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Resumo: 
Os jogos de empresa é uma metodologia de ensino que consiste na participação dos acadêmicos em uma simulação de situações que os mesmos enfrentarão para gerenciar uma empresa. Esta pesquisa buscou verificar como a utilização de jogos de empresa pode contribuir para o aprendizado em disciplinas dos cursos superiores da área de gestão de empresas. Utilizou-se como metodologia para este estudo a pesquisa ação e os dados foram coletados através de observação e levantamento. O desenvolvimento e aplicação do jogo foi realizado pelo primeiro autor desta pesquisa. A partir dos resultados encontrados verificou-se a evolução do aprendizado principalmente para os temas: trabalho em equipe e tomada de decisão. Na forma de metodologia complementar as aulas de disciplinas de gestão os jogos de empresa mostraram-se satisfatórios desde que inseridos adequadamente no contexto do assunto e das condições de participação dos acadêmicos.
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Business Games: complementary approach to teaching of subjects of management
Abstract 

The games business is a methodology of teaching that is the participation of academics in a simulation of situations that they face in managing a business. This research aims to evaluate how the use of games, business can contribute to learning in the disciplines of the degree courses in the area of corporate governance. It was used as a methodology for this study, action research and data were collected through observation and survey. The development and implementation of the game was the first author of this search. From the results it is mainly for development of learning themes: teamwork and decision making. Methodology in the form of additional classes of subjects of management of the games were in good company since inserted properly in the matter and of the participation of academics.

Key-words: business games, management, methodology of teaching.
1 Introdução

O processo tradicional de ensino das práticas de gestão está calcado nas abordagens de conhecimentos explícitos sobre teorias referentes as ferramentas adequadas para cada área ou situação. No entanto, este ensino precisa evoluir e proporcionar a assimilação do conhecimento tácito de forma rápida de dinâmica, conhecimento este que os profissionais adquiririam apenas diante da experiência de atuação. 
Os jogos de empresa apresentam-se como uma técnica complementar que permite o treinamento e a simulação de situações enfrentadas no cotidiano por profissionais das diversas áreas. A possibilidade de experimentar a utilização dos conceitos e técnicas sem riscos reais de falência ou prejuízos em empresas permite desenvolver nos futuros gestores o senso de aplicação das teorias de administração com maior ênfase. 
Para verificar se os jogos de empresa são realmente uma técnica de ensino complementar eficaz, este artigo desenvolveu uma pesquisa em uma turma de ensino superior no curso de formação específica em Gestão Operacional Empresarial. Buscou compreender se realmente houve evolução do aprendizado a partir da utilização desta metodologia ou apenas gerou a substituição da forma tradicional de ensino. 

2 Referencial Teórico 
Os jogos de empresa destacam-se principalmente como metodologia complementar ao ensino de administração. Na sua definição Bernand (2006) afirma que os jogos de empresa proporcionam a possibilidade de transferir os conhecimentos conceituais para o campo prático. 

Os destaques para a utilização dos jogos de empresa no ensino de administração é referenciado por Pessoa e Marques Filho (2001). Esta metodologia tem grande valia para demonstrar o aspecto prático dos resultados da tomada de decisão. Os autores salientam que deve ser considerada sempre a teoria estudada e os resultados das etapas dos jogos, ou seja, as conseqüências de cada decisão devem ser analisadas para melhorar a assimilação do conteúdo. Os autores destacam ainda que o jogo de empresa é uma simulação de um cenário planejado, seja interno ou externo da organização. Por ser planejado pode não considerar toda a complexidade dos ambientes empresariais. Ainda comentam que o jogo pode analisar as habilidades cognitivas, analíticas, comportamentais e de ação dos jogadores. 

Lacruz e Vilella (2005) dizem que os jogos de empresa contribuem para o aprendizado a partir de uma compreensão sistêmica dos conteúdos, aprimorando as habilidades para execução de trabalhos em equipe, desenvolvimento de analogia a situações cotidianas da administração de empresas e melhor compreensão do processo de tomada de decisão. Os participantes de sua pesquisa afirmaram ter resultados satisfatórios de aprendizado a partir da utilização dos jogos empresariais. 

