdes de Planejamento e Controle da
Producdo (PCP) de uma empresa hipotética para ser utilizado como alternativa no processo de
ensino e aprendizagem visando complementar os métodos tradicionais de ensino. A simulacao
representa oito periodos de funcionamento de uma empresa, sendo que sua producdo e as
respectivas decisdes a serem tomadas sdo abordadas periodicamente. Inicialmente, é fornecida a
demanda basica do mercado que sera disputado, para que o0s jogadores possam projetar a
demanda futura e a partir dai os investimentos para os periodos em que ocorrerao as simulacdes.
Definida a demanda de determinado periodo, os jogadores terdo de projetar a producdo
considerando custos gerais, compras de matérias-primas, turno extra (se necessario) e outros.

Ap6s a decisdo dos jogadores, o simulador ir4 gerar valores individuais para a demanda
baseado nos investimentos de cada empresa. Essa demanda sera imposta como demanda real,
refletindo a realidade do mercado (demanda dos consumidores) e, dessa forma, o simulador
calculara a diferenca do que foi projetado pelos jogadores, evidenciando lucros ou perdas ao final

do processo.

3.3 Caracteristicas do jogo
O jogo foi projetado para cinco empresas que participam e concorrem entre si a um mesmo

mercado consumidor. Todas as empresas sao estruturadas de forma igualitaria no inicio do jogo
e, logo, conforme a simulagdo se desenvolve, elas vao diferenciando-se em decorréncia de suas

decisoes.
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As empresas foram estruturadas da seguinte forma:

e Fabricam 3 produtos: skate 1, skate 2 e skate 3;

¢ Possuem 4 fornecedores distintos de matéria-prima: madeira, aco, poliuretano e lixa;

e Possuem o0 mesmo consumo unitario de matéria-prima para produzir cada tipo de skate,
bem como 0 mesmo consumo unitario de tempo nos quatro setores em que 0s produtos
sao processados: prensa, torno, injetora e montagem;

e Possuem 15 operadores de prensa, 9 operadores de torno, 6 operadores de injetora, 3
operadores de montagem, 2 gerentes de producdo e 1 administrador. Cada funcionério
trabalha 180 horas por periodo (rodada);

e As empresas tém os mesmos valores de: perda de venda, custo unitario de armazenagem,
preco de venda, custos gerais e despesas gerais. Bem como 0s mesmos valores para as
taxas de impostos sobre as vendas e as taxas de juros em caso de empréstimo e
aplicacéo;

¢ O saldo inicial disponivel no caixa de cada empresa é de R$ 200.000,00;

¢ A demanda basica do mercado foi igualmente dividida entre as empresas.

O jogo se divide em cenarios para facilitar o entendimento de suas regras gerais.

3.3.1 Mercado de matéria-prima
As quatro matérias-primas (madeira, aco, poliuretano e lixa) utilizadas na producéo tém

precos médios de venda (prego aplicado conforme a demanda do mercado), no entanto, podem
sofrer alteracdes no decorrer das rodadas. A quantidade de matéria-prima comprada deve ser

suficiente para a producao proposta pelo jogador.

3.3.2 Mercado de investimentos
Cada empresa poderia investir (valores monetarios) em 4 variaveis que influenciariam

positivamente a demanda: eventos, propaganda, qualidade e tecnologia. A variavel evento requer
apenas de um investimento para todos os produtos. Ja as variaveis: propaganda, qualidade e
tecnologia; necessitam de um investimento para cada produto. Dessa forma, a empresa possui 10
opcdes de investimentos que ird gerar aumento da demanda. No entanto, o animador ndo fornece
as porcentagens de aumento da demanda relacionadas a cada variavel de investimento,
evidenciando, portanto, a imprevisibilidade do mercado consumidor. Sendo assim, o0 aumento da

demanda depende exclusivamente desses investimentos.

