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RESUMO

JOHNSSON, Marcelo Evandro. JOGOS DE EMPRESAS: MODELO PARA
IDENTIFICACAO E ANALISE DE PERCEPCOES DA PRATICA DE HABILIDADES
GERENCIAIS. 2006. 203f. Tese (Doutorado em Engenharia da Producdo) —
Programa de Pdés-graduagdao em Engenharia de Produgao. Universidade Federal de
Santa Catarina. Florianopolis.

O objetivo desta Tese é apresentar um modelo para identificagdo e analise das
habilidades gerenciais desenvolvidas através da vivéncia de situagbes de
aprendizagem presentes em jogos de empresas. O modelo se constitui em um
instrumento para validagao de jogos de empresas e consiste, em sua primeira etapa,
na apuragao de um conjunto de informagdes sobre o perfil dos participantes e de
suas percepgoes sobre as atividades desenvolvidas em jogos de empresas. Na
segunda etapa ha o cruzamento e analise destas informagdes, com a identificagao,
em relagao ao perfil dos alunos, dos seguintes fatores: situagdes de aprendizagem
consideradas dificeis, atividades consideradas necessarias ao gerenciamento
organizacional, situagdes de aprendizagem consideradas realistas, grau de realismo
do conjunto de situagdes de aprendizagem, nivel de atendimento das expectativas
de aprendizagem e habilidades gerenciais desenvolvidas. As informag¢des geradas
através do cruzamento de todas as variaveis podem ser consideradas relevantes
para o desenvolvimento e a proposi¢gao de melhorias em jogos de empresas. O
modelo foi aplicado em uma amostra de 910 alunos de pos-graduagdo da UNIFAE
que participaram do jogo de empresas GAME3000 entre 2000 e 2004. Dentre as
principais informagbes geradas, tém-se: a) as situagbes de aprendizagem
consideradas dificeis mais significativas foram tomar decisdes, analisar o mercado,
falta de conhecimento, elaborar planejamento e definir preco de venda; b) as
atividades ou fatores considerados necessarios ao gerenciamento organizacional
foram trabalhar em equipe, planejamento, atitude, analisar o mercado e adogéo de
estratégia; c) as situagbes de aprendizagem consideradas mais realistas foram
comportamento do mercado, tomar decisdes, conjuntura econémica, concorréncia,
visdo sistémica e importancia do planejamento; d) o grau de realismo médio do
conjunto de situagdes de aprendizagem foi 72,6%; e) o nivel de atendimento das
expectativas de aprendizagem foi de 93,3%; f) as habilidades gerenciais
desenvolvidas foram elaborar planejamento, visdo sistémica, tomar decisdes,
trabalhar em equipe e analisar o mercado.

Palavras-chave: jogos de empresas; habilidades gerenciais; aprendizados.



ABSTRACT

JOHNSSON, Marcelo Evandro. JOGOS DE EMPRESAS: MODELO PARA
IDENTIFICACAO E ANALISE DE PERCEPCOES DA PRATICA DE HABILIDADES
GERENCIAIS. 2006. 203f. Tese (Doutorado em Engenharia da Producdo) —
Programa de Pdés-graduagdao em Engenharia de Produgdo. Universidade Federal de
Santa Catarina. Florianopolis.

The objective of this thesis is to present a model for the identification and analysis of
managerial skills developed by means of learning situations in business simulations.
The model is a tool for validating game-based learning in companies and consists of,
in the first phase, collecting information about the participants' profile and their
perceptions about the activities carried out in the simulations. In the second phase,
there is a matching of the information collected about the students' profile, as well
as its analysis, with the identification of the following factors: learning situations
regarded as difficult, activities considered necessary for the organizational
management, learning situations considered realistic, level of realism achieved in all
learning situations, level of learning expectations met and the managerial skills
developed. The data collected through the matching of all variables can be
considered relevant for the development and the proposition for improvement in
business simulations. The model was applied to 910 students who were completing a
certificate program at UNIFAE, and who participated in GAME3000 between the
years 2000 and 2004. The information gathered is grouped as follows: (a) the
learning situations considered the most difficult were decision making, market
analysis, lack of expertise, planning and selling price determination; (b) the activities
or factors considered necessary for the organizational management include team
work, planning, professional attitude, market analysis and implementation of
strategies; (c) the learning situations considered more realistic include market
behavior, decision making, economical situation, competition, systemic vision and
planning; (d) the average level of realism achieved in relation to the learning
situations was 72.6%; (e) the level of learning expectations met was 93.3%; (f) the
managerial skills developed include planning, systemic vision, team work and market
analysis.

KEY WORDS: business simulations; managerial skills; types of learning
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Capitulo 1
Introducao

LINCONTRO

While like a giant - proud and happy
I take my baby in my arms
Fragile, innocent and alive
And like a little bird he's
Pushing against my chest
Abandoned quiet and safe
For an instant almost sweetly
My destiny appears to me like a dream
And I see myself, old and surrendered,
Seated there near the coalfire
Waiting for the evening with the anxiety of a child,
Just to see him coming back home
With the gift of his smile
Of his words and kindness
It’s like a promise that can solve the enormous joy
Of one of his caresses.
Then I wake up and I've already forgotten
But inside of me the kid's trapped soul advises me
That this new born child is already more important to me
Than that of my own life
e restai davanti a lui per un po’
e ascoltai nellaria poi lafferal
Lui apri la mano e por
mi tocco il naso sfioro la bocca Io Iabbracciai ed il mondo gird di piu
Intorno a noi ogni cosa poi fiori
E restai davanti a lui per un po”
E fu Ii che il tempo ci ritrovo
Lui apri la mano e poi mi tocco il naso
ed io sorrisi
Io l'abbracciai ed il mondo giro di piu
Intorno a noi ogni cosa poi fiori
1/ mondo é un puntino di luce blu
Che gira e va con
il soffio degli angeli
Io /abbracciai ed il mondo giro di pit
Che gira e va con
il soffio degli angeli
Io labbracciai e restai cosi, cos/

(Andrea Bocelli, Francesco Sartori, Alessio Bonomo)
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1 INTRODUGAO

1.1 Contextualizagao

Um dos maiores desafios aos Professores e Escolas de Administragao de
Empresas, principalmente em cursos de poés-graduagcédo, diz respeito ao
desenvolvimento de aulas adequadas e interessantes sobre o processo de gestao
empresarial que atendam as necessidades imediatas de aprendizagem e
conhecimento dos alunos. Dentre estas necessidades destacam-se o aprendizado
sistémico e o trabalho em equipe. O aprendizado sistémico esta se tornando
prerrogativa para a empregabilidade e o sucesso profissional, uma vez que é
considerado obsoleto o profissional de recursos humanos que nao compreende
resultados, ou o profissional de finangas que nao compreende mercado, assim como
o profissional de producdo que ndo compreende seu papel de lider
(BUGELLI, 2004). No que tange ao trabalho em equipe é necessario considerar a
prerrogativa de que o aprendizado desta atividade contribui para a melhoria da
produtividade dos individuos e, consequentemente, para a performance das
organizagdes. Além das necessidades de aprendizagem destacadas cabe salientar,
também, conforme Wild (1997), que as Escolas de Administracdo de Empresas
deverao ter, cada vez mais, o objetivo de auxiliar os alunos / executivos a
empreender e gerenciar organizagdes guiadas pelo foco no mercado e pela
inovacao, flexiveis e rapidas em responder a mercados em mudangas. Nestas
organizagbes, 0s gerentes necessitarao, portanto, possuir habilidades como, por
exemplo: estabelecer, analisar e argumentar sobre estratégias, gerenciar mudangas
radicais e continuas, agir como gerentes-gerais, mas ao mesmo tempo ter
responsabilidades especificas como gerenciar projetos, gerenciar em culturas
diversas através da tecnologia e da informagéao, além de alcangar desenvolvimento
tanto em nivel organizacional quanto individual.

A partir desta afirmativa cabe questionar como sera possivel desenvolver
aulas que contemplem estas necessidades. A resposta a este desafio reside na
utilizagdo de uma metodologia que possibilite desenvolver concomitantemente todas
as atividades relacionadas a estas necessidades de conhecimento e

comportamento.
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Nesse sentido, faz-se uso de metodologias capazes de proporcionar aos
alunos oportunidades de aprender o processo sistémico de gestdao empresarial, de
forma individual e colegiada, de aprender a como atuar de forma reativa e pro-ativa,
de como elaborar um diagndéstico empresarial e mercadolégico e de como resolver
problemas. Dentre as metodologias de ensino-aprendizagem existentes, os jogos de
empresas podem ser considerados uma alternativa para tentar vencer os novos
desafios no campo do ensino, haja vista que essa metodologia proporciona meios
para que as pessoas que dela participam possam aprender, através de atividades
praticas e ludicas, a interagir de forma proé-ativa com problemas surgidos no
processo de gestdo empresarial. Além disso, os participantes podem vivenciar varias
situagbes que possibilitam a pratica de conhecimentos adquiridos anteriormente, o
desenvolvimento e a aprendizagem de diversas habilidades, inclusive
comportamentais e a identificagdo de tdpicos que necessitam ser estudados de
forma mais proficua, visto que aprender também pode ser definido como o fato de
identificar com clareza aquilo que nao é conhecido com a profundidade esperada ou
necessaria. Segundo Kopittke (1992), nenhuma outra metodologia permite simular
situacdes de decisdo tao interessantes e com tamanha participacdo dos alunos.
Consegue-se um ambiente excitante, uma atmosfera com mais motivagcdo e o
aprendizado de um grande numero de conceitos que somente seriam possiveis em
espacos de tempo bem maiores. Os jogos de empresas, ao comprimir tempo e
espaco, possibilitam que se realizem experiéncias e se aprenda as consequéncias
presentes e futuras de decisbes e em areas diferentes da organizagao,
possibilitando um incremento no conhecimento sistémico.

Ao enfatizar, de diferentes maneiras, o processo de planejamento, tomada
de decisdo e controle, os jogos de empresas procuram enfatizar a importancia, a
responsabilidade e a consciéncia que os gestores devem ter com relagdo aos
impactos futuros que as suas decisdes presentes terdo. Dessa forma, surge a
necessidade de sistematizar o processo de planejamento, tomada de decisdo e
controle, para que seja possivel acompanhar, uma a uma, as decisdes. Nesse
contexto, os sistemas informatizados de apoio ao planejamento, a decisdo e ao
controle, presentes na maior parte dos jogos de empresas, aparecem CcOmo
excelentes ferramentas para que os participantes possam realizar uma analise
prévia do seu conjunto de decisdes. Para Wilhelm (1997), a capacitagcdo dos

participantes de jogos de empresas na utilizacdo de sistemas informatizados de
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planejamento, decisdo e controle podem influir de forma positiva no desempenho
econdmico das empresas / equipes durante a realizacdo de jogos de empresas, no
entanto, afirma que esta influéncia ndo é necessariamente verdadeira no que tange
ao processo de aprendizagem. Aliado a isto, ao permitir a sistematizacédo do
processo de planejamento, decisdo e controle, os sistemas informatizados tornam
possivel a utilizagcdo de uma importante ferramenta para o processo de gestao
empresarial que € a simulagdo, ou seja: a partir da consideragdo de diferentes
cenarios € possivel analisar previamente qual a sequéncia e o conjunto de agdes
gue uma organizagao deve implantar caso um dos cenarios torne-se real.

Para Sauaia (1997), os profissionais que se preparam para atuar como
gestores estdo sujeitos a demandas que os desafiam continuamente de duas
maneiras: a) adquirir conhecimentos técnicos para praticar a administracdo-ciéncia
e; b) seguir ampliando continuamente sua base de aprendizagem cognitiva e
desenvolver habilidades técnicas e comportamentais no uso do conhecimento,
praticar a administragao-arte, interagir afetiva e emocionalmente com pessoas do
seu grupo de trabalho e criar um ambiente de satisfagdo. Nesse sentido, todas as
demandas descritas podem ser supridas, de alguma forma, através da utilizagdo de
jogos de empresas, uma vez que proporcionam aprendizados técnicos e

comportamentais.

1.2 Problemas de Pesquisa

Apesar da existéncia de inumeras afirmativas relacionadas as vantagens e
aos beneficios que os jogos de empresas possuem enquanto metodologia
educacional e da existéncia de trabalhos relativos a utilizagao de jogos de empresas
enquanto instrumento para o ensino de conhecimentos especificos, cabe questionar:
a) quais as percepgdes de alunos de jogos de empresas quanto a pratica de
habilidades gerenciais?; b) quais as caracteristicas pessoais e profissionais dos
alunos de pds-graduacédo que optam por cursar a disciplina de Jogo de Empresas?;
c) que situacbes de aprendizagem vivenciadas pelos participantes durante a
aplicacdo de jogos de empresas sao consideradas dificeis?; d) que fatores s&o
considerados necessarios pelos participantes quanto ao gerenciamento de uma
organizagao?; e) que situagcbes de aprendizagem vivenciadas pelos participantes

sdo consideradas mais proximas da realidade?; f) qual o grau de realismo das
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situacdes de aprendizagem vivenciadas durante a aplicacéo de jogos de empresas?;
g) qual o atendimento das expectativas de aprendizagem dos participantes em
relacdo as atividades desenvolvidas durante a aplicagdo de jogos de empresas?;
h) quais as habilidades gerenciais desenvolvidas através da vivéncia das situacdes

de aprendizagem presentes em jogos de empresas?

