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A Utilizacao de Jogos de Empresas no ensino da Administracao

Resumo

Os jogos de empresas, primeiramente utilizados em universidades americanas na década
de 50, tém se mostrado, a partir da década de 80, como uma alternativa didética altamente vidvel
e muito utilizada no ensino superior brasileiro. Tal método, fortemente caracterizado pela
aprendizagem vivencial, apresenta diversos elementos que complementam as técnicas de ensino
tradicional. O cardter lidico dos jogos somado ao ambiente fortemente participativo e centrado
no educando, proporciona aos docentes uma possibilidade de aprendizagem satisfatdria e efetiva.

Introducao

De acordo com Moreira (2001), O ensino superior brasileiro apresentou, nas ultimas
décadas, um elevado grau de crescimento, tanto no nimero de matriculas (crescimento de 1921%
de 1962 a 1997) como no corpo de docentes (crescimento de 516% para o mesmo periodo).
Acompanhando o crescimento do ensino brasileiro, os métodos didaticos também se
desenvolveram e hoje sdo utilizadas diversas variagdes nas diferentes universidades e faculdades
brasileiras.

Segundo Gramigna (1993: XIII), “o desenvolvimento tecnoldgico trouxe para nossa
realidade um grande aparato de recursos multissensoriais e, nas ultimas décadas, eles foram as
“vedetes” em nossos programas: a videocomunicacdo, as transparéncias, o flip-chart, os
microcomputadores e a multimidia sdo alguns dos mais comumente usados. Em tecnologia
avancamos. Entretanto, em metodologia ainda estamos a pesquisar, correndo contra o tempo,
tentando adequar os recursos disponiveis as praticas que conhecemos’.

A técnica de ensino mais antiga e difundida € a aula expositiva. Trata-se de um tempo de
ensino ocupado inteiramente ou principalmente pela exposicao continua de um conferencista. Os
estudantes podem ter a oportunidade de perguntar ou participar numa pequena discussao, mas em
geral ndo fazem mais que ouvir e tomar apontamentos (Godoy, 1997: 76). Entre as técnicas
alternativas a aula expositiva destaca-se o ensino em pequenos grupos, dentre os quais as técnicas
de seminarios, métodos de caso e jogos de empresas.

Os jogos de empresas t€ém sido um importante instrumento no ensino de Politica dos
Negocios, nos cursos de Administracdo de Empresas e outros cursos afins. Além disso, eles tém
desempenhado um importante papel no treinamento de estudantes e executivos de empresas,
apresentando uma grande contribui¢io ao exercicio da tomada de decisdes e ao desenvolvimento
de habilidades fundamentais a atividade eficaz de um executivo (Martinelli, 1987). Este método,
muito bem aceito pelos educandos por combinar satisfacdo e aprendizagem, representa um
recurso valioso que, se bem explorado, pode contribuir grandemente para o avango da educagdo
gerencial (Sauaia, 1995: iii).

Este documento procura fazer uma breve revisdo bibliografica das principais
caracteristicas percebidas pelos principais autores brasileiros sobre jogos de empresas, seus
objetivos e resultados de sua aplicagdo.



Definicoes

Segundo Martinelli (1987), a disciplina de jogos de empresas € normalmente ministrada
em cursos de Politica de Negodcios, que ndo s representa um papel integrativo apenas no
curriculo mas sim aprofunda muito mais a integracdo na prdtica entre as areas bdsicas da
administracdo, procurando um caminho para responder, de maneira cientifica, as questdes mais
vitais ligadas a atividade empresarial.

De acordo com Godoy & Cunha (1997: 97), num jogo de empresas € criada uma
descricdo de uma empresa ficticia (com sua situagdo financeira, patrimonial, seu plano
estratégico, seus recursos humanos e corpo gerencial, histérico e todas as informacdes que se
julgarem pertinentes a composi¢ao do contexto e da situacao-problema). Os participantes do jogo
sdo levados a tomar decisdes em rodadas sucessivas e a acompanhar os resultados das suas
decisdes. Os jogos de empresas sdo normalmente suportados por programas de computador. Eles
sdo, entdo, um jogo de simulacdo’ voltado ao mundo dos negécios, que pode ser utilizado em
treinamento de pessoal, no desenvolvimento de pessoal, na avaliacdo de potencial, em
planejamento, na tomada de decisdes e na formagdo de administradores.