3.3.3 Mercado de produtos
Os produtos possuem precos de venda padrdes, ou seja, hdo podem ser alterados pelos

jogadores. As empresas devem influenciar a demanda através de investimentos e supri-la para
ndo perder mercado. Se a producdo supera a demanda, os produtos remanescentes ficam

armazenados para 0 proximo periodo a um custo unitario padrdo. Se a produgéo for inferior &
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demanda, a empresa ter4 que pagar um custo de perda de vendas, ja que suprimiu a demanda
nao atendendo aos consumidores. Todas as vendas ocorreram ao final do periodo, ou seja, as
empresas devem possuir dinheiro em caixa para pagar seus custos de producéo no inicio de cada

periodo. Se ndo houver dinheiro suficiente em caixa devem solicitar um empréstimo.

3.3.4 Producéo
As empresas possuem 0s parametros necessarios para projetar sua producao de acordo

com a quantidade de horas disponiveis. Todas as empresas possuem a mesma capacidade, e
toda producao adicional deve ser suprida através de um turno extra de producdo com custo pago
por hora de trabalho. O turno extra se contempla apenas aos funcionarios que operam nos setores
de prensa, torno, injetora e montagem, nao se fazendo necessario contratar turno extra de gerente
de producdo e administrador. O turno extra é realizado na quantidade de tempo que for
demandado, ndo havendo limites de horas de trabalho.

O jogador deve levar em consideracdo a quantidade de matéria-prima e turno extra
necessario para produzir o que for projetado, caso contrario o animador intervém para que ndo
haja excedente de horas (tempo ocioso), contratando-se um turno extra sem a disponibilidade de
suprimentos suficientes para a producgéo. Neste caso, o animador possui autonomia para mudar a
deciséo dos jogadores, caso estes ndo gerenciem adequadamente suas decisGes. Para facilitar a
producdo de produtos que pudessem ser considerados prioritarios, os jogadores podem escolher
o tipo de skate que sera produzido em primeiro, segundo e terceiro lugar. Dessa forma, quando o
tempo de producdo e/ou a matéria-prima forem insuficientes, a producao comeca pelo tipo de
produto que for escolhido como prioridade, e assim por diante.

3.3.5 Empréstimos e financiamento
Existem trés tipos de empréstimos que sao disponiveis durante as rodadas: curto prazo,

médio prazo e longo prazo. O empréstimo de curto prazo deve ser pago entre 1 e 3 parcelas (uma
parcela por periodo) e sua taxa de juros € de 8% no periodo. O de médio prazo deve ser pago
entre 4 e 5 parcelas e sua taxa de juros é de 10% no periodo. Ja o de longo prazo deveria ser
pago entre 6 e 8 parcelas e sua taxa de juros é de 13% no periodo. As trés formas de
empréstimos foram calculadas pelo sistema de amortizagdo constante, com pagamento de juros
referentes ao saldo devedor. Os jogadores devem indicar em suas planilhas de decisbes a
guantidade monetaria que desejam solicitar e a quantidade de parcelas e, de acordo com a
guantidade solicitada, o0 empréstimo é qualificado como curto, médio ou longo prazo. As empresas
também podem aplicar seu dinheiro (em caixa) em uma conta aplicacdo que rende juros a uma

taxa de 5% ao periodo.

3.3.6 Financas
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Todos os custos e informacbes pertinentes a parte financeira da empresa, tais como:
custos de funcionarios, custo de turno extra, custo de matéria-prima, custo de investimentos, custo
de perda de vendas, custo de armazenagem, custo unitario de producdo, despesas gerais, custo
de produtos vendidos, fluxo de caixa e demonstrativo de resultado do exercicio estdo presentes
em cada rodada no relatério individual financeiro de cada empresa. Em todas as rodadas, o
animador tem autonomia para modificar qualquer parametro, desde que o0s jogadores sejam
previamente avisados através do informativo geral de cada periodo.

As empresas que atingem o maior lucro liquido acumulado séo declaradas vencedoras. A

Figura 1 mostra a planilha de decisdes utilizada pelos jogadores.