1.3 Objetivos

Esta pesquisa apresenta como objetivo geral a proposicéo e teste de um
modelo para identificagcdo e analise das percepgdes de alunos de jogos de empresas
quanto a pratica de habilidades gerenciais. Para tornar possivel a consecuc¢ao de tal
objetivo torna-se necessario realizar as atividades elencadas a seguir, que se
configuram nos objetivos especificos: a) relacionar caracteristicas pessoais e
profissionais dos participantes; b) identificar situagbes de aprendizagem vivenciadas
durante a aplicagdo de jogos de empresas que tenham sido consideradas dificeis
pelos participantes; c) identificar, segundo a percepg¢ao dos participantes, quais as
atividades necessarias ao gerenciamento de uma organizacdo em relagdo ao
atendimento de objetivos e metas estabelecidas; d) identificar, segundo a percepgéo
dos participantes, quais as situagdes de aprendizagem consideradas mais realistas;
e) identificar a percepcéo de realismo das situa¢des de aprendizagem, consideradas
em seu conjunto, vivenciadas durante a aplicagdo de jogos de empresas;
f) identificar o atendimento das expectativas de aprendizagem dos alunos em
relacdo as atividades desenvolvidas na aplicagdo de jogos de empresas;
g) identificar as habilidades gerenciais desenvolvidas pelos participantes em jogos

de empresas.

1.4 Relevancia e Ineditismo

A relevancia da presente pesquisa esta fundamentada no fato de que a
aprendizagem constitui-se em um fato extremamente individual, haja vista as
necessidades individuais de aprendizagem, cada vez maiores e mais imediatas, e
que este processo esta alicercado na assimilacdo e na percepcgao de informacodes e
fatos que ocorrem no meio ambiente. Estas informacdes e fatos, por sua vez, sdo
interpretados com base em modelos mentais, que se resumem em procedimentos,

experiéncias, expectativas e aprendizados adquiridos anteriormente. Desta forma, a
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identificacdo e analise das relagdes existentes entre as habilidades gerenciais
desenvolvidas em jogos de empresas e as caracteristicas e percepgdes dos
participantes possibilitara definir previamente o conjunto de atividades que poderao
ser mais facilmente assimiladas por determinados grupos de pessoas, uma vez
conhecidas suas caracteristicas pessoais e profissionais, bem como suas
percepgdes do meio ambiente.

A importancia da identificacdo e analise das relagdes existentes entre as
habilidades gerenciais desenvolvidas em jogos de empresas e as variaveis
referentes as caracteristicas e percepcdes dos participantes € apresentada na secao
3.5, intitulada “Descrigao e Justificativa da Utilizagao das Variaveis”.

Os quadros 1, 2 e 3 apresentam teses e dissertacdes, elaboradas a partir de

1995, que abordam o tema Jogo de Empresas.

Autor Ano Topico abordado
Antonio Carlos Aidar Sauaia 1995 | Satisfacdo e Aprendizagem
Pedro Paulo Hugo Wilhelm 1997 | Utilizacdo de SIG e SAD
Roberto Vatan dos Santos 1999 | Ensino e Aprendizagem de Contabilidade
Armando Luiz Dettmer 1999 | Laboratério de Engenharia de Producdo
Luiz César Barcante 2001 | Desenvolvimento de um Jogo de Empresas
Paulo da Costa Lopes 2001 | Formacao de Administradores
Jorge Luiz Silva Hermenegildo 2002 | Abordagem por competéncias / Empreendedorismo
Homero Ivan Pieritz 2003 | Utilizagao do Sistema Spirit
Pedro José Von Mecheln 2003 | Implementacdo de um “agente pedagdgico” em JE
Humberto dos Santos Filho 2004 | Aprendizagem e cultura nas organizagbes

QUADRO 1 — TESES SOBRE O TEMA JOGO DE EMPRESAS DEFENDIDAS A PARTIR DE 1995
Fontes: Banco de Teses e Dissertacées UFSC / Sistema LATTES / CAPES

As pesquisas elencadas no Quadro 1, e uma parcela significativa das
elencadas nos Quadros 2 e 3 abordam a utilizagdo da metodologia jogo de
empresas sob trés diferentes aspectos: a) enquanto instrumento para o ensino de
topicos relacionados a areas especificas do conhecimento; b) enquanto area do
conhecimento para a utilizagdo de sistemas informatizados de gestdo e apoio a
decisdo; c) enquanto campo para o desenvolvimento de novos jogos de empresas
para a abordagem de cenarios especificos. Nesse sentido, os autores abordam os

seguintes aspectos:
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Autor Ano Topico abordado
Luiz Alberto Aguilar Cérdova 1995 | Consumidor
Flor de Maria Tapia Vargas 1996 | Treinamento e desenvolvimento de RH
Jorge Luiz Silva Hermenegildo 1996 | Padronizagdo como ferramenta de QT
José Carlos Bornia 1996 | Treinamento de decisOes relativas a precos
Regina Cleide Teixeira 1996 | Desenvolvimento de habilidades gerenciais
Alcides José Fernandes Andujar 1997 | Gerenciamento de InformagOes
Edgar Vieira Machado Serra 1997 | Ensino de mercado de capitais
Féliz Theiss Junior 1997 | Andlise do Capital de Giro
Luiz Augusto de Giordano Rocha 1997 | Ensino de custos industriais
Maria de Lourdes de Melo S. Mendes | 1997 | Treinamento e Desenvolvimento Gerencial
Pedro José Von Mecheln 1997 | Sistema de apoio a tomada de decisao
Ricardo Miyashita 1997 | Logistica
Tatiana Paula dos Santos Souza 1997 | Vivéncias grupais
Valerie Annick Patricia Coudray 1997 | Aprendizado do trabalho em equipe
Vitor Hugo da Silva Medeiros 1997 | Modelagem de Propaganda
Claudio Marques 1998 | Software sobre contabilidade
Luiz Erley Schafranski 1998 | Planejamento e Controle da Producao
Marcos Silveira Aguiar 1998 | Ensino de Orgamento Financeiro
Plinio Cornélio Filho 1998 | Planejamento e Controle da Producdo
Sofia Inés Niveiros 1998 | Maturidade dos funcionarios

QUADRO 2 — DISSERTAGOES SOBRE O TEMA JOGO DE EMPRESAS DEFENDIDAS A PARTIR DE 1995
Fontes: Banco de Teses e Dissertacées UFSC / Sistema LATTES / CAPES

Autor Ano Topico abordado
Irineu Francisco de Aguiar 1999 | Sistema de apoio a tomada de decisao
Nadja Vanessa Miranda Lins 1999 | Consultoria
Andréa Gastaldi 2000 | Relatdrios Gerenciais
José Angelo Ferreira 2000 | Ensino de custos e adm. do capital de giro
Juliano Zaffalon Gerber 2000 | Internet
Alexander Roberto Valdameri 2001 | Sistema de informagdes / ambiente Windows
Irene Caires da Silva 2001 | Custeio Variavel
Marcelo Evandro Johnsson 2001 | Aprendizado do Processo de Gestdao Empresarial
Marco Aurélio Carino Bouzada 2001 | Logistica
Paulo Albuquerque Marques Filho 2001 | Ensino de Gestao e Tomada de Decisao
Rogério Orlandeli 2001 | Cadeia logistica
Ademir Carniel 2002 | Grupos colaborativos na Internet
Celso José de Oliveira 2002 | Ensino do mercado de agbes
Rita de Cassia Lima Carmo 2002 | Ensino de Contabilidade
Sheizi Calheira de Freitas 2002 | Ensino de Analise de Investimentos
Alex Laquis Resende 2003 | Ensino da Contabilidade
David Kallas 2003 | Balanced Scorecard
Flavio Damasio Rodrigues 2003 | Ensino de Administracdo de Empresas
Gustavo Lopes Olivares 2003 | Gestao integrada da producao
Lauro César Vieira Filho 2003 | Modelo para ensino de logistica
Renato Bassan Peixoto 2003 | Ensino de Gestao de Sistema de Informagoes
Andréa Cristina dos Passos 2004 | Criacao de situacOes realistas no JE Lider
José Santos Mota 2004 | Explicitagdo de tributos em JE

QUADRO 3 — DISSERTAGOES SOBRE O TEMA JOGO DE EMPRESAS DEFENDIDAS A PARTIR DE 1999
Fontes: Banco de Teses e Dissertacoes UFSC / Sistema LATTES / CAPES
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Sauaia (1995a) analisa aspectos relacionados a satisfacdo e as aprendizagens
obtidas em jogos de empresas em fungao da estrutura dos programas e ao perfil
demografico dos participantes, entre alunos de graduacgdo, pos-graduagédo e
profissionais.

Wilhelm (1997) evidencia a influéncia da utilizagdo de sistemas de informacdes e
apoio as decisdes sobre o desempenho econdmico das empresas virtuais.
Enfatiza, no entanto, que ndo ha influéncia sobre o processo de aprendizagem.
Santos (1999) relata a experiéncia da utilizacdo de um jogo de empresas
projetado para o ensino e aprendizagem em contabilidade.

Dettmer (1999) relata a modelagem e a utilizacdo de jogos de empresas para o
desenvolvimento de atividades praticas na area de Engenharia de Produgao.
Barcante (2001) descreve o desenvolvimento e implantacdo de um jogo de
empresas que aborda o tema qualidade total.

Lopes (2001) investiga a contribuicdo da utilizagao de jogos de empresas para
uma maior qualidade na formagao dos alunos, ao prover o desenvolvimento de
habilidades adequadas ao atual cenario de negdcios.

Hermenegildo (2002) formula um cenario a ser utilizado em jogos de empresas
que possibilita a formagao de empreendedores.

Pieritz (2003) aborda a utilizagdo do software “Spirit’ durante a realizagcdo de
jogos de empresas.

Mecheln (2003) relata o desenvolvimento de um sistema de apoio ao
planejamento e tomada de decisbes com a implementacdo de um “agente
pedagogico” que atua em background.

Santos Filho (2004) relata o desenvolvimento de um laboratorio suportado por

jogos de treinamento.

Dentre as teses analisadas, somente Sauaia (1995) aborda de forma

especifica o perfil demografico dos participantes. As principais diferencas entre a

pesquisa conduzida por Sauaia [A] e o presente estudo [B] sdo as seguintes:

» Amostra: Em [A] houve a pesquisa de 659 participantes, entre graduandos, pos-

graduandos e profissionais de empresas, enquanto que em [B] houve a pesquisa

de 910 participantes, exclusivamente pds-graduandos.

» Periodo da coleta de dados: Em [A] a coleta de dados foi realizada entre 1993 e

1994, enquanto que em [B] a coleta de dados ocorreu entre 2000 e 2004.



25

» Problema de pesquisa: [A] = quais as variaveis criticas condicionantes de um
programa de aprendizagem vivencialSANTOS FILHO, SANTOS FILHO, ,
capazes de combinar satisfagdo e aprendizagem em jogos de empresas?; [B] =
quais as percepg¢des de alunos de jogos de empresas quanto a pratica de
habilidades gerenciais?

P Objetivo geral: [A] = Identificar as variaveis criticas e as relagdes entre elas, que
condicionam um programa de aprendizagem vivencial, capazes de combinar
satisfacao e aprendizagem em jogos de empresas; [B] = A proposi¢gdo de um
modelo para identificacdo e analise das percepgbdes de alunos de jogos de

empresas quanto a pratica de habilidades gerenciais.

Além das diferencas apresentadas, existem poucos estudos empiricos
quanto ao aprendizado ou desenvolvimento de habilidades através da utilizacdo de
jogos e simulagbes e da consequente vivéncia de situacbes de aprendizagem.
Dentre esses estudos, apresentados em ordem cronoldgica, tém-se:

» Tompson (2000) afirma, com base em uma amostra de 252 estudantes, que as
simulacées promovem melhores resultados, comparativamente aos estudos de
caso, na aprendizagem de administragao estratégica;

» Starkey (2001) aborda o uso de simulagdes no ensino de relagdes internacionais
e conclui que em alguns casos, através das simulagdes, € possivel antecipar
algumas tendéncias reais do mundo da diplomacia, promovendo a vivéncia
dessas situagdes, com o desenvolvimento de habilidades comportamentais;

» Carbonell (2001) descreve a relagao entre o desenvolvimento de habilidades em
uma lingua estrangeira e a aprendizagem vivencial através de jogos e
simulacdes;

» Clark (2003) descreve que em simulagbes da area financeira, intervengbes
pontuais e interdisciplinares proporcionam melhorias quanto as habilidades de
tomada de decisao e, consequentemente, do desempenho dos alunos;

» Florea (2003) descreve, com base no software de simulagdo denominado
Globaled Project, as diferencgas entre os géneros masculino e feminino no que diz
respeito as habilidades de negociacao e de tomada de deciséo.