Zoll apud Godoy & Cunha (1997: 98) define jogos de empresas como um “(...) exercicio
em que, num dado contexto empresarial se tomam decisdes econdmicas validas para um periodo
de tempo fixado, sdo comunicados os resultados dessas decisdes e entdo se tomam novas decisoes
para o periodo de tempo subseqiiente”.

Para Gramigna (1993: 9), além do aperfeicoamento de habilidades técnicas, o jogo
proporciona o aprimoramento das relagdes sociais entre as pessoas. As situacdes oferecidas
modelam a realidade social e todos tém a oportunidade de vivenciar seu modelo comportamental
e atitudinal. Para atingir objetivos, os jogadores passam por um processo de comunicagdo intra e
intergrupal, em que € exigido de todos usar habilidades como:

Ouvir, processar, entender e repassar informacdes;

Dar e receber feedback de forma efetiva;

Discordar com cortesia, respeitando a opinido dos outros;
Adotar posturas de cooperacao;

Ceder espaco para os colegas;

Mudar de opinio;

Tratar idéias conflitivas com flexibilidade e neutralidade.

Origem do jogo

Segundo Sauaia (1995: 8), a origem exata das simulacgdes, local e época em que vieram a
cena, provoca ainda hoje alguma controvérsia. Os primeiros usos de que se tem noticia dos jogos
para educacao e desenvolvimento de habilidades teriam ocorrido com os “Jogos de Guerra”, na
China, por volta de 3.000 anos A.C. com a simulacio de guerra Wei-Hai e na India com o jogo
Chaturanga. O mais elaborado dentre eles, o New Kriegspel, teria sido criado por George
Venturini, em Schleswig, j4 em 1978. Tais “Jogos de Guerra” evoluiram para versdes de “Jogos
Empresariais”, tendo sido a primeira delas denominada Top Management Decision Simulation,

! Simulagio porque se procura criar situacdes semelhantes as que se vio encontrar na vida real. Jogo, porque estio
presentes elementos lidicos caracteristicos — inclusive ganhadores e perdedores bem caracterizados.



desenvolvida para a American Management Association. Segundo Gramigna (1993: 3), a
utilizacdo de jogos simulados como instrumento de aprendizagem teve seu incremento nos
Estados Unidos, na década de 50, com a finalidade de treinar executivos da area financeira.
Schereiber teria aplicado na Universidade de Washington o primeiro jogo para um publico
estudantil em 1957 (Keys e Wolfe apud Sauaia, 1995: 9).

Sauaia (1995: 10) destaca o surgimento de associa¢des nacionais € internacionais que
passaram a promover reunides periddicas para o compartilhamento dos avancos nesta drea de
estudos. A Tabela 1 lista as principais associacdes e seus temas de interesse.

Tabela 1 — Organizagdes internacionais que tratam de Jogos e Simulagoes

Organizacio Origem Temas de Interesse Endereco eletronico
ABSEL EUA Jogos e Simulagdes http://www.towson.edu/absel/
NASAGA EUA Jogos e Simulagdes http://www.nasaga.org/
ISAGA Inglaterra Ferramentas pedagdgicas http://isaga.pm.it-chiba.ac.jp/
OzSAGA Australia Jogos e Simulagdes http://www.education.uts.edu.au/ozsaga/
SAGSET Inglaterra Jogos e Simulacdes http://graph.ms.ic.ac.uk/sagset/
EPS Alemanha Jogos e Simulagdes N/D
SIGSIM EUA Jogos e Simulagdes http://www.acm.org/sigsim/
SGX EUA Jogos e Simulagdes http://sg.comp.nus.edu.sg/
SIMULAB Brasil Jogos e Simulagdes www.simulab.com.br
JASAG Japao Jogos e Simulagdes http://jasag.bcasj.or.jp/
Outros Diversos Ferramentas pedagdgicas, jogos  http://brezza.iuav.unive.it/~sigis/
enderecos paises e simulagdes http://www.scs.org/
interessantes http://www.learnativity.com/simulations

http://context.tlsu.leeds.ac.uk/index.asp
http://www.simulations.co.uk/
http://www.unice.fr/sg/