PRODUGCAO FINANCAS
investimentos (RS)
Skate 1 170 Eventos | R$25.00000 |
Skate 2 300 VELEV Skate 1 Skate 2 Skate 3
Skate 3 480 Propaganda R$ 19.000,00 R$ 21.000,00 R$ 23.000,00
Qualidade R$ 10.000,00 R$ 12.000,00 R$ 12.000,00
Tecnologia R$ 8.000,00 | R$12.000,00 | R$12.000,00
Skate 3
Skate 2
Skate 1 Valor do Empréstimo
Numero de Parcelas
Madeira 0 Valor da Aplicagdo R$ 700.000,00
Ago 0 Resgate de Aplicacao R$ 499.532,14
Poliuretano 0

Turno Extra (horas)

Prensa 0
Torno 0
Injetora 25
Montagem 0

Figura 1 — Planilha de decisbes
Fonte: Elaborado pelos autores

4 Aplicacéo do jogo e andlise dos resultados
O jogo foi aplicado a dez alunos do curso de Engenharia de Producdo da Universidade

Federal da Grande Dourados (UFGD), sendo que todos estavam cursando, no minimo, o oitavo
semestre do curso. Alguns jogadores ja tinham participado de outros jogos de empresa, enquanto
gue o restante ndo tinha experiéncia vivencial em jogos. Os alunos foram divididos em cinco
equipes de dois integrantes. Os parceiros foram escolhidos de acordo com a preferéncia de cada
um. O primeiro contato dos jogadores com o jogo foi através de um manual, que explicava os
principais conceitos, as regras e férmulas usadas, e, posteriormente, por uma apresentacdo
individual a cada grupo a fim de expor os objetivos, a estrutura e a forma como deveria ocorrer a
simulagéo.

O jogo foi realizado em oito rodadas, a cada dois dias, totalizando um periodo efetivo de

dezesseis dias subsequentes. De modo geral, as equipes foram bastante sensatas e dedicadas
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guanto as suas decisfes, porém se diferenciaram a cada rodada a partir de suas estratégias de

producado e analises da demanda. Sob a orientagdo do animador, 0s jogadores esbocaram suas

decis@es e estratégias, e receberam no final de cada rodada dois relatérios referentes ao setor de
producao e finangas.

Na primeira rodada, as equipes fizeram suas decisdes com muita cautela buscando obter
os resultados gerados. No entanto, assim como era esperado, ao decorrer das rodadas seguintes
as empresas abandonaram gradativamente a postura conservadora e tracaram estratégias que
rendessem maior lucro liquido acumulado e, consequentemente, a vitoria. Sendo assim, venceu a
empresa 4, cuja vitéria estd associada a uma estratégia de ndo produzir em excesso e a

capacidade de acompanhar a demanda de forma correta.

R$ 1.400.000,00
R$ 1.200.000,00
R$ 1.000.000,00
R$ 800.000,00 ® Empresa 1
B Empresa 2
R$ 600.000,00 Empresa 3
B Empresa 4
5 Empresa 5
R$ 400.000,00
R$200.000,00
R$0,00 -

1 2 3 4 5 6 7 8

Figura 2 — Lucro liquido acumulado das empresas em todas as rodadas
Fonte: Elaborado pelos autores

Analisando-se a Figura 2, pode-se concluir que a partir do quinto periodo as empresas
obtiveram os maiores lucros e consolidaram suas colocagfes, fazendo com que fosse dificil, a
partir desse ponto, que as empresas com menores lucros pudessem alcancar as que vinham
obtendo os maiores rendimentos.

Esses resultados também podem ser considerados radicais, ja que evidenciam um grande
acumulo de lucros durante um periodo relativamente pequeno. Essa € uma caracteristica dos
jogos de empresas, que podem ser manipulados a desejo do animador. No entanto, lucros
excessivos como estes ndo sdo comuns na realidade empresarial, mas servem de parametros de

comparagéao para diferentes formas de gestéo.

4.1 Andlise geral da producéo e demanda
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Analisando o setor de producédo, pode-se observar que as empresas tentaram equilibrar
sua producdo com a demanda incerta gerada a partir dos investimentos individuais de cada
equipe. Apo6s a primeira rodada, as equipes perceberam que 0 custo unitario de producdo
diminuia conforme a producdo aumentava, isso fez com que a estratégia fosse produzir em maior
guantidade, mesmo que houvesse sobras para o proximo periodo. Produzir em maior quantidade
também garantia que a empresa ndo arcasse com custos relativos a perda de venda, por nao
atender a demanda presente no mercado. Nas primeiras rodadas, muitas empresas tiveram
altissimos custos de perda de venda, e nas rodadas seguintes passaram a produzir mais para
garantir que a demanda fosse suprida.