» Romme (2004) afirma que em simulacdes de sistemas empresariais especificos,
os alunos mais experientes obtém melhores beneficios em termos de

aprendizagem.
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Da mesma forma, ndo ha estudos sobre a existéncia de relagcdes entre o que
os participantes de jogos de empresas consideram atividades importantes ao bom
gerenciamento de organizagdes e as habilidades gerenciais desenvolvidas. No que
diz respeito aos elementos ou atividades importantes ao bom gerenciamento
organizacional, Sauaia (1995) descreve os seguintes elementos: informagdes sobre
as tendéncias do ambiente externo; conhecimentos sobre estratégia empresarial;
processo de planejamento; filosofia gerencial, em termos de valores, estilos e
atitudes; orcamentacdo; autoconhecimento de sua estrutura psiquica;
relacionamento interpessoal; desenvolver equipes de trabalho; desenvolver atitudes
para renovagao; perceber situacbes; capacidade de processar informacoes;
capacidade de negociacdo. Do mesmo modo, ndo ha estudos que analisem a
relacdo entre a existéncia de situagbes de aprendizagem realistas, em maior ou
menor grau, € as habilidades gerenciais desenvolvidas através da vivéncia destas
situagdes de aprendizagem. Por fim, ndo ha estudos sobre que habilidades
gerenciais sao desenvolvidas por alunos com diferentes niveis de atendimento de
suas expectativas de aprendizagem.

O trabalho pode ser considerado inédito porque, diferentemente das
pesquisas apresentadas anteriormente, ndo procura apresentar a adequacgao da
metodologia de jogos de empresa para a aprendizagem de conhecimentos
especificos, mas sim identificar que fatores podem estar relacionados ao
desenvolvimento de diferentes habilidades gerenciais. Além disso, aborda as
habilidades gerenciais desenvolvidas exclusivamente por alunos de pds-graduacgao.

Em termos académicos, esta pesquisa apresenta-se como oportuna, uma
vez que tornara possivel a profissionais que trabalham com jogos de empresas o
desenvolvimento de cenarios e a inclusao de fatores que tornem possiveis a
ocorréncia de situagdes de aprendizagem que estejam relacionadas ao aprendizado

de topicos especificos.

1.5 Justificativa

Em que pese as vantagens descritas por diversos autores em relagdo a
utilizacdo de jogos de empresas como metodologia de ensino-aprendizagem, a
literatura possui poucos relatos relacionados a efetiva avaliagdo desta metodologia

enquanto ferramenta no processo de aprendizagem e desenvolvimento de
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habilidades técnicas e comportamentais indistintamente. Na opinido de
Senge (2000) uma das mais importantes areas de pesquisa sobre mudancas em
curso no mundo refere-se a compreensao real e profunda de como as pessoas
aprendem. Além disso, o mesmo autor afirma que os seres humanos sao todos
singulares e aprendem de forma diferente. Nesse sentido, torna-se premente estudar
a relacao entre as habilidades gerenciais desenvolvidas em jogos de empresas, que,
em maior ou menor grau, refletem as necessidades individuais, e as caracteristicas
pessoais e profissionais dos participantes.

Dessa forma, a presente pesquisa pretende suprir esta lacuna através do
levantamento das habilidades gerenciais desenvolvidas em jogos de empresas,
procurando analisar as relacbes entre as habilidades desenvolvidas e as
caracteristicas e as percepcdes dos participantes.

A apuragdo de aspectos relacionados as situagdes de aprendizagem
vivenciadas consideradas dificeis pelos participantes possibilitara aos profissionais
que trabalham com jogos de empresas abordarem, com melhor e maior énfase,
toépicos que se constituam em situacdes desta natureza, visando aperfeicoar os
aprendizados pretendidos com a aplicagao de jogos de empresas.

Da mesma forma, a identificacdo das atividades consideradas, pelos
participantes, necessarias ao bom gerenciamento de uma organizag&o possibilitara,
aos profissionais que atuam no desenvolvimento e aplicagdo de atividades de
simulacao de gestao, uma melhor estruturagcdo metodolégica de jogos de empresas.

O apontamento do grau de realismo das situacbes de aprendizagem
vivenciadas e das situagbes de aprendizagem consideradas mais realistas é
importante, haja vista que a premissa considerada para um melhor aproveitamento
do processo de aprendizagem vivencial € a de que, quanto maior o nivel de realismo
presente na aplicacao de jogos de empresas, maior a possibilidade de efetividade do
aprendizado obtido, visto que a maior percepcdo de realidade por parte dos
participantes contribui positivamente para percepcéo de utilidade real e imediata das
habilidades gerenciais desenvolvidas e para que o comportamento dos participantes
tenha maior semelhanga com o comportamento destas pessoas no dia-a-dia. Para
Almeida (2004), o aprendizado pode tornar-se tanto mais efetivo quanto se
consegue criar analogias entre casos conhecidos e experiéncias vividas por
empresas e a situacdo que esta sendo vivida pelo aluno e a empresa que esta

gerindo através do jogo de empresas.
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A identificacdo do nivel de atendimento das expectativas de aprendizagem
dos participantes de jogos de empresas permitira distinguir se ha alguma relagao
entre o atendimento destas expectativas, considerado sob o ponto de vista de uma
necessidade de aprendizagem prévia e individual, e as habilidades gerenciais
desenvolvidas.

O levantamento das habilidades gerenciais desenvolvidas em jogos de
empresas justifica a realizagdo da presente pesquisa na medida em que torna
possivel definir previamente, com maior precisido, o nivel de abordagem a ser dada a

cada objetivo, explicito ou implicito, presente em jogos de empresas.

1.6 Limitacoes
Dentre as limitacbes existentes na presente pesquisa, cabe salientar as
seguintes:

P Quanto as habilidades gerenciais desenvolvidas pelos participantes: os fatores

apresentados como habilidades gerenciais desenvolvidas em jogos de empresas
nao foram identificados através da utilizagdo de qualquer instrumento de
avaliagdo, sendo apurados, unica e exclusivamente, a partir de situacdes de
aprendizagem vivenciadas e das percepg¢des dos participantes, ou seja: a
identificacdo das habilidades gerenciais desenvolvidas ndo resultou da avaliagéo
do nivel de conhecimento de determinadas atividades através da aplicacao
destas habilidades para a resolugdo de problemas, mas sim através do
questionamento sobre qual atividade os participantes sentiam-se mais seguros
em executar apds a participagao no jogo de empresas.

P Quanto a andlise dos dados: com relagdo a andlise dos dados, a dificuldade

reside no fato de que inumeras variaveis podem explicar as diferentes
percepgbes dos participantes quanto as situagbes de aprendizagem
consideradas dificeis, quanto as atividades consideradas necessarias ao bom
gerenciamento, quanto as situagdes de aprendizagem consideradas realistas,
quanto ao grau de realismo e, principalmente, como citado no paragrafo anterior,
quanto as habilidades gerenciais desenvolvidas.

» Quanto a exatiddo das respostas: é necessario salientar que o formulario

utilizado para a obtencdo dos dados considerados nesta pesquisa € composto

por questdes denominadas “abertas”, visto que nao foram oferecidas op¢des de
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respostas pré-definidas e padronizadas. Isto produz duas consequéncias diretas:
a) o participante ndo € induzido a escolher respostas pré-concebidas; b) o
participante formula suas respostas exclusivamente com base na sua percepcgao
das atividades vivenciadas. A Figura 1 apresenta a dificuldade existente na
correta identificacdo da resposta fornecida pelos participantes. No caso do
primeiro texto “buscar uma visdo do todo dentro da empresa e o bom
relacionamento entre a equipe de trabalho” € possivel identificar duas respostas:
visdo do todo e bom relacionamento entre a equipe de trabalho. No segundo
texto “ter flexibilidade, visdo macro, aléem de ser necessario que as decisées
sejam discutidas e analisadas previamente” ha trés respostas: ter flexibilidade,
visdo macro e analise prévia. Diante desta dificuldade, as respostas obtidas n&o
serdo diretamente tabuladas, mas enquadradas, apds leitura prévia, em um

conjunto mais conciso de respostas.
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FIGURA 1 — AMOSTRAS DE RESPOSTAS DE FORMULARIOS

Quanto a amostra: a amostra utilizada na presente pesquisa é constituida de 910

alunos de diferentes cursos de pods-graduacao (Financas, Gestdo de Negécios,
Controladoria e Marketing) que participaram da disciplina jogo de empresas na
pos-graduacédo da FAE Business School entre 2000 e 2004. Cabe salientar um
fato bastante representativo em relacdo a esta amostra: a participagao dos
alunos nesta disciplina é fruto de suas préprias escolhas, visto que nos cursos de
pos-graduacdo da FAE Business School os alunos nao participam
compulsoriamente das disciplinas, uma vez que € dada aos alunos flexibilidade
na montagem da grade de disciplinas que irdo cursar. Isto representa um fato
positivo, visto que, na maior parte das vezes, a escolha de determinada disciplina
se faz com base nas expectativas de aprendizagem dos alunos, pela orientagao
dos coordenadores de curso e através da indicagao de ex-alunos.

Quanto as conclusdes: apesar da possibilidade do estabelecimento de relagcbes

entre as habilidades gerenciais desenvolvidas em jogos de empresas e as
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caracteristicas e percepgcdes dos participantes, cabe esclarecer que em se
tratando de seres humanos, tudo pode acontecer, independentemente das

variaveis consideradas.

1.7 Estrutura do Trabalho

Este trabalho encontra-se dividido em sete capitulos. No capitulo 1,
denominado Introducao, ha a contextualizagdo do tema, os problemas de pesquisa,
os objetivos da pesquisa, os argumentos referentes a relevancia e ineditismo do
trabalho, as justificativas da pesquisa, as limitagcbes metodoldgicas e operacionais e
a presente descricdo da estrutura do trabalho; No capitulo 2, denominado

Fundamentacdo Tedrico-empirica, tem-se a revisédo da literatura, dividida em duas

areas do conhecimento: jogos de empresas e aprendizagem; No capitulo 3,

denominado Procedimentos Metodolégicos, ha a caracterizacdo da pesquisa, o

universo e amostra da pesquisa, a descricdo do modelo, o processo de coleta de
dados, a descricdo e justificativa da utilizagdo das varidveis e o processo de
apresentagcao e tratamento dos dados; No capitulo 4, denominado O _Jogo de

Empresas GAME 3000, ha a descrigdo do jogo de empresas utilizado como estudo

de caso para a aplicagdo do modelo, o processo de operacionalizagdo do jogo e as
situagbes de aprendizagem presentes no jogo de empresas; No capitulo 5,

denominado Desenvolvimento, tem-se os resultados da aplicacdo do modelo,

estando dividido em sete secgbes: A 12 segcédo, denominada Perfil dos Participantes
apresenta a analise da distribuicdo individual e relacional das variaveis relativas ao
perfil dos participantes; a 22 segédo, denominada Situagbes de Aprendizagem
Consideradas Dificeis, apresenta a andlise dessas situagdes de aprendizagem em
relacao ao perfil dos participantes; a 3% se¢cao, denominada Fatores Necessarios ao
Gerenciamento Organizacional, apresenta a analise desses fatores em relagdo ao
perfil dos participantes; a 4% secgdo, denominada Situagbes de Aprendizagem
Consideradas Realistas, apresenta a anélise dessas situagdes de aprendizagem em
relacdo ao perfil dos participantes; a 5% se¢do, denominada Realismo Atribuido as
Situagdes de Aprendizagem, apresenta a analise do grau de realismo das situagbes
de aprendizagem em relagdo ao perfil dos participantes, as situagbes de
aprendizagem consideradas dificeis, as atividades consideradas necessarias ao bom

gerenciamento de uma organizagao e as situagdes de aprendizagem consideradas
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realistas; a 6% se¢éo, denominada Atendimento das Expectativas de Aprendizagem,
apresenta a analise do nivel de atendimento dessas expectativas em relagdo ao
perfil dos participantes, as situagdes de aprendizagem consideradas dificeis, as
atividades consideradas necessarias ao bom gerenciamento de uma organizagéo,
as situagcbes de aprendizagem consideradas realistas e ao grau de realismo das
situagcoes de aprendizagem; a 72 segdo, denominada Habilidades Gerenciais
Desenvolvidas em Jogos de Empresas, apresenta a analise dessas habilidades em
relacdo ao perfil dos participantes, as situagdes de aprendizagem consideradas
dificeis, as atividades consideradas necessarias ao bom gerenciamento, as
situacbes de aprendizagem consideradas realistas, ao grau de realismo das
situagcbes de aprendizagem e ao nivel de atendimento das expectativas de

aprendizagem; No capitulo 6, denominado Conclusdes e Recomendacdes,

apresenta as consideragdes finais sobre em que medida os diversos objetivos da
pesquisa foram atingidos e as proposi¢cdes de linhas de pesquisa decorrentes da
elaboragao deste trabalho; No capitulo 7, denominado Referéncias, apresenta a

literatura utilizada no desenvolvimento desta pesquisa.
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Capitulo 2
Fundamentacao
Teorico-empirica

PRIDE (In The Name of Love)

One man come in the name of love
One man come and go.