Fonte: atualizado e adaptado de Sauaia (1995: 10)

A utilizagdo de jogos de empresas se tornou cada vez mais presente nas universidades
americanas. Segundo Martinelli (1987: 9), em 1963, um estudo da Universidade do Texas
mostrou que a maioria das escolas dedicava 40% do tempo do curso de Politica de Negdcios aos
estudos de caso, 30% as leituras e 20% aos os jogos de empresas. Faria apud Sauaia (1995: 13)
detectou que em 1987, cerca de 1914 Faculdades de Administracdo se utilizavam Jogos de
Empresas em aproximadamente 3.287 diferentes cursos.

Devido aos resultados positivos, seu uso estendeu-se a outras areas, chegando ao Brasil
com for¢a total na década de 1980. De acordo com Gramigna (1993: 3), os primeiros jogos que
surgiram no Brasil foram traduzidos, e os modelos eram importados. Atualmente, ja existem
equipes de profissionais e consultores desenvolvendo simuladores que retratam com
fidedignidade as principais situagdes empresariais brasileiras.

A Tabela 2 mostra que pelo menos 6 dos 14 cursos paulistas de administracdo com nota A
no Exame Nacional de Cursos em 2001 (INEP, 2002) utilizam regularmente jogos de empresas.

Objetivos dos Jogos de Empresas

Tanabe (1977) enumera os objetivos basicos dos jogos de empresas:



1. Treinamento: desenvolver nos participantes a habilidade de tomar decisdes através
do exercicio e experiéncias num ambiente simulado, tdo parecido quanto possivel ao
ambiente no qual as mesmas terdo que ser realmente desempenhadas.

2. Didatico: transmitir conhecimentos especificos (conhecimentos, técnicas e
instrumentos) do campo da Administracio de Empresas de um modo pratico e
experimental.

3. Pesquisa: utilizar o cendrio propiciado pelo jogo de empresas como um laboratério
para: descobrir solucdes para problemas empresariais; esclarecer e testar aspectos da
Teoria Econdmica; pesquisar aspectos da Teoria da Administracdo e investigar o
comportamento individual e grupal em condi¢des de tomada de decisdes sob pressao
de tempo e incerteza. Em recente pesquisa, Faria (2000: 90) identifica as trés mais
importantes dreas de pesquisa através deste mecanismo, determinadas através do
numero de publicagdes:

a. Préticas que estimulam aumentos de performance;
b. A efetividade dos jogos de empresas e
c. O qué jogos de empresas ensina.

Tabela 2 - Uso regular de Jogos de empresas pelas Entidades de Ensino Superior com nota A no Provao 2001, administragdo

Institui¢do Usa Jogos de empresas?
Centro Universitario do Instituto Maud de Tecnologia n/d
Escola de Administracdo de Empresas de Sao Paulo sim
Escola Superior de Propaganda e Marketing sim
Faculdade de Administra¢io da Fundacdo Armando Alvares Penteado sim
Faculdade de Ciéncias Administrativas e Contdbeis de Atibaia n/d
Faculdade de Ciéncias Econdmicas de Bauru n/d
Faculdade de Ciéncias Econdmicas de Sdo Paulo Nio
Faculdade de Ciéncias Econdmicas e Administrativas de Osasco n/d
Faculdade de Ciéncias Juridicas e Gerenciais de Garca Nao
Pontificia Universidade Catélica de Sao Paulo Sim
Universidade de Sao Paulo — Capital Sim
Universidade de Sao Paulo — Ribeirdo Preto Sim
Universidade Estadual Paulista Jilio de Mesquita Filho n/d