Santos e Lovato (2007) destaca que os jogos de empresa proporcionam melhoria na aprendizagem devido a oportunização dos alunos vivenciarem os aspectos práticos. No entanto a complexidade da utilização, os custos envolvidos em sua elaboração e a necessidade de dedicação de maior tempo por parte do professor são alguns fatores restritivos a adoção desta metodologia em sala de aula. Além da maior participação do professor Bernand (2006) afirma que devem ser exigido dos alunos maior referencial teórico para embasar as decisões tomadas. Ainda destaca que avaliações escritas individuais, ao final da aplicação do jogo, permite que o aluno faça uma reflexão sobre as situações vivenciadas a partir do jogo. 

As áreas de atuação dos jogos de empresa são muitas. Ornellas e Campos (2005) desenvolveram seu estudo para verificar a aplicabilidade de um modelo de jogo de empresa na  área logística. Concluíram que esta técnica proporciona aprendizado dinâmico e eficaz complementando as técnicas tradicionais de ensino. Olivares e Campos (2004) desenvolveram o projeto de um jogo empresarial para planejamento e controle da produção. Destacam que a utilização do jogo pode ser mais satisfatória se o mesmo for planejado adequadamente destacando a necessidade de aleatoriedade para simular melhor o mercado e a incorporação de fatores lúdicos para tornar o jogo mais interessante. 

Rosas e Sauaia (2006) em seu estudo constataram que alguns simuladores tem condiçoes de monitorar diversas variáveis econômicas a ponto de simular condições próximas das realidade enfrentada pelas empresas. 

Rocha (1997) destaca que os jogos de empresa são uma metodologia de apoio ao processo de ensino aprendizado que representa uma alternativa tecnológica para atingir os objetivos específicos da disciplina. Como limitações sao destacadas a necessidade de esforço adicional para que os alunos trabalhem em grupo e a necessidade, em muitos casos de incorporaçao de conceitos estranhos a disciplina para proporcionar maior dinâmica ao jogo. 

Lacruz (2004) destaca que os jogos de empresa são bastante utilizados para o aprendizado de administraçao. Destaca que o aprendizado pela ação gera melhor fixação dos conteúros do que o aprendizado apenas pelos métodos tradicionais. Os jogos para ensino é utilizado a muito tempo como destacado por Santos e Lovato (2007) na área militar. Os jogos de guerra passam agora a ser empregados para treinamento empresarial. Os autores destacam que este método não deve tomar lugar de outros métodos tradicionais mas serem somados para melhorar a eficiência do aprendizado. 
3 Metodologia 
A pesquisa classifica-se como pesquisa ação uma vez que, o primeiro autor foi o desenvolvedor do jogo e responsável pela aplicação do mesmo atuando como mediador dos grupos e controlador do mercado. A pesquisa ação caracteriza-se pela participação direta do pesquisador no fenômeno estudado. Do ponto de vista de sua abordagem a pesquisa é qualitativa quanto aos resultados e utiliza tanto métodos qualitativos como quantitativos para análise da situação estudada. 

O jogo foi aplicado após a explanação dos conteúdos relacionados a gestão do lucro, gestão da capacidade e gestão de estoques nas organizações. A turma foi dividida em seis grupos com aproximadamente seis integrantes cada, que concorriam entre si para atendimento do mercado simulado. Pesquisador mediador, através de observação não estruturada buscou identificar indícios sobre o comportamento dos grupos em relação a utilização dos conceitos, reação aos resultados e comportamento frente a concorrência. 
Após a finalização do jogo foi aplicado um questionário com questões fechadas e abertas. As questões fechadas foram estruturadas com base em escala psicométrica, onde o acadêmico atribui pontuação de 1 à 5, sendo 1 considerado insuficiente ou fraco e 5 excelente. As questões inquiriam sobre a utilização das ferramentas estudadas e aprendizado sob o ponto de vista dos próprios acadêmicos. As questões abertas solicitavam comentários sobre o processo de aprendizado e a metodologia de aplicação do jogo. 