One man come he to justify

One man to overthrow.

In the name of love

What more in the name of love.

In the name of love

What more in the name of love.
One man caught on a barbed wire fence
One man he resist

One man washed up on an empty beach
One man betrayed with a kiss.

In the name of love

What more in the name of love.

In the name of love

What more in the name of love.
Early morning, April four

Shot rings out in the Memphis sky.
Free at last, they took your life
They could not take your pride.

In the name of love

What more in the name of love.

In the name of love

What more in the name of love.

In the name of love

What more in the name of love.

In the name of love

What more in the name of love.

(Bono)
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICO-EMPIRICA

No sentido de apresentar os elementos tedricos que fundamentam a
realizacao do presente trabalho, optou-se, primeiramente, pela representacdo destes
com o intuito de explicitar a composig¢ao do referencial teérico-empirico e apresentar

quais fatores possibilitam a operacionalizagdo dos objetivos desta pesquisa.

JOGOS DE
EMPRESAS

Estudos realizados
sobre jogos de
empresas

Aspectos historicos,
conceituais e
estruturais

A importancia da
utilizacdo de jogos de
empresas

FIGURA 2 - ELEMENTOS TEORICOS RELATIVOS A JOGOS DE EMPRESAS

Na secédo referente a jogos de empresas, procura-se, primeiramente,
apresentar a importancia da utilizacao destes no atual contexto educacional. Na
sequéncia, ha uma compilagao sobre diversos estudos realizados sobre a utilizagao
de jogos de empresas. Em seguida s&o apresentados os aspectos historicos,

conceituais e estruturais dos mesmos.

APRENDIZAGEM

DESENVOLVIMENTO

ORGANIZACIONAL

OS CICLOS DE
wéronos oeesno | METoOLo%S 0F ity eoromaises
APRENDIZAGEM INDIVIDUAL E

APRENDIZAGEM

A CONTRAPOSIGAO
ENTRE PEDAGOGIA E
ANDRAGOGIA

APRENDIZAGEM
VIVENCIAL

JOGOS DE EMPRESAS
COMO INSTRUMENTO DE
APRENDIZAGEM

FIGURA 3 - ELEMENTOS TEORICOS RELATIVOS A APRENDIZAGEM

Na secédo referente a aprendizagem s&o apresentados topicos que auxiliam
a compreensdo do uso de jogos de empresas enquanto metodologia de ensino-

aprendizagem.
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2.1 Jogos de Empresas
Esta secdo tem por objetivo apresentar a importancia da utilizagdo de jogos
de empresas, a descricdo de alguns estudos realizados sobre a utilizagdo desta

ferramenta, bem como os aspectos histéricos, conceituais e estruturais.

2.1.1 A importancia da utilizagao de jogos de empresas

Diversas pesquisas sobre a utilizacdo de jogos de empresas tém como
conclusdo a alta relevancia dessa ferramenta de ensino e pesquisa, sendo,
inclusive, reconhecida por professores da area de administragdo como um dos mais
destacados recursos didaticos a serem explorados na formagao do administrador
(LOPES, 2001). O mesmo autor ainda afirma que os jogos de empresas sao uma
atividade integradora capaz de superar uma das principais fragilidades provocada
pelas praticas fragmentarias do ensino tradicional. A melhor explicagdo sobre estas
fragilidades é apresentada por Kopittke (1999), ao afirmar que o modelo educacional
atual tem-se mostrado eficiente em formar grandes bancos de dados, relativamente
uteis, nas cabecgas dos alunos, sem, no entanto, dar-lhes oportunidade de agregar
aos conhecimentos, as habilidades minimas para aplica-los. Forma-se um conjunto
de informagdes, cujos fragmentos podem ter um significado isolado, mas que nem
sempre sao utilizados de maneira sistémica e integrada. Fica a pergunta: os jogos,
enquanto técnica de ensino, seriam um contra exemplo deste modelo educacional
tradicional? A resposta evidentemente esta ligada aos resultados obtidos. Os jogos,
assim como uma chave de fenda, sdo apenas uma ferramenta, cuja eficacia
depende primordialmente da maneira como ela sera utilizada. O jogo pelo jogo néo
leva a nada. Um evento simulado somente tera resultados se a vivéncia conseguir
desafiar o participante, antepondo-lhe obstaculos virtualmente intransponiveis, que o
faca reunir conhecimento, criatividade e vontade de sair-se bem em uma competi¢cao
de vencedores.

Da afirmagao anterior cabe destacar dois pontos: a importancia da pesquisa
e identificacdo dos resultados obtidos, que sao constituidos pelas habilidades
gerenciais desenvolvidas através da vivéncia de situagdes de aprendizagem, e a
apuracao dos obstaculos virtualmente intransponiveis, representados pelas
situagbes de aprendizagem consideradas dificeis. Quanto a relevancia do quesito

vontade, cabe salientar que a constru¢ao do conhecimento vivencial esta associada
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a experiéncia pessoal de uma situagdo e de um processo (situagdes de
aprendizagem) envolvendo pessoalmente a vontade, o querer e a capacidade de
interpretacédo do aluno, sendo fundamentais na aprendizagem de rotinas e de formas
pouco estruturadas de agao, em especial as que dependem do contexto da propria
acao (BEIRA, 2003).

Outro ponto relevante quanto a utilizacdo de jogos de empresas reside no
fato de que, sob o ponto de vista da aprendizagem, a eficacia ndo esta relacionada a
sofisticacdo do software ou da interface, mas sim na exploragcdo dos conceitos
basicos e dos resultados de cada simulagdo, imputando ao professor a real

responsabilidade pela construgao de aprendizados durante os jogos de empresas.

2.1.2 Estudos realizados sobre jogos de empresas

Esta secdo apresenta estudos realizados sobre a utilizagdo de jogos de
empresas, com excecao de teses, apresentadas no item 1.4 desta pesquisa.

Em pesquisa relativa as preferéncias de homens e mulheres
que participaram de programas de aprendizagem com jogos de empresas
(SAUAIA, 1995b), o autor afirma que na educagcdo de administradores e
contabilistas, o conhecimento das preferéncias que indiquem semelhangcas e
diferencas pode ter grande utilidade para os educadores, e que, particularmente
quando a educagao aborda o desenvolvimento de habilidades gerenciais, as
diferencas entre agdes, pensamentos e sentimentos de homens e mulheres
poderiam, caso conhecidas, alavancar os beneficios proporcionados pelo processo
educacional. No estudo, realizado com noventa alunos de graduagéo, divididos em
duas turmas, foram obtidas as seguintes conclusdes: a) os homens representam
aproximadamente dois tercos dos alunos; b) mulheres possuem maior preferéncia
por aulas expositivas do que homens; c) homens possuem maior preferéncia pela
utilizagao de jogos e simulagdes em relagdo as mulheres.

Em praticamente qualquer jogo de empresas ha o estabelecimento de um
ambiente de concorréncia entre as equipes / empresas, o que produz um cenario de
competicdo, que, em principio, € apontado como um fator de motivacdo para os
participantes, na medida em que a caracteristica ludica e de disputa dos jogos tende
a incrementar a intensidade do envolvimento dos alunos. Nesse sentido, o estudo

comparativo sobre a performance de equipes em ambientes de competicdo
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oligopolistica e de cooperacgao realizado por Sauaia (2004) mostra que os resultados
das empresas simuladas, quando gerenciadas de forma n&o cooperativa conduziu
ao equilibrio de Nash, reduzindo os lucros das empresas. Esse menor resultado
acumulado pelas empresas beneficiou, em contrapartida, os fornecedores (houve
maior demanda por fatores de produgao), os distribuidores (menores pregos médios)
e os consumidores (houve expansao de mercado), o que demonstra que a
existéncia de competicdo tende a beneficiar a maior parte dos grupos de interesse.
No que tange a avaliagdo de aspectos comportamentais de participantes de
jogos de empresas, Kopittke (1999) apresenta a avaliagdo comportamental dos
participantes dos jogos de empresas em relacdo aos seus grupos de trabalho.
Dentre as constatacdes relatadas, tem-se: observam-se quatro comportamentos ao
se considerar o nivel de conhecimento dos participantes e o tempo utilizado para
realizar as tomadas de decisdo, conforme apresentado na Figura 4. Os participantes
denominados “A”, com pouco conhecimento no assunto, levam pouquissimo tempo
para tomar decisdes, 0 que pode ser explicado pela falta de interesse pelo assunto.
Os participantes denominados “B” se envolvem mais com o jogo e utilizam mais
tempo para analisar informacdes e chegar a uma decisao, na medida em que o nivel
de conhecimento da equipe aumenta. Os participantes denominados “C” levam
menos tempo para tomar decisbes na medida em que assimilam a teoria relevante
do jogo. Os participantes denominados “D”, provavelmente por experiéncia

profissional, estdo sempre certos.
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Grau de Conhecimento
FIGURA 4 — RELA(}AO ENTRE GRAU DE CONHECIMENTO E TEMPO UTILIZADO NAS TOMADAS DE DECISAO
Fonte: Kopittke, 1999.
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A partir da relagdo entre grau de conhecimento e tempo utilizado nas
tomadas de decisdo, os participantes podem ser enquadrados em quatro perfis,

conforme apresentado na Figura 5.

Muto T |
5 Tentativa Dedicado
= e
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j=1
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2 |
e |
] | |
a Intuicio f Sabe Tudo |
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Sem intoresse ‘
Pouco Conhecimentﬁ Muito

FIGURA 5 — RELAGAO ENTRE NIVEL DE CONHECIMENTO E CATEGORIA DOS PARTICIPANTES
Fonte: Kopittke, 1999.

O trabalho em equipe é um tema amplamente estudado em gestédo, sendo
considerado um importante instrumento para o aumento da produtividade e para a
solugéo de problemas complexos. Para Santos (2003) os jogos de empresas podem
ser utilizados para a formagdao de equipes multifuncionais, na medida em que
atendem, através de seus objetivos, varios aspectos relacionados ao
desenvolvimento de equipes organizacionais. O autor também afirma que a
capacidade de trabalhar em equipe nao ocorre de forma automatica, ou seja, ndo é
consequéncia natural da capacidade técnica ou experiéncia profissional, mas sim
uma qualidade desenvolvida como uma propriedade coletiva. Nesse sentido, a
apuracao do perfil e das percepgcbes dos participantes que consideram o
aprendizado “frabalhar em equipe” como maior aprendizado proporcionado em um
jogo de empresas, torna-se uma importante contribuigdo ao estudo da utilizagao
desta ferramenta.

Praticamente a totalidade dos jogos de empresas, assim como o GAME
3000, ndo possui objetivos de aprendizagem unicos. Geralmente tem-se a
expectativa de que as situagdes de aprendizagem vivenciadas e que os “feedbacks”

realizados durante e apds as simulacdes proporcionem aprendizados relacionados a
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qualquer uma das quatro etapas do processo de gestdo empresarial. Para
Beira (2003), aprender é construir progressivamente um modelo mental que permita
a decodificacido de realidades futuras e a sua rapida percep¢cédo com vistas a agao e
que, nesse sentido, os processos vivenciais de aprendizagem alteram e enriquecem
a capacidade de antecipagao do modelo mental das pessoas envolvidas. O autor,
porém, faz uma ressalva quanto a utilizacdo de jogos “on-line”, afirmando que
apesar da facilidade com que se pode jogar “on-line” e na Web, os jogos s&o
interessantes, sob o ponto de vista de aprendizagem, na sua forma presencial, com
equipes de varios jogadores, pois € em um ambiente que as emogdes e a ansiedade
sobre a incerteza do processo de negdcio se manifestam socialmente e no contexto
intra e inter equipes.