Fontes: INEP (2002) e andlise dos programas dos cursos nas homepages das Faculdades

Caracteristicas Basicas
Tanabe (1977) apresenta quatro caracteristicas basicas dos jogos de empresas:

e Os jogos de empresas apresentam um meio ambiente simulado que substitui os
elementos do sistema real ndo explicitamente representados por pessoas nos jogos.

e Todas as varidveis de decisdo estdo expressas no modelo, embora algumas de forma
clara e definida, enquanto outras sé sdo reveladas de modo bastante vago e superficial.

e Procuram desenvolver as interagdes entre os participantes € o meio simulado e deles
entre si, como firmas disputando um mercado.

® Os jogos de empresas, por mais complexos que sejam, serdo sempre mais simples que
o mundo real.

Gramigna (1993: 9) acrescenta mais algumas caracteristicas:



® defini¢do de papéis claros, sejam estes estruturados ou nao;
e Regras claras e bem entendidas pelos participantes;
¢ (riagdo de condi¢Oes para um jogo atrativo e envolvente.

Beppu (1984) coloca que o jogo de empresa é, por si sO, um processo extremamente
dindmico. Sua flexibilidade permite que o professor possa adapti-lo ndo sé as tendéncias
econOmicas e sociais, mas também as mudancgas que a legislacdo obedece. Em quase todos os
jogos de empresas, as diferencas entre os grupos e participantes ja sdo suficientes para torna-los
diferentes de um curso para outro, visto que os aspectos de comportamento humano dos membros
dos grupos serdo sempre diferentes, por mais que se tente padroniza-los.

Motomura (1980) apud Godoy & Cunha (1997: 97) enumera as fases de um jogo de
empresas:

e Preparacio: criagdo de um clima adequado, com um exercicio, debate, ou mesmo
alguma simulagdo. Esclarecimento do objetivo do jogo, como ele pode ajudar o curso,
a atitude desejavel, a atencao para certos comportamentos etc.

¢ Instrucoes: definicdo de papéis, defini¢dao do cendrio e regras do jogo.

¢ Ensaio: em jogos complexos, faz-se uso de ensaios, para o “aquecimento” do grupo.

¢ O jogo em si: o professor e eventuais coordenadores deve acompanhar o transcorrer
do jogo, para observar pormenores da dindmica para posterior discussdo e para
fornecer eventuais esclarecimentos aos participantes € monitorar o andamento do jogo.

e Analise do jogo: troca de percep¢des dos participantes sobre o que ocorreu, com
comentdrios neutros do professor. Assegura envolvimento e assimilagao.

¢ Generalizacoes: o grupo envolvido procura transpor a vivéncia do jogo para situagdes
da vida real.

¢ Fecho e complementacio: balanco geral do jogo pelo professor com um resumo das
principais conclusdes do grupo. A complementacdo a fornecer aos participantes
material que venha a reforcar a aprendizagem recém obtida pelo grupo.

Tipos de Jogos

Segundo Gramigna (1993: 11), ndo ha um referencial dnico para classificar os métodos de
jogos de empresas. Para efeito didatico, apresenta uma sugestao:

¢ Jogos de comportamento: sdo aqueles cujo tema central permite que se trabalhem
temas voltados as habilidades comportamentais. Neles, o facilitador enfatiza questoes
como: cooperacdo, relacionamento inter e intragrupal, flexibilidade, cortesia,
afetividade, confianca e autoconfianca, dentre outras. Os jogos de comportamento sao
aqueles que compdem os programas de Desenvolvimento Pessoal;

e Jogos de Processo: nos jogos de processo a énfase maior é dada as habilidades
técnicas. Sdo preparados de tal forma que, para atingir seus objetivos, as equipes
passam por processos simulados, como negociar, liderar grupos, montar estratégias,
administrar finangas e outros;



