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Resumo

Os jogos de empresas exigem visdo integrada e multidisciplinar de seus usudrios. Isto os torna
importantes para o processo ensino aprendizagem, bem como para atividades como treina-
mento empresarial. Aqui sio apresentadas as diretrizes gerais utilizadas para a elaboragio de
um modelo, abordando conbecimentos agregados, os quais podem ser amplamente explorados
por professores ou instrutores como estratégia tanto de aquisi¢io como de consolidagio de téc-
nicas e conbecimento. Entre estes conbecimentos pode-se destacar economia (estudos explo-
ratorios sobre teoria de mercado, teoria da firma, oferta e demanda, curva de possibilidade de
produgdo, caracteristica de mercado...), contabilidade (principios bdsicos de contabilidade, ba-
lango e demonstragio de resultados, avaliagio de empresas), andlise de investimento (dimen-
sionamento da planta, estudo de viabilidade economica, pay back), gestio da produgio (dimen-
sionamento e uso da capacidade instalada), custos (diretos e indiretos, varidvel e fixo, ponto de

equilibrio).
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1. INTRODUCAO

Vicente (2001, 1) afirma que “Os jogos de empresas tém sido um tema cada vez mais comenta-
do 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 o mundo”.

Feita em 2001, esta afirmacio continua vélida no que diz respeito a livro e a Brasil. O mesmo
ja ndo pode ser dito em relagio a publicacdes em lingua inglesa. Existem diversos titulos a respeito de
jogos: construgio, conceitos, técnicas e jogos propriamente. Muitos deles focam a construg¢io de jogos
de entretenimento (BATES, 2002) e, por isso, estio mais interessados em explorar as caracteristicas
mercadoldgicas dos jogos do que propriamente as caracteristicas pedagégicas 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 drea de negdcios. Por outro lado,
Queiroz; Lucero & Borges (2004, 1) afirmam que “O uso de jogos como ferramentas de aprendizado
€ uma prética tio antiga quanto o ensino. Ele tem sido usado com uma consideravel variedade de for-
matos tentando alcangar objetivos muitos diversos. Contudo, no ensino regular, dos niveis fundamen-
tais e superiores, dificuldades de ordem operacional e econémica tém impedido a dissemina¢io mais
intensa deste recurso excepcional para o desenvolvimento do aprendizado”.

Existem diversos jogos de para os mais diversos fins, sendo predominantemente usados em pro-
gramas de desenvolvimento de executivos. A Microsiga produz e comercializa o Jogo de Empresas,
em que os jogadores jogam sozinhos, o Strategy tem versdes diferenciadas para uso em treinamento
empresarial, sendo bésica a versdo disponibilizada para o torneio copauniversitario, o Giant Industry
¢ um jogo para se jogar contra o computador ou contra jogadores simulados pelo computador.

No ambiente corporativo os jogos podem ser usados tanto para desenvolver habilidades especi-
ficas dos cargos e ou fungdes quanto para desenvolver habilidades relacionadas ao negécio da empre-
sa, como descrito em Jensen (2003). Recentemente a drea de ensino tem incorporado esta tecnologia
como estratégia de diferenciagio 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 Producio 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
decisido sob risco, aprender a extrair o maximo de informacio dos dados disponiveis, visdo sistémica,
trabalho em equipe, entre outras) e conectar conhecimentos (a gestio de uma empresa com as carac-
teristicas da simulada no Mercado Virtual exige conhecimento da drea de programacio e controle da
produgio, qualidade, contabilidade basica, financas, matemadtica financeira, engenharia econdémica,
economia, marketing, legislacio tributaria bésica, pesquisa operacional, entre outras).

O aprendizado principal provém da participacio nas competi¢des Copauniversitario (SIMU-
LATION & ASSOCIADOS, 2004) e Desafio SEBRAE (FERREIRA, 2002), construc¢io de modelos
hipotéticos para serem trabalhados no software what’s best e empresdrio2. O primeiro modelo foi
construido com o objetivo de analisar algumas caracteristicas do software what’s best e nio foi pro-
priamente 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 hipétese de dois produtos sendo programados
para atender a demanda de 20 dias, tendo determinada seqiiéncia produtiva. Esta tentativa fracassou
porque a versdo usada do software nio permitia utilizar o nimero de varidveis necessarias. Assim, o
modelo original foi reduzido para apenas 1 produto.
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A primeira competi¢io 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 decisoes e recebimento dos
relatérios empresariais, os quais servem de referéncia para que os competidores tomem decisdo. Estas
caracteristicas tornam o Strategy um importante instrumento de aprendizado, pois facilita o uso do
mesmo em sala de aula, principalmente em laboratérios computacionais, onde os alunos podem ela-
borar suas decisoes, tirar davidas, fazer simulag¢des, enfim, exercitar os conceitos envolvidos no jogo.