Em analise referente a utilizagdo do jogo de empresas SEE — Simulador de
Estratégia Empresarial (LOPES, 2001), o autor descreve os resultados de uma
pesquisa realizada junto a 290 alunos de cursos de pds-graduacgao /lato sensu. Entre
as informagdes mais expressivas, tem-se: a) 94% dos participantes consideraram a
participacdo em um jogo de empresas uma experiéncia superior a outros métodos
de aprendizagem no que se refere ao desenvolvimento de habilidades gerenciais.
Este percentual é possivelmente explicado pelo fato de que os aprendizados
decorrem de atividades contextualizadas com a realidade empresarial e de uma
forma diferente do modelo tradicional, representado pela sequéncia exposi¢ao /
estudo / avaliagao; b) 96% dos participantes consideraram o jogo de empresas uma
atividade importante para a pratica profissional. Este percentual pode ser explicado
pelas necessidades individuais de aprendizagem, que em turmas de pos-graduagéo,
tendem a ser mais claramente definidas pelos participantes; c) 87% dos
participantes nunca haviam participado de qualquer atividade semelhante. Além dos
dados resultantes da pesquisa, o autor ainda afirma que “por mais simples que seja
0 jogo de empresas geral, sempre sera exigido do professor/animador profundo
conhecimento do modelo e compreensdo das relagcbes existentes entre suas
variaveis e destas com o ambiente”. Nesse sentido a reflexdo relativa a eficacia da
utilizacao de jogos de empresas comparativamente ao perfil dos professores € um
fato merecedor de maiores debates, haja vista que o conhecimento sistémico do
funcionamento de um jogo de empresas possibilitara ao instrutor promover

feedbacks mais ricos aos participantes.
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Em artigo relativo ao uso dos jogos de negdcios como ferramenta para a
construcdo de competéncias essenciais as organizagoes (LOPES, 2004), o autor
destaca que apesar da impossibilidade de afirmar com exatiddo que as simulacdes
empresariais possam realmente ser formadoras de competéncias, face a
complexidade em mensurar a eficiéncia dos aprendizados (BUSHELL, 2004), a
utilizacdo de jogos de empresas proporciona a realizagdo de quatro atividades
essenciais para a formagdo de competéncias nos alunos, quais sejam: a) trabalhar
regularmente com problemas: os jogos de empresas, ao abordarem situagbées do
cotidiano organizacional, proporcionam situagdes problematicas ou de
aprendizagem aos alunos, as quais sdo analisadas com vistas as suas resolugoes;
b) abordar conhecimentos como recursos a serem mobilizados: os jogos de
empresas auxiliam os participantes na percepgao sobre onde e quando aplicar os
conhecimentos tedricos. Esta atividade tende a suprir as necessidades individuais de
aprendizagem, proporcionando-lhes mais seguranga no desempenho de suas
atividades profissionais; c) criar e utilizar outros meios de ensino: os jogos de
empresas ocorrem, em sua grande maioria, em forma de dindmica de grupo e com o
apoio de softwares que trazem para a sala de aula uma ambiente diferente do
tradicional; d) reduzir a divisao disciplinar: os jogos de empresas tém caracteristicas
inter e transdisciplinares. Nesse sentido, a visdo sistémica tende a ser um dos
aprendizados mais relatados pelos participantes.

Para Mendes (2000), os jogos de empresas proporcionam aprendizados
superiores as demais metodologias de ensino-aprendizagem pelo fato de terem “por
caracteristica principal a de explorar a faceta competitiva da personalidade do ser
humano, pela qual ele se sente estimulado a disputar com outras pessoas, e se
utiliza de todas as ferramentas disponiveis para vencer o confronto”. O autor
também descreve a utilizagdo de jogos de empresas no ensino de contabilidade,
relatando algumas dificuldades enfrentadas e relatadas pelos alunos: o
gerenciamento de recursos-humanos, a precificagcdo dos produtos, equilibrar os
custos de fabricacdo com as quantidades de vendas pretendidas e definir os
investimentos em propaganda. Em relagao aos itens avaliados ao final da disciplina,
cabe comentar que apenas o nivel de aprendizado € questionado aos participantes,

nao havendo qualquer mencao sobre aprendizados especificos.
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Os sistemas integrados de gestdo, denominados ERP', estdo no topo da
agenda da maioria dos executivos brasileiros (CORREA 1999). Apesar da evidente e
impressionante evolugao tecnolégica, as empresas tém encontrado, ao longo do
tempo, grandes dificuldades em fazer dos ERP uma ferramenta competitiva, em
funcdo dos problemas encontrados no treinamento dos usuarios desses sistemas.
No sentido de suprir esta necessidade houve o desenvolvimento do simulador
Politron, que é um jogo de empresas montado sobre um estudo de caso dinamico,
que coloca os participantes frente a situacbées mutaveis para que tomem decisdes
utilizando um ERP. A utilizagdo do simulador possibilita a modelagem e transmissao
da complexidade envolvida em gestao da produgao.

Apesar do fato de a maior parte dos jogos de empresas abordar processos
generalistas de gestdo, ha estudos sobre o uso de jogos como ferramenta de
treinamento em areas especificas. Ha a proposta de um jogo de empresas para a
simulacao de operagdes logisticas (MACHADO, 2003), a descricdo dos jogos de
empresas como instrumento de ftreinamento em logistica empresarial
(MIYASHITA, 2003) e o relato da utilizagcdo de jogos de empresas envolvendo
cadeia logistica (NOVAES, 2004). Nas trés situagbes, os autores concluem pela
adequacao da utilizagao de jogos de empresas.

Uma comparagao entre a utilizagdo de jogos de empresas na graduagao e
no mestrado € apresentada por Olivier (2004), que afirma que a utilizagdo é
vantajosa para ambos o0s publicos, uma vez que exige a integragdo de
conhecimentos ja adquiridos e de habilidades pouco utilizadas em aulas expositivas,
permitindo a reducao da distancia entre a teoria e a pratica. Para a autora houve
semelhanga entre os grupos no que se refere a dedicagdo, porém o0s pos-
graduandos mostraram-se mais cooperativos do que os alunos de graduagao, que
enfatizaram a necessidade de ganhar. Em termos de aprendizagem, houve maior
retencao dos aprendizados por parte dos pds-graduandos.

Outra area especifica do conhecimento € abordada por Protil (1999), ao
descrever a avaliacdo de um jogo de empresas no ensino da administragéo rural, no
qual ha a simulagdo do ambiente operacional de uma empresa avicola. Dentre os
aprendizados possibilitados aos participantes ha a questao relacionada ao processo

de precificacdo e a compreensio das equacdes de oferta e demanda.

! Enterprise resources planning
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Em relagdo a analise qualitativa de um jogo de empresas,
(RODRIGUES 2001) aborda o valor pedagogico destes, evidenciando: a) uma das
caracteristicas pedagogicas mais importantes dos jogos de empresas € a de
estimular os participantes a inferir quais as variaveis importantes presentes em um
jogo, de que forma e por que sao importantes, visto que esta caracteristica estimula
concomitantemente o espirito critico, a capacidade de analise, de sintese, de
aplicacado e de extrapolagdo dos elementos que determinam os destinos do jogo.
Além disso, na posigdo de gestor, a capacidade de identificar a influéncia das
variaveis € um conhecimento importante para criar solugdes; b) apesar de os jogos
de empresas serem simulados, podem apresentar um elevado grau de realismo, que
€ determinado pela perfeicdo de sua concepcao e descricao de cenarios, variaveis e
condigdes. Disso decorre o fato de que quanto maior o grau de realismo de um jogo
de empresas, maior seu valor pedagdgico e sua eficacia didatica.

Quanto a utilizagcdo de jogos de empresas no ensino de contabilidade,
(SANTOS, 2003) relata o processo de criagdo de um jogo de empresas que
proporciona o desenvolvimento de habilidades na tomada de decisbes com base em
dados contabeis e de mercado. Dentre os aprendizados citados, o desenvolvimento
de habilidades na elaboracdo, analise e interpretacdo de relatorios econdmico-
financeiros foram os mais evidentes para o autor.

A eficacia de um jogo de empresas reside em sua efetividade em
proporcionar aprendizados a seus participantes. Nesse sentido, Dumblekar (2004)
apresenta a avaliacdo dos beneficios relatados por 138 participantes de programas
de poés-graduacdo realizados entre outubro e novembro de 2001. Os cinco
beneficios / aprendizados mais citados foram: a) estratégia: a geragao de estratégias
competitivas para o alcance das metas organizacionais; b) mercados: a discussao e
compreensao das dinamicas dos mercados quanto a geracdo de vendas;
c) lideranca: o desenvolvimento e a adogdo de uma visdo de lideranga baseada em

informagdes e no trabalho em equipe; d) competéncias: o desenvolvimento de

habilidades voltadas a tomada de decisdo, identificacdo de ameacas e solucido de
problemas; e) Foco: aprender a gerenciar recursos no sentido de melhorar a
performance empresarial.

O papel dos jogos de empresas no ensino da administragdo é abordado por
Bushell (2004) através de uma descri¢ao dos pontos fortes e fracos, bem como das

ameacas e oportunidades. Dentre os pontos fortes de jogos de empresas cabe
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comentar: a) o fato de proporcionarem o conhecimento da natureza sistémica dos

negocios dificiimente € encontrado em outra ferramenta de ensino-aprendizagem,

além de ser um fator frequentemente citado como um dos aprendizados mais

significativos proporcionados por jogos de empresas; b) o fato de possibilitarem a

compreensao da formagao de equipes e do comportamento inter pessoal também é

um dos fatores frequentemente citados como aprendizados.

Pontos Fortes \

1. Proporcionam o conhecimento da natureza | 1. A dependéncia do hardware e do software;
sistémica dos negdcios; 2. O coordenador deve possuir conhecimentos

2. Possibilitam a compreensdo da formagdo de basicos em informatica;
equipes e do comportamento inter pessoal; 3. Tempo necessario para o0s participantes

3. Utilizam o fator “competicdo” para motivar os aprenderem a jogar o jogo;
participantes; 4. Os recursos sao limitados no que tange a

4. Possibilitam a compreensdo da necessidade espaco fisico, equipamentos e suporte
de informagOes para melhorar o processo de docente;
tomada de decisdes; 5. Tempo necessario para desenvolver de forma

5. Possibilitam a aprendizagem da avaliacao de satisfatéria todas as etapas de um jogo:
riscos e da administracdo do tempo; introducdo, desenvolvimento e avaliacdo;

6. Possibilitam o experimento de novos topicos | 6. Os jogos, em sua maioria, abordam somente
em sala de aula; variaveis quantificaveis;

7. Possibilitam a identificagdo da necessidade da | 7. Os jogos possuem modelagens muito
abordagem de novos tdpicos em sala de aula; simplificadas;

8. Proporcionam uma ferramenta para o | 8. O processamento das decisGes somente é
“desenvolvimento de papéis” diferentes das possivel apods todas as equipes apresentarem
funcdes desempenhadas no dia-a-dia; 0 seu conjunto de decisGes;

9. Possibilitam simular diferentes negdcios e as | 9. E incomum apresentar situagbes de tomada
habilidades especificas para cada tipo de de decisao que envolvam situagOes
negoécio; estratégicas e operacionais;

10. Flexibilidade para trabalhar com diferentes | 10.Dentro das equipes pode haver a
niveis de habilidades. centralizacdo de informagbes / decisdes e o

isolamento de participantes.
Oportunidaes

1. Os avangos em termos de hardware, software | 1. Os custos crescentes para 0
e redes possibilitam o estabelecimento de desenvolvimento, programagao e testes;
“escritorios virtuais”; 2. A dificuldade em mensurar a eficiéncia do

2. O desenvolvimento de simulagGes especificas aprendizado;
para determinados setores ou negdcios; 3. A complexidade dos modelos pode superar a

3. O desenvolvimento de jogos multinacionais conhecimento e a confianga do coordenador;
através da Internet; 4. Restricoes de tempo, pessoas e recursos

4. O desenvolvimento de jogos “individuais” que fisicos;
possibilitem auto-avaliagao; 5. Risco de violagao de seguranga dos sistemas.

5. A utilizacdo de jogos de empresas em
programas de recrutamento e selecdo.

QUADRO 4 — ANALISE SWOT DE JOGOS DE EMPRESAS
Fonte: Bushell (2004)

Em relagdo aos pontos fracos, o tempo necessario para os participantes

aprenderem a jogar o jogo pode ser considerado um dos principais problemas da
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utilizacao desta ferramenta, inclusive se transformando em uma situagdo de
aprendizagem considerada dificil pelos participantes. No que se refere as
oportunidades, a realizagdo de jogos individuais pode ser considerada inadequada,
na medida em que a maior fonte de aprendizagem, a interagéo e discussdo com os
demais participantes da equipe, nédo existe. Quanto as ameacas, a dificuldade em
mensurar a eficiéncia do aprendizado € um fato real, visto que os objetivos de
aprendizados presentes na maioria dos jogos de empresas sao amplos.

A relagéao entre a performance dos alunos em jogos de empresas e outras
exigéncias de um curso de administracao foi analisada por Smayling (2004). O autor
compara a performance de 389 alunos em um jogo de empresas denominado
Threshold com a performance desses mesmos alunos em outras disciplinas. Dentre
suas conclusdes cabe salientar: a) fatores como experiéncia e género n&o afetam a
performance dos alunos nas simulagdes; b) alunos de contabilidade e finangas
tendem a apresentar uma melhor performance nas simulagdes, o que deve ser
levado em consideragdo no momento de realizar a formag&o das equipes; c) alunos
com boas performances nas simula¢des também apresentaram bons resultados em
outras areas do curso.