Jogos de mercado: retinem as mesmas caracteristicas dos jogos de processo, mas sao
direcionados para atividades que reproduzem situagdes de mercado, tais como
concorréncias, pesquisa de mercado, relacdo empresa-fornecedores, terceirizacao etc.;

Sauaia (1995: 56) apresenta um outro prisma de classificacdo dos jogos de empresas com
base em um modelo de aprendizagem sugerido por Keys (1977):

Jogos sistémicos: sdo os que abordam a empresa como um todo, incluindo decisdes
na maioria das principais dreas organizacionais € que requerem integracdo dessas
funcdes com o acompanhamento do ambiente econdmico e da flutuagdo da taxa de
juros;

Jogos funcionais: sdo os que focalizam a problematica de uma das grandes areas
funcionais da empresa como marketing, finangas, producdo, operagdes, recursos
humanos ou contabilidade. Mesmo havendo decisdes oriundas de outras dreas de
interesse secundario, o foco da aprendizagem se concentra apenas na area escolhida

Impactos na aprendizagem

Segundo Sauaia (1995: 20-28), de forma simplificada, os tedricos do condicionamento
estimulo-resposta consideram que a aprendizagem € um processo de mudanca no
comportamento, ocorrendo através de estimulos e respostas que se relacionam e obedecem aos
principios mecanicistas. Para os praticantes da teoria de campo-gestalt, a aprendizagem é um
processo de aquisicdo ou mudancga de insights, isto é, de perspectivas ou padrdes de pensamento.
(...) Outra defini¢do mais recente proposta para o conceito de aprendizagem foi a de Shuel (1986)
apud Foord e Grantham (1994: 22): aprendizagem € uma mudanca marcante no comportamento
ou na capacidade de se comportar numa dada situagdo, decorrente da pratica ou outras formas de
experimentacao.

Existem, conforme Abreu et al. (1990: 9), alguns pontos ou principios que sdo comuns a
todos os que se preocupam com a aprendizagem do aluno. Sio eles:

Toda aprendizagem, para que realmente aconteca, precisa ser significativa para o
aprendiz, isto €, precisa envolvé-lo como pessoa, como um todo (idéias, sentimentos,
cultura, sociedade).

Toda aprendizagem € pessoal. A aprendizagem envolve mudanca de comportamento
ou de situacdo do aprendiz, e isso s6 acontece na pessoa do aprendiz e pela pessoa do
aprendiz. E um pouco a afirmacio do ébvio: “ninguém aprende pelo outro”.

Toda aprendizagem precisa visar objetivos realisticos. Isto é, que possam de fato
ser significativos para aqueles alunos e que possam concretamente ser atingidos nas
circunstancias em que o curso € ministrado.

Toda aprendizagem precisa ser acompanhada de feedback imediato. A
aprendizagem se faz num processo continuo e o feedback € elemento integrante desse
processo, pois deverd fornecer ao aluno e ao professor dados para corrigir e iniciar a
aprendizagem

Toda aprendizagem precisa ser embasada em um bom relacionamento
interpessoal entre os elementos que participam do processo, ou seja, aluno, professor,
colegas de turma. S3o caracteristicas deste relacionamento o comportamento de



didlogo, colaboragdo, participacdo, trabalho em conjunto, clima de confianga, o
professor nao sendo um obsticulo a consecuciao dos objetivos propostos € ndo sendo
percebido como tal.

De acordo com Bok (1988: 110), todas as escolas buscam n@o apenas transmitir
informacdes, mas também desenvolver em cada estudante uma forma disciplinada de pensar
sobre os problemas caracteristicos da carreira. A partir deste fato, o ensino através de jogos de
empresas pode atingir diversos objetivos. A Tabela 3 apresenta o conjunto dos principais
objetivos educacionais que t€m sido estabelecidos junto aos coordenadores de programas
promovidos por institutos de educagdo, escolas de Administracdo e gerentes de treinamento e
desenvolvimento em empresas (Sauaia, 1995: 99).