As observações do pesquisador foram analisadas a partir de interpretações qualitativas. O questionário aplicado aos acadêmicos que participaram do jogo foi analisado de duas maneiras: nas questões abertas buscou-se identificar termos chaves relacionados aos assuntos estudados e as questões fechadas foram analisadas pela média ponderada, moda estatística e percentuais de respostas em cada pontuação. A partir de uma análise qualitativa de todos os fatores obteve-se as conclusões deste estudo. 
4 O Jogo
O jogo desenvolvido abordou o ramo de confecções. Os jogadores gerenciaram atividades de produção e vendas de uma empresa que produzia camisetas. Foram formados seis equipes em uma sala de aula. Cada equipe era responsável pelo gerenciamento de uma empresa. Todas as seis empresas competiam entre si em um mercado consumidor simulado. 
O jogo foi dividido em 3 rodadas. Na primeira rodada foram informados aos jogadores o capital inicial que a empresa dispunha, o produto único com o qual a empresa trabalharia e a necessidade de decidir sobre a aquisição dos conjuntos de máquinas de produção. Os jogadores podiam optar por dois conjuntos de máquina que proporcionavam níveis de produção distintos e requeriam investimentos iniciais maiores ou menores, de acordo com a capacidade que possuíam. 

Os jogadores ainda deveriam decidir sobre a compra de duas matérias primas distintas e sobre a contratação de funcionários. Foram considerados a necessidade de treinamento e custos de demissão caso a empresa optasse pela mudança da capacidade produtiva da mão-de-obra que dispunha. Ainda foram informados a capacidade de absorção do mercado no qual as seis empresas estavam inseridas, a inexistência de outros concorrentes e um preço sugerido, simulando a venda de outras empresas que atuavam anteriormente naquele mesmo mercado. Outras duas decisões necessárias eram o preço de venda e a quantidade a ser produzida. 

Foram empregados para simular as decisões de compra dos consumidores em relação a uma ou outra empresa os fatores capacidade instalada, preço de venda e quantidade produzida, além de uma aleatoriedade. O lucro, o fluxo de caixa e o retorno sobre investimento foram utilizados para verificação do desempenho dos grupos. 
Informou-se aos grupos sobre os resultados de vendas que obtiveram para poder iniciar as decisões da segunda rodada. Nesta foi inserido um novo produto e houve uma expansão do mercado para o produto atual. Novamente foram informadas as expectativas de vendas e o preço médio praticado para o produto atual com base no preço de venda das seis empresas concorrentes gerenciadas pelos grupos. As decisões foram sobre o preço e produção do atual produto e o preço e produção do novo produto. Os gestores (acadêmicos) podiam optar por contratar novos funcionários, expandir suas fábricas e adquirir mercadorias para estoque uma vez que, foi informado o aumento de preços das matérias-primas para o próximo período. 

Informados os resultados da da segunda rodada os acadêmicos iniciaram a terceira rodada. Nesta deveriam apenas decidir sobre o volume de produção e preço a ser praticado e fora simulado uma leve retração na demanda. Os resultados desta rodada foram apurados e foram informados os vencedores do jogo.

5 Processo de aprendizado

A aplicação do jogo ocorreu no ambiente de sala com a destinação de tempo para as tomadas de decisões das equipes, uma vez que o perfil dos acadêmicos que participaram do jogo é definido por pessoas que trabalham durante o dia e os mesmos não tem a possibilidade de se encontrarem em outros ambientes exceto a própria universidade. O tempo de trabalho para cada rodada foi de três horas aulas. 
Alguns pontos constatados nas observações foram o sentimento de competição, noções de concorrência, entusiasmo pelo desafio de vencer o jogo e desejo de tornar a empresa lucrativa e vitoriosa. 

Após explicadas as regras de funcionamento do jogo constatou-se que o sentimento de competição ficou aguçado em muitos participantes. Percebeu-se que os grupos formados eram de alunos que sempre realizaram trabalhos em conjunto durante a disciplina e sentavam em carteiras próximas e por isso muitos pareciam ter o desejo de se mostrar mais competentes que os outros através do resultado do jogo. Este mesmo sentimento foi percebido ao repassar o resultado em cada uma das rodadas. Nas equipes que tiveram desempenho inferior percebeu-se, uma frustração evidente. Aos que tiveram bom desempenho nas rodadas o sentimento de satisfação era notório. 