Em termos de desenvolvimento de jogos de empresas, Summers (2004)
afirma que o uso de novas tecnologias esta transformando o processo de criagéo e
elaboracdo de novos jogos, na medida em que situagcdes até entdo consideradas
pontos fracos ou ameagas quanto a utilizacdo de jogos de empresas estdo sendo
superadas, com a criagao de simulagcdes que consideram variaveis comportamentais
€ nao apenas variaveis quantificaveis. Outro ponto diz respeito as simulagdes que
proporcionam “feedbacks on-line”. Trata-se de um avanco, pois as discussdes sobre
0 processo de tomada de decisdes ocorrido em jogos de empresas, geralmente
realizadas ao final da disciplina, sdao fundamentais quanto a correta compreensao
dos fatos ocorridos e para uma melhor sedimentacédo dos aprendizados.

Ainda no que se refere ao desenvolvimento de jogos de empresas,
Kirk (2004) relata sua experiéncia de 30 anos quanto as dificuldades ou barreiras
existentes na criacdo de simulagdes. Dentre as barreiras citadas, uma pode ser
julgada prejudicial aos objetivos de aprendizagem caso seja desconsiderada: a
experiéncia dos alunos com simulagdes € pequena ou nula. Essa falta de

experiéncia traduz-se geralmente em uma dificuldade relatada pelos participantes.
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Uma das fases mais importantes de um jogo de empresas € a fase final
denominada “processamento”, que consiste, conforme Peters (2004) na fase na qual
os comportamentos dos participantes durante o jogo sdo examinados e avaliados e
na qual a relagdo entre a simulacéo e a realidade é explorada. Nesse sentido cabe
esclarecer que os formularios desta pesquisa somente foram preenchidos apds a

realizacado da fase do processamento.

2.1.3 Historico da Utilizagao de Jogos de Empresas

Em termos historicos, as primeiras utilizagées de jogos para educagéo e
desenvolvimento de habilidades teriam ocorrido com os Jogos de Guerra na China,
por volta do ano 3.000 A.C. (SAUAIA, 1997). Os jogos de guerra evoluiram para
versdoes de jogos empresariais, sendo que o primeiro deles foi denominado Top
Management Decision Game, tendo sido desenvolvido em 1956 para a American
Management Association. Em termos académicos, o primeiro jogo foi aplicado por
Schreiber em 1957 para alunos da Universidade de Washington. A partir de entao,
0s jogos passaram a ser utilizados, também, com o objetivo de treinar executivos da
area financeira. No Brasil, conforme Goldschmidt (1977), os jogos de empresas
passaram a ser utilizados a partir da década de 70. A utilizagdo comegou com a
importagédo de jogos norte-americanos. Com o passar do tempo e o aprendizado que
os instrutores tiveram, aliado ao feedback dos participantes, teve inicio o

desenvolvimento de jogos nacionais.

2.1.4 Aspectos Conceituais

Um jogo de treinamento pode ser definido como uma atividade estruturada
de desenvolvimento de habilidades, com um objetivo de aprendizado, conteudo ou
processo diferente da consumacéao da atividade em si (KIRBY, 1995). Uma segunda
definicdo pode ser encontrada em Gramigna (1993) que conceitua jogo como sendo
uma atividade espontanea, realizada por mais de uma pessoa, regida por regras que
determinam quem o vencera. Nestas regras esta o tempo de duragéo, o que é
permitido e proibido, valores das jogadas e indicadores sobre como terminar a
partida. Para a constru¢do do conceito de jogos de empresas, a autora apresenta

duas definigdes: simulagao e jogo simulado.
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A simulacdo é caracterizada por situagdes em que cenarios simulados
representam modelos e fatos reais, o que torna possivel a reproducao do cotidiano.
As simulag¢des podem ser divididas em trés categorias: a simulagdo via maquina, a
reprodugdo e as simulagdes in-basket training. A simulagdo via maquina é aquela
realizada através da utilizacdo de equipamentos denominados simuladores, os quais
reproduzem com alto grau de realismo situagdes operacionais reais. Exemplos s&o
os treinamentos de astronautas e pilotos. A utilizacdo de simuladores é uma 6tima
maneira de treinar pessoas, visto que a avaliacdo do desempenho individual é
facilitada, sendo possivel repetir varias vezes a mesma situagdo ou cenario. A
simulagao do tipo reproducéo € assim denominada por reproduzir por meio do teatro
situagbes-problema comuns a determinado grupo de pessoas. Este tipo de
simulagao serve como ponto de partida para a realizacédo de diagndsticos e agdes
corretivas relacionadas a aspectos comportamentais. A simulagao do tipo in-basket
training é uma metodologia utilizada em processos de treinamento e
desenvolvimento, no qual os participantes recebem uma “caixa de entrada” contendo
inimeras tarefas a serem desenvolvidas. Nesse sentido, os participantes sao
orientados a desenvolver planos de organizagao pessoal e a realizar o maior numero
possivel de tarefas. Ao final do processo os participantes recebem um gabarito
contendo informagdes que lhes permite avaliar habilidades como o grau de
percepgdo, a capacidade de organizagdo, habilidades relativas a planejamento,
tomada de deciséo e a capacidade de priorizar tarefas e agir de forma pré-ativa.

O jogo simulado é uma atividade planejada e desenvolvida por um instrutor
na qual os participantes sado convidados a vivenciar situagbes e desafios que
reproduzem a realidade de seu dia-a-dia. No jogo simulado, todas as decisdes sao
de responsabilidade dos participantes e todas as tentativas devem ser estimuladas
pelo instrutor. O jogo simulado contém todas as caracteristicas do jogo real: regras
definidas, presencga do espirito competitivo, possibilidade de identificar vencedores e
perdedores, ludicidade, fascinacdo e tensao, porém se diferencia da realidade pelo
fato de nao haver riscos reais como a perda de cargos, confianga, prestigio, trabalho
e dinheiro. Nas situagdes simuladas as chances de aprendizagem sao maiores, uma
vez que as pessoas que erram sao incentivadas a tentar novamente.

Os jogos de empresas possuem as mesmas caracteristicas de um jogo
simulado, porém representam situacoes especificas da area empresarial. Durante a

aplicagdo de jogos de empresas os participantes realizam uma sequéncia de
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interacbes que possibilitam colocar em pratica suas habilidades técnicas. O
processo € semelhante ao do dia-a-dia, sendo que os participantes provavelmente
agirdo de acordo com seu modelo padrdao de tomada de decisdes e, a partir dos
resultados alcangados em cada interagdo ou rodada, poderdo avaliar e replanejar
agdes com o objetivo de melhorar a performance. Os jogos de empresas contribuem
para a melhoria do desempenho dos participantes na medida em que os coloquem
frente a situagbes reais que exijam respostas e agdes concretas. Além destes
beneficios, os jogos de empresas proporcionam o aprimoramento das relagdes
sociais entre as pessoas, uma vez que as situagdes dos jogos representam a
realidade social e todos tém a oportunidade de vivenciar seu modelo
comportamental e atitudinal. Para atingir objetivos propostos nos jogos, os
participantes passam por um processo de comunicagao intra e intergrupal, em que é
exigido de todos usar habilidades tais como: ouvir, processar, entender e repassar
informacdes; dar e receber feedback de forma efetiva; discordar com cortesia,
respeitando diferentes pontos de vista; adotar posturas de cooperagao; ceder
espacos aos colegas; mudar de opinido e tratar idéias e pontos de vista conflitantes
com flexibilidade e neutralidade. Dinamicas como estas servem como laboratério
para o desenvolvimento e a conscientizacdo de necessidades de mudanga de
comportamentos e atitudes individuais.

Para Elgood (1987) um exercicio, para caracterizar-se como jogo de
empresas, deve atender a quatro condigbes basicas: a) a proposta de jogo deve ter
estrutura constante, de modo a ser repetida e conhecida como a mesma sempre que
utilizada; b) confrontar os participantes com uma situagcdo em que possam intervir,
alterando-a para melhor ou pior em razdo de suas decisdes; c) conter um parametro
prévio convincente que represente um ponto de chegada maximo, desejavel, para
comparagao com os resultados obtidos; d) disponibilizar uma quantidade adequada
de dados, informag¢des administrativas e comportamentais, meios e instrumentos

necessarios ao cumprimento do exercicio.

2.1.5 Estrutura Basica de Jogos de Empresas
Os jogos de empresas possuem, na maioria das vezes, quatro elementos
basicos: um manual, um instrutor, o processamento e os participantes. O manual é

constituido por um material onde se encontram todas as regras de operacionalizagao
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do jogo e de um possivel sistema informatizado, as formas de relacionamento entre
os dados de entrada e os de saida, os objetivos do jogo, o comportamento esperado
dos participantes, o posicionamento e as definigdes do instrutor, as formas de
comunicagao entre os elementos ativos e participantes do jogo. O instrutor € um dos
elementos mais importantes dos jogos de empresas, uma vez que é encarregado da
definicdo dos parametros iniciais e do funcionamento do modelo matematico de
simulagdo do ambiente onde se desenvolvera o jogo. Deve, também, comunicar-se
diretamente com os participantes e com o0 modulo de processamento. A sua fungao
€ a de coordenar as equipes de participantes e orienta-las nas suas discussoes,
analises e avaliagbes das jogadas possiveis. Alguns jogos permitem que o instrutor
disponibilize elementos adicionais ao longo do jogo, de modo a proporcionar
alteracbes em uma, ou em varias das caracteristicas do ambiente onde ocorre a
competicdo entre os participantes. Cabe ainda a ele o papel de avaliador tanto dos
participantes em treinamento, quanto da eficacia do instrumento utilizado e,
principalmente, dos conhecimentos e habilidades desenvolvidas pelos participantes
ao longo do jogo (ROCHA, 1997). Inserido dentro de um processo de ensino-
aprendizagem, o instrutor assume a responsabilidade de realimentar todo este ciclo.
O processamento de jogos de empresas geralmente se da através da utilizagcao de
um software. Durante o processamento sao executados os calculos e armazenagem
de todos os dados, provenientes do instrutor e dos participantes indicando os

resultados obtidos para um a um dos jogadores ou equipes.

2.1.6 Tipos de Jogos de Empresas

Em fungdo do grande numero de jogos de empresas existentes, ha uma
grande variagao com relagao a tipos e abordagens. Para Gramigna (1993) os jogos
de empresas podem ser divididos em jogos de comportamento, jogos de processo e
jogos de mercado. Os de comportamento sdo jogos cujo tema central possibilita o
desenvolvimento de temas relacionados as habilidades comportamentais. Nestes
jogos, o instrutor enfatiza questdes relativas a cooperacéao, relacionamento inter e
intragrupal, flexibilidade, cortesia, afetividade, confianga e autoconfianga. Os de
processo procuram enfatizar as habilidades técnicas, de forma que as equipes, para
atingir determinados objetivos, passam por processos simulados nos quais devem

executar atividades tais como planejar e estabelecer metas, negociar, aplicar
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principios de comunicacao efetiva, analisar, criticar, classificar, organizar, sintetizar,
liderar e coordenar um grupo, administrar tempo e recursos, estabelecer métodos de
trabalho, montar estratégias para tomada de decisdo, organizar processos de
producdo, montar esquemas de venda e marketing, administrar finangas e
empreender idéias, projetos e planos. A diferenca basica entre os jogos de
comportamento e o0s jogos de processo reside no fato de estes enfatizarem produtos
e servigos, visto que geralmente tém como objetivo principal a preparagéo técnica do
grupo para operacionalizar agdes. Os de mercado possuem as mesmas
caracteristicas dos jogos de processo, porém sao desenvolvidos de forma a simular
situacdbes de mercado, tais como concorréncias, relagcdo empresa-fornecedores,
tomadas de decisdo com risco calculado, terceirizacdo e implicagcdes no mercado,
parceria empresa-fornecedores, relacionamento fornecedor X consumidor,
pesquisas de mercado, estratégias e expansao no mercado e negociagdes.

De acordo com Elgood (1987) os jogos de empresas sao divididos em jogos
de padrdo definido e os jogos probabilisticos. Os de padrédo definido s&o
estruturados a partir de um mecanismo direto de decisdo-resultado, sempre
constante e imutavel. Os probabilisticos admitem variacbes no mecanismo de
decisao-resultado, tipo uma simulacdo encenada.

Segundo Loveluck, citado por Elgood (1987) os jogos de empresas podem
ser divididos em jogos funcionais, jogos multifuncionais e jogos de negdcios. Os
funcionais abrangem uma ou mais fungdes do sistema-empresa simulado. Nos
multifuncionais todas as funcbes do sistema-empresa sdo articuladas, sendo a
problematica proposta para trabalho eminentemente interna. Os de negdcios
envolvem indicadores de interagao entre um sistema-empresa e seu ambiente s6cio-
econdmico.