Tabela 3 — Objetivos educacionais nos diferentes programas com Jogos de Empresas

Programa Objetivos Educacionais

Graduagio Recuperar uma visio sistémica das organizacoes
Incluir o ambiente econdmico no foco gerencial
Desenvolver espirito critico nas decisdes
Estimular a transposicao da aprendizagem
P6s-Graduagao Aplicar os conceitos de gestdo em ambiente empresarial, tratados nas demais
disciplinas do programa
Interagir com os demais participantes que desempenham diferentes papéis em sua
vida profissional e atuam nos variados setores da economia
Treinamento Gerencial Desenvolver, nos participantes, uma visdo gerencial do ponto de vista do seu cliente
Criar visdo aplicada de administracdo mercadoldgica
Criar visdo sist€émica de uma organizac¢do
Desenvolvimento Gerencial Despertar atencdo para uma gestdo estratégica
Orientar para uma administracdo competitiva
Formar uma visao sistémica de uma organizacio

Fonte: Sauaia (1995:100)

Nota-se que, em termos de aprendizagem, os resultados da utilizacdo de jogos de
empresas sdo efetivos. Uma interessante andlise pode ser feita considerando-se os sete principios
da boa prética na educagdo de ensino superior (Gamson, 1991: 5 — vide Tabela 4).

Mitos em Torno dos Jogos

Gramigna (1993: 124) identifica 10 mitos em torno dos jogos e classifica-os como forgas
restritivas, que precisam ser desmistificadas:

1. “Se brinco nao aprendo”: na realidade, aprende-se com mais facilidade quando se
gosta do que faz e quando o ambiente favorece a espontaneidade e a brincadeira.

2. “Jogos demandam muito tempo de planejamento’: existem algumas acdes
preventivas que podem evitar tal desgaste.

3. “Tenho medo de os treinando nio entrarem no jogo”: por maior que seja a
resisténcia de um, o grupo o contamina e ele acabara se envolvendo nas atividades.

4. “Nao gosto de incentivar a competicdo, ela ja é muito forte nas empresas”: a
competi¢do existe nas pessoas. Camufla-la ndo é a melhor maneira de supera-la.

5. “O jogo torna as pessoas agressivas’: o clima permissivo faz com que as pessoas se
comportem de forma natural e expressem seus sentimentos reais, fato que no dia a dia
tém de esconder para atender um padrdo social de comportamento.
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“Com uma boa teoria, as pessoas aprendem mais’’: a teoria é importante e
indispensavel e pode ser mais bem compreendida quando cominada com situagdes
praticas.

“No jogo, nao tenho controle da aprendizagem’: ¢é impossivel controlar a
aprendizagem de outra pessoa em qualquer situagao.

“Fico inseguro por nao possuir referencial tedrico sobre jogos”: basta ao aplicador
bom conhecimento sobre processos empresariais, experiéncia na condugdo de
trabalhos vivenciais e seguran¢a na metodologia de aplicacao.

“Nao tenho habilidade criativa, logo nao posso usar jogos’: todas as pessoas tém
potencial criativo, o qual s6 pode ser desenvolvido através da prética.

“Adulto nao gosta de atividades ladicas’: buscar a alegria e o prazer é inerente ao
ser humano, independente de sua idade.

Tabela 4 — Avaliacdo dos jogos de empresas de acordo com os sete principios da boa prdtica na educacdo de ensino superior

Pratica Como os Jogos de Empresas Tratam o assunto
1. Encorajar o contato do Os jogos de empresas estimulam comportamentos pessoais que encorajam o contato
estudante com a faculdade do estudante com a faculdade ou universidade na medida em que a preparagdo para

as “rodadas” do jogo se mostra imprescindivel

2. Encorajar cooperagdo entre A formacdo de grupos para a participacdo dos jogos estimula a cooperacdo entre 0s

os estudantes alunos

3. Encorajar aprendizado Como os jogos de empresas demandam a demonstracdo de habilidades, muitas

ativo vezes a busca de conhecimentos especificos € demandada e o aprendizado ativo é
necessdrio por parte dos estudantes