Quanto a percepção do desafio que o jogo gerara e analisando em separado do sentimento de competição notou-se, principalmente em três equipes o desejo de proporcionar lucratividade para a empresa, independentemente do resultado do jogo. Constatou0se que o desejo era de demonstrar condições de gerenciar a empresa de modo lucrativo. Também observou-se o receio, ao iniciar o jogo, de não ser “capaz” de gerir uma empresa de forma lucrativa. Os integrantes das equipes buscaram informações complementares para entender como as decisões poderiam impactar nos resultados finais em termos de caixa e lucro de suas empresas. Todos pareciam um pouco receosos de arriscar nas primeiras rodadas, pois não entendiam como o comportamento do mercado afetaria os resultados de suas vendas. Percebeu-se mais ousadia nas decisões seguintes principalmente influenciada pelos resultados positivos da equipe que foi mais ousada na primeira rodada. 
Um aprendizado interessante constatado pelas equipes logo após a primeira rodada foi que o lucro está diretamente relacionado com o preço de venda. Tendo mercado suficiente para absorver a produção da maioria das empresas o preço de venda determinou a lucratividade final das empresas e não foi decisivo nas duas primeiras rodadsa, mas na ultima etapa este fator se tornou decisivo pois o mercado não era capaz de absorver toda a produção. 
Outro ponto que se destacou durante a aplicação do jogo foi a noção de concorrência e de “segredo empresarial”. Tendo como regra o fator preço como determinante da fatia de mercado a ser absorvida pela empresa os competidores procuraram esconder suas decisões das demais equipes e a divisão da turma foi bastante perceptível. Os grupos se fecharam como empresas que procuram esconder suas estratégias de ações e seus preços futuros para que os concorrentes não possam utilizar estas informações a seu favor. O mediador e aplicador do jogo deixou claro que os aluno poderiam utilizar as informações coletadas informalmente das outras equipes sem nenhum tipo de punição e isso levou a pouca comunicação entre integrantes de equipes distintas durante todo o processo de aplicação do jogo. De uma forma geral o sentimento de concorrência ficou bastante claro mesmo sendo em um mercado simulado.

Quanto aos dados levantados através do questionário aplicado ao final do jogo empresarial pode-se observar algumas considerações e conclusões nas informações destacadas na tabela 01 e nos gráficos 01, 02 e 03 a seguir. 
Tabela 01:Resultados quantitativos do questionário
	Assuntos
	nota 1
	nota 2
	nota 3
	nota 4
	nota 5
	Média Ponderada
	Moda

insidência ;nota

	1. Aprendizado individual
	
	0,0345 
	0,0345 
	0,7931 
	0,1379 
	4,034
	23 ; 4

	2. Aprendizado sobre DRE
	
	0,0690 
	0,2069 
	0,5517 
	0,1724 
	3,827
	16 ; 4

	3. Aprendizado sobre Lucro e Caixa
	
	0,0345 
	0,2414 
	0,4483 
	0,2759 
	3,965
	13 ; 4

	4. Aprendizado de Gestão da capacidade
	
	0,0345 
	0,1724 
	0,5172 
	0,2759 
	4,034
	15 ; 4

	5. Tomada de decisão em equipe
	
	0,0345 
	0,1034 
	0,4138 
	0,4483 
	4,275
	13 ; 5

	6 .Vivência prática


	
	0,0345 
	0,1724 
	0,5172 
	0,2759 
	4,034
	15 ; 4

	7. Metodologia como forma de ensino
	
	
	0,1034 
	0,6207 
	0,2759 
	4,172
	18 ; 4


Fonte: os autores

A tabela 01 nos apresenta os resultados das respostas em percentual para cada opção de nota. Destaca-se que a moda e também os percentuais de marcação da nota 4 foram os maiores o que demonstra que os resultados do jogo empresarial do ponto de vista dos acadêmicos foi excelente com algumas considerações ainda a serem apontadas. A moda estatística da nota 4 apenas não aconteceu na pergunta de número 5 em que a mesma foi a nota 5 tendo um resultado ainda mais positivo. 
O gráfico 01 apresenta os resultados sobre o aprendizado de assuntos específicos (perguntas 2, 3 e 4) e observamos que para todos eles a nota 1 não foi assinalada e para a maioria a nota 4 foi a mais assinalada o que demonstra um bom desempenho do ponto de vista de aprendizado. Destaca-se ainda que apenas o aprendizado em relação a Demonstração do Resultado do Exercício (DRE) como ferramenta de gestão do lucro é que ficou com nota 3 superior a nota 5. 
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Gráfico 01: Aprendizado sobre as ferramentas
O gráfico 02 destaca que o aprendizado individual que teve resultado maior para a nota 4 e também o destaque para todas as perguntas terem seus resultados de nota 5 superior a nota 3 ou menor. 
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Gráfico 02: Aprendizado dos acadêmicos jogadores
De uma forma geral o gráfico mostra que o aprendizado individual dos conceitos gerais de administração de empresas foram bastante assimilados e os acadêmicos ainda destacam que a utilização do jogo como forma de ensino é bastante positiva como pode ser observado a partir da questão 7. O trabalho em equipe e a tomada de decisão são fatores que foram destacados em maior escala pelos participantes. 
Para compreender melhor os resultados da pesquisa foi realizado um gráfico com a média ponderada de cada resposta:
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Gráfico 03: Média Ponderada das respostas