Outra abordagem quanto a jogos de empresas € encontrada em
Goldschmidt (1977), que os divide em jogos gerais e os jogos funcionais. Os gerais
sao aqueles que procuram abordar questbes relativas aos niveis mais altos da
estrutura organizacional da empresa, isto €, sao desenvolvidos para o
aprimoramento de habilidades de executivos. A caracteristica mais marcante deste
tipo de jogo é que eles tém por finalidade o treinamento para a realizagdo dos
objetivos basicos da empresa. Os funcionais sdo desenvolvidos e aplicados
principalmente para os niveis intermediarios e inferiores da estrutura organizacional.

O seu objetivo é o ensino de tarefas basicas em cada uma das areas da
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administracdo. Outro fator diferenciador relaciona-se ao fato de que os jogos gerais
sao interativos e grupais, visto que na maior parte deles encontra-se uma situagao
de "soma zero", ou seja, para que um grupo ganhe, outro, necessariamente, deve
perder. Esta "soma zero" refere-se a meta, como, por exemplo, lucro ou participacao
de mercado, estabelecida nas regras de qualquer jogo de empresas, nao guardando
relagdo alguma com a situagdo "ganha-ganha" em termos de aprendizagem, uma
vez que, independentemente da situagdo de vencedor ou ndo, o objetivo
fundamental de todos os jogos é o aprendizado. Dessa forma, 0s jogos gerais séo
muito competitivos, o que traz um elemento fundamental para o processo de
aprendizagem, pois 0 mundo real € assim. Além disso, do ponto de vista dos
participantes, esses jogos s&o muito envolventes, na medida em que criam situagdes
de extrema concorréncia.

Outra descrigao relativa a tipos de jogos de empresas € apresentada
por Mendes (1997). Conforme informagdes apresentadas no Quadro 5, o jogo de
empresas utilizado para a realizagdo da presente pesquisa pode ser classificado de
diferentes formas. De acordo com a classificagado apresentada por Gramigna, € um
misto entre jogo de processo e jogo de mercado, pois ocorrem simulagcdes das
atividades industriais, financeiras e mercadolégicas de empresas produtoras de deo-
colénias, e também jogo de comportamento, na medida em que ocorrem
aprendizados relacionados as habilidades comportamentais. De acordo com a
classificagdo de Motomura, o jogo pode ser considerado um jogo sistémico, na
medida em que procura enfatizar o processo de funcionamento de uma industria e a
inter-relacdo entre as variaveis de cada departamento. Segundo a classificagdo de
Kopittke, o jogo pode ser considerado um jogo geral, pois simula um conjunto de
empresas industriais oligopolistas. De acordo com a classificagdo de Tanabe, o jogo

pode ser considerado um jogo computadorizado, de administragao geral e interativo.
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AUTOR CRITERIO DE AGRUPAMENTO
CLASSIFICAGAO

Sistémicos
énfase no funcionamento do sistema
Humanos
MOTOMURA Segundo a natureza visam a tratar os problemas das variaveis
basica do jogo humanas presentes nas negociagdes
Mistos
intervém componentes sistémicos e humanos
Gerais
simulam empresas industriais oligopolistas
Especificos

feitos a partir da modelagao de uma empresa
KOPITTKE Segundo o tipo de particular

simulacao Setoriais
simulam empresas de um setor da economia
Funcionais
voltados a uma area especifica dentro da empresa

Computadorizados

Meio de apuragao dos
resultados Manuais

) Administragdo Geral
Areas funcionais

TANABE abrangidas Funcionais

Interativos
Interacao entre as aquele em que as decisbes de uma empresa
equipes afetam os resultados das demais
N&o-interativos
aqueles em que as decisdes de uma empresa nao
afetam os resultados das demais

Comportamento
enfatizam habilidades comportamentais

Processo
GRAMIGNA Habilidades envolvidas enfatizam habilidades técnicas

Mercado
enfatizam habilidades técnicas e de mercado

QUADRO 5 - CLASSIFICAGAO DOS JOGOS DE EMPRESAS
Fonte: Mendes (1997)

2.1.7 Caracteristicas dos Jogos de Empresas

A efetividade na utilizagdo de um jogo de empresas requer que 0 mesmo
apresente algumas caracteristicas basicas. Gramigna (1993) descreve que um jogo
de empresas deve apresentar as seguintes caracteristicas: a) possibilidades de
modelar a realidade da empresa: sempre que possivel, o cenario de um jogo de
empresas deve procurar reproduzir conjunturas, situacdes e ambientes semelhantes
aos dos participantes. Dessa forma, os participantes terdo a oportunidade de

estabelecer analogias entre os fatos ocorridos durante o jogo e a realidade
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empresarial do dia-a-dia; b) papéis claros: todos os jogos sdo desenvolvidos sob um
sistema de papéis, classificados em papéis estruturados, papéis semi-estruturados e
papeis desestruturados. Em papéis estruturados o instrutor fornece aos participantes
orientacdes detalhadas com relagdo ao comportamento que deve ser adotado,
sendo que cada participante tem como responsabilidade montar seu personagem.
Em papéis semi-estruturados o instrutor fornece, de maneira genérica, a forma como
cada participante deve exercer seu papel. Em papéis desestruturados o instrutor
somente apresenta o problema, cabendo ao grupo a determinagdo de tarefas e de
papéis; c) regras claras: é fundamental para o sucesso de um jogo que o0s
participantes entendam perfeitamente as suas regras. Nesse sentido, o instrutor
deve fazer uso de todos os recursos disponiveis; d) condi¢bes para ser um jogo
atrativo e envolvente: um jogo pode perder-se em seus objetivos caso ndo consiga
estimular a participagao. Para tanto o instrutor deve preocupar-se com a maneira
como apresenta o jogo aos participantes, procurando passar animo, usar um tom de
voz adequado e olhar ativamente para o grupo.

Para Kirby (1995) um jogo de empresas possui seis caracteristicas basicas:
a) deve haver uma meta de aprendizado; b) deve haver uma exposi¢ao clara sobre
quais comportamentos fazem parte da atividade e quais sdo as consequéncias
desses comportamentos; c) deve haver um elemento de competicdo entre os
participantes; d) deve haver um elevado grau de interagédo entre os participantes; e)
o jogo deve ter um final definido; f) deve haver um resultado definido, no sentido de

identificar qual equipe venceu o processo.

2.1.8 A Utilidade de Jogos de Empresas

Os jogos de empresas sao caracterizados pela sua natureza prospectiva,
nos quais se procura antecipar diversas situagdes que reflitam com o maximo de
fidedignidade possivel a realidade organizacional durante as simulagdes produzidas.
Durante um jogo de empresas, os participantes sao provocados por uma proposta
que procura reproduzir, de forma simulada, as circunstancias do dia-a-dia
organizacional, vivenciando um treinamento do tipo aqui e agora, no qual sofrem ou
aproveitam as boas ou mas consequéncias das decisdes tomadas. Dessa forma, as
simulacbes proporcionam uma situacdo vivencial estruturada num mecanismo de

decisao-resultado que define conseqléncias que, processadas por analogia, podem
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facilitar a percepcao e internalizacdo de aprendizado marcante e significativo
(BOOG, 1994). Segundo Niveiros; Lopes e Kopittke (1999), as pessoas aprendem
melhor por intermédio da propria experiéncia. Aprender fazendo s6 tem sucesso
quando o feedback das agdes for rapido e objetivo. Os jogos de empresas
proporcionam meios para que os participantes possam efetivamente aprender, na
pratica, a lidar com seus mais importantes problemas surgidos no dia-a-dia. Além
disso, os jogos de empresas criam um cenario ideal para definir objetivos e
experimentar uma infinita variedade de estratégias e diretrizes que podem ser
empregadas para alcanga-los. Outro ponto importante refere-se ao fato de que os
jogos de empresas sdo um campo de treinamento para equipes administrativas, um
momento onde poderdo aprender em grupo enquanto tentam solucionar seus
problemas mais importantes referentes a empresa.

Para Goldschmidt (1977), um jogo de empresas € muito semelhante a um
estudo de caso, mas contém duas variaveis adicionais: o feedback e a dimensao
temporal. Em um jogo de empresas os participantes podem receber de volta o
resultado de suas decisbes, elaborando uma analise a luz das informacdes
recebidas, passando a tomar novas decisdes. Quanto ao aspecto temporal, em um
jogo de empresas € possivel simular a administragdo de uma empresa durante um
numero bastante expressivo de meses ou anos, permitindo que o jogo tenha
condicbdes de se desenvolver além do método do estudo de caso, no qual ndo ha
retorno das informacdes e os participantes ndo sabem qual é a decisdo correta.
Além disso, um jogo de empresas permite a simulacédo continua de diversos tipos de
decisbes e alternativas, possibilitando aos participantes avaliar os resultados de
diferentes decisées tomadas. Outro aspecto importante € a utilizagdo de jogos de
empresas para o ensino da importancia de uma determinada area funcional para
executivos que trabalham em outra area, pois quando os participantes decidem
realizar uma especializagdo em finangas ou marketing, tendem a subestimar a
importancia de outras areas funcionais, principalmente com relacéo a realizagao dos
objetivos da empresa. Os jogos de empresas permitem mostrar que existem outras
areas, tao importantes quanto a da especialidade do aluno e que, freqlientemente, é
necessario que uma determinada area funcional tenha suas metas subotimizadas
para que as metas gerais da organizagdo possam ser atingidas, ou seja, os jogos de

empresas permitem mostrar aos participantes que € praticamente impossivel
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otimizar os objetivos de todas as areas funcionais da empresa, pois eles estao em
frequente conflito.

Outro aspecto importante é o de que devemos observar que o jogo de
empresas nao deve ser considerado como um fim em si mesmo. Sendo uma simples
técnica, ndo pode substituir um processo global de desenvolvimento de habilidades,
seja de estudantes, seja de executivos. Por ser apenas uma técnica, deve ser visto
como um instrumento que pode preencher algumas lacunas dos processos
tradicionais de aprendizagem (GOLDSCHMIDT, 1977). Nesse sentido, o autor afirma
que nao importa, no caso da aplicagdo de um jogo de empresas, se uma
determinada empresa vence ou perde no decorrer do jogo ou se as decisdes sao
compativeis com os resultados finais. O processo importante é a tentativa de mostrar
aos participantes que, através de uma técnica como essa, tem-se condi¢cbes de
formular um processo de planejamento e de planejar efetivamente dentro de um
ambiente simulado. O importante nao €&, entdo, o resultado final, mas o ensino da
técnica de planejamento e de tomada de decisbes, mostrando que as pessoas
tomam decisdes e recebem como feedback informacdes que, frequentemente, nao
sdo compativeis com as decisbes esperadas ou com os resultados almejados. Os
participantes devem, entdo, reavaliar todas as decisbes e tentar saber o que
aconteceu, ndo s6 em funcéo das decisdes de sua empresa, como das dos demais

grupos. Esse € um processo continuo de planejamento, de avaliagéo e de controle.

2.1.9 Jogos de Empresas enquanto Método de Ensino-aprendizagem
A utilizacdo de jogos enquanto método de ensino-aprendizagem ou

desenvolvimento de habilidades possui inumeras vantagens. Segundo Kirby (1995),

€ possivel destacar dezenove vantagens na utilizacao de jogos. Sao elas:

» Anonimato: os participantes menos extrovertidos de um grupo possuem a
oportunidade de participar de forma ativa, sem deixarem 6bvio aos demais que
decidiram agir desta forma. Isso pode proporcionar-lhes mais autoconfianga,
encorajando-os a continuar participando na fase de discussao posterior. Essa
vantagem demonstra que sempre é necessario ter em mente que em um jogo de
empresas havera diferentes niveis de participacdo e que este fato & parte

integrante do método;
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» Desenvolvimento: para cada objetivo de treinamento existem diversos jogos, que
se diferenciam entre si pela complexidade e pelo nivel de exigéncia em relagao
aos participantes. Um instrutor que possua um bom portfolio de jogos deve ser
capaz de escolher o jogo mais apropriado para as necessidades dos
participantes e para o aprimoramento de suas proprias aptidées, na medida em
que cresgca a autoconfianga e a sua experiéncia. Desta forma, os jogos de
empresas possibilitam o desenvolvimento mutuo, ou seja, o desenvolvimento
concomitante de participantes e instrutores;

» Experimental: em um jogo de empresas, a fonte de aprendizado constitui-se
naquilo que os participantes fazem e nao naquilo que ouvem do instrutor. O fato
de fazer e ndo so ouvir pode melhorar a retencéo das licoes;

» Experimentagdo: em vez de haver uma pessoa que somente fale sobre as
diversas maneiras de se fazer as coisas, 0s jogos possibilitam aos participantes a
oportunidade de pér em pratica suas habilidades em ambiente relativamente
seguro, experimentando até diversas op¢des sem o risco das consequéncias que
haveria no mundo real, ou seja, 0os jogos possibilitam a experimentacdo de
opcgoes que nao seriam consideradas viaveis;

P Flexibilidade: os jogos possibilitam ao instrutor a oportunidade de modificar as
condigbes das atividades de acordo com as necessidades e o perfil dos
participantes, o que muitas vezes pode ser dificil com métodos mais formais de
treinamento;