4. Fornecer feedback O feedback € oferecido na forma dos resultados das simulacdes. Da mesma forma, a

instantaneo atuacdo do professor fornecendo feedback aos alunos e grupos é atividade
incentivada

5. Enfatizar engajamento de A participacdo nos jogos de empresas demandam a dedicagdo ndo sé nas “aulas”,

tempo dedicado onde as decisdes sdo tomadas, mas também nos intervalos entre as rodadas de
decisdo, onde € feita a preparacdo preliminar

6. Comunicar altas A preparagdo para o jogo é fundamental. Neste momento sdo acertados os critérios

expectativas para a pontuagdo nos jogos e o método de avaliacdo do aprendizado

7. Respeitar a diversidade de ~ Cada estudante pode estudar da sua maneira. Os jogos privilegiam a maneira pela

talentos € modos de qual o conhecimento é demonstrado, na forma de decisdes

aprendizagem

Desenvolvimento de um Curso Aplicando-se Jogos de Empresas

Tanabe (1977: 37-50) descreve em detalhes a estrutura de um exercicio de administracao
simulada, bem como a da disciplina em que o mesmo € utilizado (Figura 1):

Iniciacao do jogo — Regras do Jogo: A primeira atividade necesséria é a de fazer os
alunos se familiarizarem com o meio ambiente simulado no qual irdo, posteriormente,
atuar. Para tanto, praticamente todos os jogos de empresas sdo providos de um
“manual do participante” que contém as “regras do jogo”. Nesta fase, o administrador
do jogo procura esclarecer as dividas que restarem do estudo do manual. Além dessa
leitura os estudantes podem ser estimulados a analisar os dados retrospectivos
fornecidos e a descobrirem, por si mesmos, usando técnicas aprendidas em outros
cursos, relacdes e parametros importantes nas suas decisoes.
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Formaciao de Equipes: Familiarizados os participantes com o ambiente simulado,
sdo, em seguida, divididos em equipes de tamanho tdo igual quanto possivel,
constituindo, cada uma delas uma empresa. Uma vez formadas as equipes, solicita-se
as mesmas que elaborem um planejamento de longo prazo no qual devem estabelecer
0s objetivos, as metas e as politicas da empresa, bem como compor a sua diretoria
distribuindo os cargos criados entre si, apds definir a estrutura organizacional
supostamente capaz de levar a empresa aos seus objetivos.

As Decisoes dos Jogos de Empresas: Cumpridas estas etapas preparatdrias, tem
inicio o jogo. Ele se constitui da repeti¢ao de tantos ciclos quantos o administrador do
jogo julgar conveniente aos objetivos educacionais. Em cada sessdo, fornece-se a cada
empresa, um conjunto de relatérios que consubstanciam os resultados alcancados pela
equipe em funcdo das suas decisdes e das dos seus concorrentes na aula anterior.
Analisados os resultados anteriores, os alunos discutem as alternativas de acdo e
tomam as decisOes pertinentes, visando aproveitar oportunidades surgidas, corrigir
falhas e atingir o planejado. Tendo decidido o que fazer,registram suas decisdes num
formulério apropriado que lhes é fornecido pelo administrador do jogo.
Processamento das Decisoes: O célculo dos valores das varidveis a serem
determinados pelas decisdes tomadas pelas equipes e a apuracdo dos resultados sdo
feitos através das equacdes que compdem o modelo. Neste momento, o uso de aparato
tecnoldgico mostra-se como uma ferramenta que confere agilidade na alimentacdo e
célculo dos resultados, assim como precisdo e confiabilidade dos dados gerados”. Tais
resultados sdo os relatérios a serem distribuidos as equipes e os novos dados
histdricos.