A quantidade de turnos extras (em horas) contratados raramente foi feita de forma
automética, ou seja, ndo se escolheu um valor aleatério nas decisbes de quantidade de horas
necessarias a cada setor. Afinal, o turno extra é realizado caso necessario, evitando ociosidades.
O mesmo aconteceu com as compras de matérias-primas, que foram compradas apenas para
suprir a quantidade que seria usada para produzir o que havia sido planejado. Houve apenas
alguns casos de erros nas projecoes de compras, devido a célculos equivocados de algumas
equipes, sendo corrigido na rodada seguinte.

4.2 Andlise geral das finangas

Uma boa gestéo nas finangas é de grande importancia para qualquer empresa crescer de
forma saudavel. Da mesma forma, as finangas das empresas participantes do jogo podem
determinar sua capacidade de compra e produgéo e contribuir para o crescimento do lucro liquido.

De certa forma, todas as empresas mantiveram uma boa saude financeira, conseguindo
manter seus fluxos de caixa positivos em todas as rodadas, ndo necessitando de empréstimos no
decorrer destas. O lucro das operagfes foi investido na empresa com o objetivo de gerar maior
retorno e produzir grandes quantidades para suprir a demanda estimulada, gerando maiores
vendas e rendimentos.

Um fato interessante que foi observado foi a tendéncia a um comportamento de inércia
praticado por algumas empresas, que se mostravam resistentes a mudancas, e preferiam aplicar
seu dinheiro em uma conta aplicagdo em vez de investir em crescimento de demanda e produgao.
Essas empresas preferiam deixar seu dinheiro rendendo juros de 5% ao periodo, mesmo sabendo
gue o retorno de investimento na empresa era maior.

As empresas que optaram por usar seu dinheiro em investimentos que lhes rendessem
aumento de demanda foram as equipes que obtiveram os maiores lucros ao decorrer das
rodadas. Estas perceberam que poderiam ampliar sua parcela de vendas mesmo com a demanda
em queda, o que nao foi estratégia para algumas empresas que preferiam acompanhar a

demanda e guardar dinheiro.
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Apesar de algumas empresas possuirem uma boa quantidade de dinheiro em caixa, o que
realmente importava era o lucro liquido que era gerado ao final do demonstrativo de resultado do
exercicio. Dessa forma, algumas empresas obtiveram boas vendas e acumularam dinheiro em
caixa, porém, simultaneamente, estavam tendo prejuizo. Um fator muito influente no
demonstrativo de resultado do exercicio era o custo de produtos vendidos, que poderia ser baixo
em determinada rodada e muito alto na rodada seguinte, pois levava em consideracao fatores
importantes como: custos indiretos de fabricacéo e estoque de produtos acabados.

Um fato importante € que, em certos momentos do jogo, durante as rodadas, certa
empresa ficou classificada em primeiro ou segundo lugar, evidenciando que algumas estratégias
demoram algum tempo para serem estabelecidas até que possam gerar um retorno satisfatorio.
Assim sendo, essa variacdo de posicbes demonstra o empenho das equipes mediante um
ambiente competitivo e variavel, proporcionado pela dinamica do jogo.

Consideragbes Finais
Neste trabalho foi desenvolvido um jogo de empresas visando treinar alunos de engenharia

de producdo na tomada de decisdes de uma empresa ficticia, simulada como uma industria que
produzia trés tipos de produtos. A abordagem utilizada na construgdo do jogo tinha a finalidade de
criar um jogo simples e pratico e, ao mesmo tempo, que fosse um jogo que demandasse
raciocinio l6gico dos participantes. Apds aplicagdo do jogo, foi constatado que essas
caracteristicas foram satisfeitas, pois ele exigiu decisdes que puderam ser feitas rapidamente,
mas que exigiram prévia analise dos relatdrios de forma a ndo cometer equivocos.