Neste gráfico algumas conclusões podem ser destacadas. Os aprendizados específicos sobre os conteúdo trabalhados em sala, apesar da média ser aproximadamente 4 tiveram menor destaque neste estudo. A metodologia de aplicação do jogo pode ter interferido neste fator. Os acadêmicos jogadores deveriam apenas entregar ao mediador as decisões e em nenhum momento precisariam entregar relatos sobre as ferramentas que empregaram para chegar em tais decisões o que gerou a baixa utilização destas ferramentas. 
Outro destaque é o trabalho em equipe e a utilização desta metodologia como estimulo para o aprendizado das práticas de administração que tiveram as maiores médias ponderadas. Percebeu-se esses fatores também nas questões abertas em que alguns atributos destacados foram tomada de decisão e simulação de mercado. Outros pontos específicos do aprendizado apontados nas questões abertas foram: risco, concorrência, desenvolvimento e comparação de estratégias, simulação de mercado, formação do preço de venda vinculado ao lucro esperado e definição de capacidade. 

Destaca-se que o desenvolvimento e comparação das estratégias utilizadas foi empregado por todas as equipes que ao perceber a forma de trabalho da equipe vencedora da primeira rodada todos buscaram utilizar estratégias parecidas. 
Alguns aspectos sobre a metodologia destacados nas questões abertas foram a falta de tempo suficiente para desenvolvimento de um planejamento e tomada de decisão mais adequada sugerindo-se a utilização do jogo por todo o semestre e não apenas ao final do semestre. Os grupos com seis integrantes foram considerados muito grande e deveriam ser menores. Sugeriu-se a exigência de formalização dos cargos como aspectos para simular melhor o ambiente empresarial. 

6 Conclusões

A utilização de jogos de empresas para o ensino de disciplinas de gestão fornecem condições para aproximar um pouco mais os alunos da realidade que enfrentaram em seu dia a dia. Pode-se observar que o ambiente simulado traz uma representação do mercado, no entanto, apresenta dificuldades para considerar toda sua complexidade. As limitações destacadas pelos próprios acadêmicos e a pontuação sendo atribuída apenas para aspectos específicos que haviam sido trabalhados em sala nos deixam claro da dificuldade de representar fielmente o ambiente econômico. 
Quanto ao aprendizado pode-se observar que o jogo empresarial desperta um grande estímulo nos acadêmicos porque estimula a competitividade e a vivência prática das situações discutidas a partir das teorias. Para proporcionar um bom aprendizado dos conceitos teóricos é necessário que se tenha o cuidado de elaborar o jogo como complemento da disciplina e não disperso como uma competição apenas. Assim, a exigência de materiais a serem entregues representando ou relatando a utilização de determinadas ferramentas contribui para o processo de assimilação dos conhecimentos discutidos. 
Outro ponto a ser destacado é a dinâmica que o jogo proporciona. Gera a interatividade entre os alunos de um ambiente de sala de aula além do desenvolvimento de ações futuras que podem surpreender ao próprio mediador uma vez que os resultados de cada rodada estão atrelados ao conjunto de decisões de todas as equipes. Este dinamismo exige maior domínio de conteúdo do mediador assim como maior dedicação dos acadêmicos. 
Os jogos empresariais apresentam-se como uma alternativa para complementar os estudos em administração e disciplinas de gestão de forma satisfatória desde que inseridos adequadamente no contexto das disciplinas e respeitando as condições dos acadêmicos para a participação nos mesmos. 
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