Estas facilidades ndo aparecem no jogo utilizado no Desafio SEBRAE. E provivel que a sua
concepgio tenha dado atencio especial ao quesito seguranga, o que acabou por gerar alguns inconve-
nientes, tornando-o impréprio para uso em sala de aula. Isto porque € necessario fazer a instalagio do
sistema em uma Unica maquina, a qual serd o equipamento de interface entre a organizac¢io da com-
peticio e a equipe.

Como foi elaborado para ser operado de uma tnica miquina, para que o mesmo pudesse ser
utilizado em sala de aula seria necessdrio que todas as equipes implantassem o jogo em um computa-
dor do laboratério didético, o que prejudicaria os alunos, pois estes nio teriam o laboratério disponi-
vel 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 decisoes.

A tnica alternativa aqui seria todos as equipes disporem de equipamentos méveis de tal forma
que o trabalho de estudo do jogo, ou seja, o estudo inicial dos conceitos necessarios a operacionaliza-
¢do do jogo e a compreensido de sua sistemdtica 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 republicas), fica o professor impedido de fazer a orientac¢io, pois 0 mesmo nio tem
a disponibilidade necessdria para percorrer todas as residéncias e discutir com os alunos os parime-
tros do jogo.

Do acima exposto conclui-se que o sistema utilizado no Desafio SEBRAE apresenta boa possi-
bilidade de uso para alunos que ji tenham alguma familiaridade e vivéncia dos assuntos tratados no
jogo, situacio que nio é a predominante entre os alunos que nio estejam matriculados em cursos que
tenham uma carga hordria razodvel dedicada a temas como empreendedorismo, administragio,
economia, planejamento e controle da producio, marketing, contabilidade, engenharia economica,
matematica financeira, entre outros.

No caso especifico dos cursos de engenharia da UNESP de Bauru que oferece regularmente os
cursos de engenharia civil, elétrica, mecinica e producio, exceto a engenharia de producio, os demais
cursos limitam-se a poucas disciplinas da drea, pesquisa operacional (somente a engenharia civil),
engenharia economica (todas-30h), estatistica (todas 90h), economia (todas 30h) e administracio
(todas 90h), sendo administracio oferecida no fim do curso (quinto ano). Desta forma, os jogos seri-
am instrumentos de motivacio 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 estio intimamente relacionados com a concepg¢io do jogo.

A anilise 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 progra-
ma de instalagdo na mdquina do usudrio. Assim, a interface de usudrio 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
defini¢do dos conteudos que seriam incorporados ao jogo, ou seja, que conhecimentos os seus
usudrios estariam desenvolvendo. Aqui foram fundamentais as experiéncias de lecionar diversas disci-
plinas para os cursos de graduagio, entre elas administra¢io, economia, planejamento e controle da
producio, qualidade, matemadtica financeira e engenharia econémica.

Das disciplinas economia e administragio originam-se as necessidades dos conhecimentos basi-
cos de mercado, envolvendo lei da oferta e procura, teoria da firma, curva de possibilidade de pro-
dugio (SAMUELSON & NORDHAUS, 1993), gestio empresarial, as func¢des gerenciais bdsicas:
planejamento, controle, dire¢io e organizagio (CHIAVENATO, 2000) e contabilidade basica
(LEITE, 1997).



Das disciplinas matemadtica financeira (ASSAF NETO, 1994) e SAMANEZ, 1994) e engenharia
econdmica os conhecimentos da drea de finangas, dizendo respeito a endividamento da empresa, neces-
sidades de capitais, taxas de juros, despesas e receitas nio operacionais. Adicionalmente, a disciplina
engenharia econdmica contribui com conhecimentos de anilise e avaliagdo de investimentos.

As disciplinas controle de qualidade e planejamento e controle da produ¢ido demandam conhe-
cimentos na drea de gestdo da produgio e as necessidades de investimento em pesquisa e desenvolvi-
mento e qualidade.

Em funcio das possibilidades de integrar conhecimento de diversas areas, o Mercado Virtual foi
estruturado partindo-se da condi¢io inicial de que todas as equipes dispdem de informacio sobre o
mercado, concorrerdo na produgio e comercializagio de quatro produtos ficticios, terdo determina-
do volume financeiro para investir, deverdo comprar pelo menos um equipamento de cada categoria
listada no manual, poderio optar por produzir todos os produtos ou apenas algum ou alguns deles e
tém permissio para definir o nivel de endividamento através do uso da linha de crédito pré-aprova-
do. Dadas estas condicdes iniciais, as equipes teriam como tarefa inicial o dimensionamento da
empresa, ou seja, deveriam utilizar conhecimentos de anilise de investimento.

As condi¢oes de mercado, de operagio dos equipamentos, tempos necessarios para cada produto
em cada estagdo de trabalho, taxa de juros para aplicagdo e captagio de recursos financeiros (linha de
crédito normal e linha de crédito rotativo), consumo de energia, tributago, relagio entre equipamento e
operdrio, horas de montagem e demais condi¢des de jogo sio detalhadas no manual de instrucio do jogo.