A ferramenta de treinamento foi projetada de forma que a tecnologia de informacdes
envolva tanto a concepgéo de design contébil da empresa, passando pela formatacdo do plano de
contas, a definicdo de relatorios a serem disponibilizados em tempo real para os usuarios tanto os
procedimentos de conciliacdes de saldos quanto as metodologias de analises, entre outros. O
sistema contabil foi concebido a partir de uma compreensao sistémica da realidade, a fim de que
as suas partes constituintes funcionem de forma integrada, visando a geracado de informacéo em
um fluxo continuo para todos os recantos da empresa simulada.

Ela também se mostrou como uma abordagem que auxilia 0 processo de aprendizagem
dos alunos, pois simula situac6es que possuem relagdo com conteudos estudados e com a
realidade empresarial. Dessa forma, tem-se um método diferente de ensino, caracterizado por um
ambiente interativo, ludico e motivador.

Na simulagdo, praticamente todo o processo de escrituragdo contabil acontece de forma
informatizada e, em alguns casos, através de um processo automatizado, abrangendo as areas de
vendas, producéo, contabilidade, financas, entre outras. E importante ressaltar que a aplicacdo de
recursos avangados para a producdo de relatorios contabeis focados em uma visédo gerencial e

estratégica, foi o principal desafio na modelagem do jogo.
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Durante a aplicacao do jogo e o tratamento dos dados, os participantes entenderam que
estavam interagindo com diferentes cenarios nos quais se desenvolve uma empresa, como por
exemplo: setor de compras, gestdo da producgdo, projecdo e acompanhamento da demanda,
controle financeiro e outros abordados de forma geral e interativa. Dessa forma, pode-se afirmar
gue o jogo atingiu o objetivo inicial, que era de facilitar o entendimento de conceitos abordados em
planejamento e controle da producao.

Os beneficios alcancados com o presente trabalho contemplaram o desenvolvimento de
habilidades gerenciais, como negociar, planejar, liderar, organizar, gerir recursos, administrar
financas, entre outros, e a agregacdo de novos conhecimentos e o desenvolvimento de novas
estratégias no exercicio do processo decisério em que atuam, demonstrando que suas decisées
nem sempre seguem um processo racional descrito na literatura de gestdo de empresas, mas se
respaldam, muitas vezes, em formas intuitivas e criativas de decisdo, que dependem muito mais
do seu talento e da sua percepcdo sobre as oportunidades do ambiente empresarial interno e
externo do que propriamente de seu embasamento teorico.

De acordo com depoimentos dos discentes que participaram da dindmica, pode-se concluir
gue os jogos de empresas séo instrumentos de grande importancia na qualificagdo académica e
também gerencial, transformando rotinas que podem ser consideradas estressantes e repetitivas
em ambientes atrativos em que os académicos podem extrair e obter o0 maximo possivel de
conhecimento. Este trabalho ndo se apresenta como um incentivador contrario aos métodos
tedricos de ensino, apenas frisa a importancia da inser¢ao de metodologias de ensino que possam
ser aplicadas de forma mais pratica, trazendo ao aluno um vislumbre do futuro que o espera no

mercado de trabalho.

Referéncias

ARBEX, M. A. O valor pedagdgico dos jogos de empresas na aprendizagem de gestdo de
negocios. Revista FAE, v. 8, n. 2, p. 81-89, 2005.

BARCANTE, L. C.; PINTO, F. C. Jogos, negécios e empresas: Business Games. Rio de Janeiro:
Qualitymark, 2007.

BATTINI, B.; FACCIO, M.; PERSONA, A.; SGARBOSSA, F. Logistic Game™: learning by doing
and knowledge-sharing. Production Planning & Control. v. 20, p.724-736, 2009.

BELL, R.; LOON, M. The impact of critical thinking disposition on learning using business
simulations. The International Journal of Management Education. v. 13, p. 119-127, 2015.

BELLOTTI, F. et al. Assessment in and of serious games: An overview. Advances in Human-
Computer Interaction, v. 2013, p. 11, 2013.

FERNANDES, A. A.; ABREU, V. F. Implantando a Governanca de Tl da Estratégia a Gestéo
dos Processos e Servigos. 22 ed. Rio de Janeiro: Brasport, 2008.