Fase Preparatoria Ciclo Repetitivo Encerramento

Os alunos se

familiarizam com o

meio ambiente Equipes Tomam

decisdes

O administrador do
jogo apura os

O administrador
do jogo procede a
avaliagao do jogo:

simulado: resultados

a)Comenta as

Estudam as e
estratégias

regras do jogo

b) Revé, com os

Analisam dados As equipes O administrador do alunos, erros
passados analisam os jogo prepara e e acertos
v resultados e distribui as equipes
Desenvolvem | | comparam com o o relatério contendo
plano estratégico planejado os resultados

Figura 1 — descri¢do de um curso de jogos de empresas (adaptado de Tanabe, 1977:50)

Este ciclo é repetido durante o curso, tantas vezes quanto forem necessdrias ao

cumprimento dos objetivos didéticos. O administrador do jogo procura através do didlogo e da
andlise, orientar as equipes no sentido de fazé-las reconhecerem os instrumentos e técnicas da
administracdo que as ajudariam em cada uma das situagdes que vao sucessivamente se

% A répida evolugio da tecnologia da informacio nas tltimas duas décadas propicia hoje a possibilidade de se
efetuar tais rodadas e processamentos sem a necessidade da presenca fisica dos participantes e do administrador.
Nio € intencdo deste documento, entretanto, avaliar criticamente as vantagens e desvantagens da utilizagdo de tais
mecanismos de “ensino a distdncia” em jogos de empresas.
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configurando ao longo da simulagdo, incentivando-as, assim, a aplicarem e testarem os
conhecimentos adquiridos durante o curso de Administracdo de Empresas. Além disso solicita,
periodicamente, relatérios de gestdo e trabalhos especificos com a finalidade de for¢d-los a
reflexdo sobre as atividades que estdo desenvolvendo, procurando, assim, evitar que o instinto de
“ganhar 0 jogo” se sobreponha ao aprendizado que deve derivar da participagao na simulagdo.

Consideracoes finais

Segundo Sauaia (1995: 239), no ensino tradicional, observa-se que o papel principal é
desempenhado pelo educador, personagem com elevado grau de envolvimento e que deseja
ensinar, para seus discipulos, apoiado em suas préprias experi€ncias. Estabelece objetivos
educacionais coletivos, orientados para a classe como um todo. Mantém a aula em andamento
mediante a geragdo permanente de estimulos externos. Atuando desta forma, cria um ambiente
eminentemente individualista e competitivo.

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

A Tabela 5 resume as principais caracteristicas do ensino baseado na aprendizagem
vivencial, tecendo uma anélise comparativa com o ensino tradicional

Tabela 5 — Comparativo e parametros dos métodos educacionais: ensino tradicional x aprendizagem vivencial

Pardmetros Educacionais Ensino Tradicional Aprendizagem vivenvial
Orientagdo didética Ensino Aprendizagem
Personagem central Educador Educando
Contetdos trabalhados Do educador Do educando
Envolvimento do educador  Alto Baixo
Envolvimento do educando  Baixo Alto
Atitude que orienta Quero ensinar Quero aprender
Técnica usual Expositiva Atividade em grupo
Tipo de aprendizagem Cognitiva Cognitiva, afetiva, cooperativa, atitudinal e comportamental
Areas trabalhadas Cérebro Todo o individuo
Aplicacao de conceitos Teodrica Prética
Objetivos educacionais Gerais e coletivos Especificos e individualizados
Avaliados da aprendizagem  Educador Educando
Andamento da aula Estimulo do educador  Motivos do educando
Ambiente criado Competitivo Competitivo e cooperativo

Fonte: Sauaia (1995: 239)

Muito se evoluiu na producdo cientifica brasileira dos dltimos 15 anos a respeito de jogos
de empresas e aprendizagem vivencial. Apesar de se tratar de uma técnica cinqiientendria, sua
aplicacdo se intensificou nas dltimas duas décadas, principalmente pelas facilidades provenientes
dos avangos computacionais. Este texto procurou fazer uma breve revisdo bibliografica das
opinides dos principais autores brasileiros a respeito da técnica didética de ensino e aprendizagem
proporcionada por jogos de empresas.
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