3. ESTRUTURA DO JOGO

O jogo estd sendo projetado em tres modulos interdependentes:
a) 4rea do administrador;
b) drea de usudrio e
¢) sistema de processamento de dados e banco de dados.

Na drea do administrador ficam todas as atividades relacionadas a configura¢io do jogo: cadas-
tramento do jogo, cadastramento das equipes, parametrizacio do jogo. Na area de usudrio ficam: con-
tato com a organizac¢io do jogo, informacdes relativas ao desempenho da empresa, ranking e comu-
nicagdes que a organizacio queira fazer a respeito do comportamento do mercado.

O sistema de processamento de dados foi estruturado para ser operado a parte, com o obje-
tivo de separar a drea de decisdes da de processamento das mesmas. Com isso o sistema melhora
seu nivel de seguranca, embora aumente as chances de erro uma vez que existird sempre uma ativi-
dade manual de transferéncia dos dados coletados pela home page para o computador em que estd
instalado o sistema de processamento.

4. TAREFAS DOS JOGADORES

No manual do jogo estio todas as informagoes necessirias para que os jogadores tomem suas
decisoes. Apos ler atentamente o manual o jogador deverd tomar as seguintes decisoes:

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

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

* Decidir o tamanho inicial da empresa.
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Estas etapas caracterizam o primeiro instante em que se faz necessdrio a integragio de conhe-
cimentos de diversas dreas. As caracteristicas do mercado como tendéncia de crescimento, comporta-
mento passado, precos médios praticados, respostas a investimentos em qualidade, pesquisa e desen-
volvimento e marketing definirdo os cendrios futuros que os competidores poderdo tragar para a
estruturacio de suas empresas.

Dadas as caracteristicas de mercado, a estagio de trabalbho utilizada pelos produtos, os tempos
meédios de processamento, tempo disponivel dos equipamentos e mio-de-obra, entio pode-se
desenvolver os seguintes estudos:

* andlise de viabilidade econémica. Aqui caberia definir as quantidades a serem fabricadas, se
havera uso de horas-extras, os investimentos necessirios em equipamentos e construgdes. Feito
isso, seriam necessarios os conhecimentos relacionados de depreciacio, vida til, fluxo de caixa e
taxa minima de atratividade. A etapa de preparacio para o estudo de viabilidade econdmica seria
concluida com a defini¢do de cendrio (preco e vendas estimadas) e das alternativas de investimen-
to disponiveis.

* lei da oferta e demanda. A defini¢do das caracteristicas da empresa exige também a andlise mer-
cadolégica. Isto envolve o cilculo da margem de contribuicio esperada de cada produto, conjec-
turas sobre as decisdes dos oponentes, informag¢des do mercado que poderiam ser utilizadas para
um posicionamento estratégico da empresa.

* determinacio do investimento 6timo. Em alguns casos € possivel evoluir o estudo para contem-
plar a drea de pesquisa operacional. Os estudos das alternativas a) e b) poderiam ser melhorados
considerando o dimensionamento da empresa sob a dtica do investimento otimizado. Para isso
seria necessirio montar um modelo matemadtico utilizando-se os recursos de pesquisa operacional,
o que exigiria a defini¢do das varidveis, das restri¢es e a funcio objetivo. Feito isto, o investimen-
to planejado seria otimizado, podendo reduzir o nivel de investimento da empresa e, consequente-
mente, o volume de despesa nio operacional, ou seja, seria possivel melhorar a rentabilidade da
empresa. O estudo poderia ser concluido com o célculo do pay back.

* formulagdo e envio da primeira decisdo: Cumpridas as etapas acima, estaria concluido o dimen-
sionamento da empresa, faltando definir os investimentos em P&D, marketing e qualidade, ativi-
dades que deveriam ser concluidas neste momento. Apés estas defini¢des, envid-las através da
home page.

* anilise e adequacio da estratégia: Apos 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. CONSIDERACOES FINAIS

Os jogos de empresas apresentam elevado potencial de contribuicio para o processo ensino-
aprendizagem e podem auxiliar professores, tutores e alunos a obter resultados esperados por novas
praticas pedagdgicas, conforme determina e recomenda a nova lei diretrizes e bases, isto porque em
seus objetivos de escopo encontram-se nido somente a possibilidade de exercitar determinada habili-
dade ou conceito teérico, mas também o trabalho em equipe, a vivencializagdo de ambientes que apre-
sentam algum grau de incerteza, a resolucio de conflitos — comum em trabalhos em grupo, principal-
mente quando trata-se da definicdo de estratégias empresariais; o trabalho e o aprendizado
auténomos; 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 conteu-
dos precisam ser agregados e exercitados, por exemplo anidlise de investimentos. Além disso, a sen-



sa¢do de tomar decisdo sob condi¢oes de risco parece ficar mais evidenciada, situagio predominante
em formatagio e execu¢io de empreendimentos.
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