Faculdade de Tecnologia de Guaratingueta 70
Revista v.X, n.X —més, ano



GOVERNO DO ESTADO DE Revista Cientifica On-line
z_/—l’/FateC CE\TR() PauLa S()l /A SAO PAULO Tecnologia — Gestdo — Humanismo
Guaratinguetd ISSN: 2238-5819

FERREIRA, J. A. Jogos de empresas: modelo para aplicagdo pratica no ensino de custos e
administracdo do capital de giro em pequenas e médias empresas industriais. Dissertacao
(Mestrado em Engenharia de Producao) — Universidade Federal de Santa Catarina, Florianépolis,
2000.

GRAMIGNA, M. R. Jogos de empresa. 22 ed. Sdo Paulo: Pearson Prentice Hall, 2007.

LUNARDI, G. L. Um estudo empirico e analitico do impacto da governanca de Tl no
desempenho organizacional. Tese (Doutorado em Administracdo). Universidade Federal do Rio
Grande do Sul. Porto Alegre, 2008.

MACHADO, J. G. C. F.; NANTES, J. F. D. Adocao da tecnologia da informagdo em organizactes
rurais: o caso da pecuaria de corte. Gestdo & Producédo, Séo Carlos, v. 18, n. 3, p. 555-570,
2011.

MARION, J. C.; MARION, A. L. C. Metodologias de ensino na area de negécios. Sdo Paulo:
Atlas, 2006.

MARQUES FILHO, P. A.; PESSOA, M. S. de P. Jogos de empresas: uma metodologia para o
ensino de engenharia ou administragdo. In: CONGRESSO BRASILEIRO DE EDUCACAO EM
ENGENHARIA, 29, 2001, Porto Alegre — RS, 8 p.

MITCHELL, A.; SAVILL-SMITH, C. The use of computer and video games for learning: a
review of the literature. London, England: Learning and Skills Development Agency, 2004.

PORTER, M.E. “Strategy and the internet’. Harvard Business Review, v.79, n.1, p.63-78, mar,
2001.

REIS, G. A. P. Modelo matematico de andlise de investimentos para um jogo de empresas.
Dissertacdo (Mestrado em Engenharia de Produgéo) — Universidade Federal de Santa Maria,
Santa Maria, 2006.

SAUAIA, A. C. A. Laboratoério de gestéo: simulador organizacional, jogo de empresas e pesquisa
aplicada. 22 ed. Barueri: Manole, 2010.

SAUAIA, A. C. A. Satisfacdo e aprendizagem em jogos de empresas: contribuicbes para a
educacdo gerencial. Tese (Doutorado em Administracdo) — Universidade de S&o Paulo, Séo
Paulo, 1995.

SPANOS, Y. E.; PRASTACOS, G. P.; POULYMENAKOU, A. The relationship between information
and communication technologies adoption and management. Information & Management, USA,
v. 39, n. 8, p. 659-675, Sept. 2002.

STRUCHINER, M., RICCIARDI, R. M. V. O painel de especialistas no processo de apreciagéo
analitica de sistemas hipermidia para o ensino de Graduagdo. Revista Rio de Janeiro, n. 11, set.-
dez., 2003.

TAN, K. H.; TSE, Y. K,; CHUNG, P. L. A plug and play pathway approach for operations
management games development. Computers & Education. v. 55, p. 109-117, 2010.

VIEIRA FILHO, L. C. Jogos de Empresas — caracterizacdo e implementacdo computacional de
um modelo para o ensino da logistica empresarial. Dissertacdo (Mestrado em Engenharia de
Producao) — Universidade Federal de Santa Catarina, Florianépolis, 2003.

VOS, L. Marketing simulation games: a review of issues in teaching and learning. The Marketing
Review. v. 14, p. 67-96, 2014.

Faculdade de Tecnologia de Guaratingueta 71
Revista v.X, n.X —més, ano



GOVERNO DO ESTADO DE Revista Cientifica On-line
‘Z_//—IJFateC CE\TRO PauLa SOUA‘\ SAO PAULO Tecnologia — Gestdo — Humanismo
— ISSN: 2238-5819

WOLFE, J. New developments in the use of simulations and games for learning. Journal of
Workplace Learning, v. 10, n. 6/7, p. 310-313, 1998.

Recebido em 15/04/2015
Aceito em 08/06/2015

Faculdade de Tecnologia de Guaratingueta 72
Revista v.X, n.X —més, ano