P Participagdo de todos: o envolvimento de praticamente todos os participantes é
regra geral nos jogos. Em atividades centradas no instrutor, existe a interagéo
com um participante por vez, sendo que isto tende a ocorrer com a fracdo mais
dominante do grupo, tanto em termos de cooperacdo como em termos de
resisténcia. Os jogos exigem a participagao plena e muitas vezes igual de cada
um dos participantes. Ao perceberem todos fazendo alguma coisa, os
participantes menos extrovertidos tenderdo a se sentir mais a vontade para
participar em estagios posteriores do jogo, nas discussdes e em outras atividades
verbais no decorrer do processo;

» Responsabilidade do grupo: a operacionalizagdo de um jogo oferece aos
participantes a oportunidade de tomar decisdes por si, reduzindo a dependéncia

do instrutor como fonte de responsabilidade. O papel de facilitador do instrutor



55

continua sendo essencial, poréem os participantes devem estabelecer seus
proprios principios e maneiras de obedecé-los;

O ciclo do aprendizado: considerando que uma atividade eficaz de treinamento
deve possibilitar aos participantes vivenciar quatro fases distintas, a agao, a
reflexdo, a teorizagdo e o planejamento, um jogo de empresas bem projetado e
corretamente aplicado ira atender as necessidades de todos os participantes,
que podem ser enquadrados em quatro tipos. O Ativo, que precisa se envolver
em uma atividade para aprender, o Reflexivo, que necessita refletir sobre a
experiéncia, o Teodrico, que necessita trabalhar os detalhes de quaisquer
principios basicos existentes e o Pragmatico, cuja preocupagao basica é
encontrar aplicagdes para o que aprendeu;

Retencdo: cada tipo de jogo proporciona sensagdes totalmente diferentes, os
transformando, quase sempre, em eventos memoraveis. Desta forma, funcionam
como uma ancora, na medida em que podem auxiliar os participantes a lembrar,
com facilidade, o que aprenderam;

Motivacédo: o fator divertimento dos jogos muitas vezes assegura que o0s
participantes estejam motivados para participar do processo, porém é necessario
atengdo com aquelas pessoas que consideram de forma negativa o fator
divertimento, uma vez que tal grupo tendera a n&o gostar de participar do jogo.
Para este grupo € necessario enfatizar a utilidade e os objetivos do treinamento,
evidenciando que o divertimento € somente um fator da metodologia de
aplicagao do jogo;

Relevancia multipla: embora o instrutor tenha seus motivos para realizar um jogo
de treinamento é possivel que os participantes acabem levando algo a mais. A
natureza aberta dos jogos e a sua correta aplicagdo asseguram que o que as
pessoas realmente ganham com um jogo seja totalmente explicitado. Deve-se
sempre considerar que existe o objetivo do jogo e o objetivo dos participantes;
Todos os participantes saem ganhando: embora o0s jogos mais competitivos
possam apresentar vencedores e perdedores, todos ganham em termos de
experiéncia;

Aprendizado com os colegas: na maior parte dos jogos de treinamento, o grande
aprendizado vem dos colegas. Este € um aspecto util, pois promove a
interdependéncia dos participantes, o que os faz deixar de ver o instrutor como a

unica fonte de respostas certas;
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P Fisicalidade: a maior parte dos jogos transforma um problema ou uma habilidade
numa realidade fisica. Um processo desses pode ser bastante interessante para
colocar as pessoas em contato com suas proprias emogdes e reagdes, pois ao
identificar um problema ou uma habilidade em seu proprio espaco fisico, os
participantes ficam dispostos a se envolverem com o tema, em vez de o tratarem
como algo abstrato;

» Questdes de processo: € mais provavel que os participantes sejam eles mesmos
em jogos, do que em muitas outras atividades de treinamento, nas quais tendem
a se contentar em desempenhar o que acham que é o papel de um participante.
Desta forma, demonstram a maneira como reagem e interagem em situacdes da
vida real;

» Rapidez de aprendizado: se comparado a uma experiéncia ndo-manipulada, o
tempo de operacionalizagcdo de um jogo é bem compacto, e a consequéncia
disso € a aceleracao do aprendizado. Esta € uma vantagem dos métodos de
simulagao;

P Realismo: mesmo em situagdes onde nado represente uma simulagao, um jogo de
treinamento representa funcionalmente algum aspecto da vida real, tendo,
portanto, a validade de examinar questdes e habilidades da experiéncia cotidiana
na linguagem que essa experiéncia requer. Através do jogo € possivel
experimentar um grau de realismo que ndo € possivel com muitos outros
métodos de treinamento. As emogdes provocadas e as respostas geradas
tendem a ser bem semelhantes aquelas presentes nas situagdes para as quais 0
programa de treinamento pretende preparar os participantes. Ao enfatizar as
analogias entre o treinamento e situagbes da vida real, os jogos podem ajudar a
promover os principios do aprendizado continuo;

P Riscos: durante a operacionalizagdo de um jogo, os participantes podem assumir
riscos em um ambiente relativamente seguro;

» Desenvolvimento de habilidades: diversos jogos podem exigir um grau de
habilidade organizacional que talvez nao seja o verdadeiro objetivo do jogo.
Entretanto, o desenvolvimento dessas habilidades € uma realizagdo que muitos
participantes irdo perceber.

Gramigna (1993) divide as vantagens da utilizagdo de jogos em vantagens
existentes para o instrutor e as vantagens existentes para os participantes. Sao trés

as vantagens para o instrutor: a) o clima de abertura que é possivel estabelecer com
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0 grupo permite a troca de experiéncias. Dessa forma, a exploragao e discussao de
novas idéias e pontos de vista contribui para a obtengdo de resultados positivos;
b) os objetivos propostos sdo passiveis de mensuragao e as habilidades e técnicas
que necessitam ser reforcadas sédo facilmente diagnosticaveis durante o processo;
c) existe a possibilidade de estabelecer um replanejamento das agdes sem prejuizo
da qualidade. Para os participantes sao descritas seis vantagens: a) a rapida
integracéo facilita agdes espontaneas e naturais; b) a assimilagdo de conceitos é
facilitada, na medida em que problemas reais sédo vivenciados de forma simulada,
oferecendo aos participantes um referencial concreto sobre o seu desempenho no
grupo; c) fatos reais podem ser explorados de forma imaginativa, ludica, participativa
e envolvente; d) as discussdes intra-equipes possibilitam o desenvolvimento de
habilidades como aplicagdo, andlise e sintese; e) o processo de socializagdo é
desenvolvido pelo proprio grupo, sendo que o respeito ao outro deve ser o centro
das atividades; f) a reformulacdo de comportamentos, atitudes e valores nao é
imposta pelo instrutor, mas parte dos proprios participantes, apés uma auto-

avaliagdo e o feedback dos colegas.

2.1.10 Criticas aos Jogos de Empresas

Alguns autores relatam alguns problemas ainda atuais relativos a utilizagao
de jogos de empresas. Para Martinelli (1987), um aspecto que traz problemas a
aplicacdo de jogos de empresas € que, muitas vezes, o objetivo e a finalidade dos
jogos nao sao bem definidos, tornando a sua aplicagdo confusa. Da mesma forma,
em muitas ocasides, os participantes consideram os jogos como uma "brincadeira",
uma vez que o fator pressao, presente no dia-a-dia profissional, fica diluido nas
sessdes simuladas. Com relagéo ao fator aprendizagem, o autor afirma que os jogos
de empresas nao devem ser considerados como absolutos, devendo fazer parte de
um conjunto de técnicas didaticas que devem ser acompanhadas de outras
abordagens como, por exemplo, estudos de caso. Para Goldschimdt (1977), as
pessoas que vencem um jogo nao s&o, necessariamente, vencedores na vida real. O
autor afirma que a énfase em vencer constitui um dos principais fatores motivadores
do grupo, mas pode desencadear situagées em que decisbes tomadas nao reflitam
retornos econdmico-financeiros que seriam considerados na vida real, ou seja:
perde-se a visdo de administrador ou gestor, prevalecendo a disputa propriamente
dita.
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2.1.11 Etapas da Aplicagado de Jogos de Empresas
A operacionalizagdo de um jogo pode ser dividida em fases ou etapas. Para

Kirby (1995), os jogos se dividem em onze fases légicas:

P A proposta: os jogos devem ser oferecidos e ndo impostos aos participantes. De
maneira geral isso contempla uma explicacdo do motivo de se propor um jogo,
sem, contudo mencionar a licdo contida nele. Além disso, nesta fase & exposto
aos participantes que encontrardo, conforme a sua formagcdo e atividade
profissional, facilidades ou dificuldades relativas as variaveis presentes em jogos
de empresas.

P Divisdo do grupo: em varios jogos € necessario dividir os participantes em grupos
ou equipes. E prudente realizar esta divisdo anteriormente & explicagédo sobre o
que 0s grupos ou equipes devem fazer.

» A introdugdo: nesta fase o instrutor deve apresentar o jogo e explicar as regras.
As palavras utilizadas para a apresentagdo de um jogo tém muita importancia,
pois em muitos jogos, se o instrutor ndo deixar claro que cada participante pode
optar entre ficar parado e fazer alguma coisa, talvez ninguém faca nada.

» Demonstragdo: alguns participantes seguem melhor instrugdes verbais, outros
preferem ler, e também ha aqueles que se saem melhor apés verem um
exemplo. O bom instrutor devera explicar o jogo e depois demonstra-lo com um
ou dois participantes ou realizar uma rodada simulada comentando todos os
detalhes.

P Esclarecimento: é necessario perguntar se ha alguma coisa a esclarecer,
procurando realizar um contato visual com todos os participantes para verificar se
realmente n&o ha duvidas.

» O jogo em si: nesta fase o grau de participagao do instrutor e a sua comunicagao
nao-verbal s&o vitais para a determinagéao do ritmo do jogo. Durante as rodadas
do jogo os participantes tém a possibilidade de estabelecer analogias com a
realidade empresarial.

» Observagdo do jogo: mesmo havendo participagdo do instrutor no jogo, o
instrutor também devera observa-lo para que seja possivel um feedback

posterior, ou até mesmo para interrompé-lo.
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» Parada do jogo: é importante saber quando parar um jogo. Alguns jogos tém um
fim natural. Outros precisam ser interrompidos. Uma alternativa é estabelecer
previamente este momento.

» Emocdes: muitas vezes os participantes podem querer falar sobre a sensacgéo
que vivenciaram durante o jogo. E aconselhavel compartilha-las em grupo antes
de verificar o que o grupo aprendeu.

P Feedback / discussdo: do ponto de vista do aprendizado, a discussdo é o
elemento mais importante do jogo. Sem uma discussao posterior o jogo perde a
sua razao de ser. E durante a discussdo que se efetua a transferéncia das ligbes
€ se assegura que os objetivos por tras do jogo sao atingidos. Durante o
feedback os participantes tém a possibilidade de relatar quais foram os
aprendizados obtidos decorrentes da participagdo em jogos de empresas, bem
como, de acordo com seus pontos-de-vista, quais os fatores determinantes para
O SUCesSSOo Ou insucesso de sua equipe.

P Final: é importante realizar um bom fechamento de um jogo, pois as criticas mais
comuns sao relativas ao fato de que a discussdo nao cobriu adequadamente
todos os pontos possiveis e que os participantes nao entenderam o motivo do

jogo. E responsabilidade do instrutor cuidar de quaisquer assuntos pendentes.

Independentemente dos objetivos que se busque alcangar através do uso de
um jogo de empresas, € aconselhavel, segundo Gramigna (1993), que as seguintes
etapas sejam seguidas: a) apresentacdo do cenario simulado, durante a qual o
instrutor deve procurar situar os participantes com relagdo ao contexto do jogo; b)
explicagdo das regras do jogo, situando os participantes com relagdo ao que é
permitido e ao que é proibido; c) apresentacdo das informagdes sobre os papéis a
serem desempenhados, se for o caso; d) abertura de espagos para perguntas sobre
0 processo de operacionalizagao do jogo; e) definicdo do tempo para cada etapa do
jogo, bem como de suas rodadas; f) desenvolvimento do jogo seguindo o ciclo da
aprendizagem vivencial. Cabe esclarecer que as etapas citadas séo
interdependentes e que se deve ter sempre em mente que os jogos de empresas
sdo uma ferramenta para o processo de aprendizagem e ndo um fim em si mesmos.

A seguir sdo apresentados pontos relativos ao processo de aprendizagem.
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2.2 Aprendizagem

O mundo vive uma época de transformagdes jamais vista em toda a histéria,
exigindo um amplo e profundo questionamento dos paradigmas vigentes, com a
adocdo de novos conceitos e metodologias. Torna-se necessario mudar atitudes e
comportamentos. Para tanto, € fundamental utilizar novas formas de abordagem e
aprimorar as metodologias de ensino-aprendizagem através de formas vivenciais.
(BEIRA, 2003). Nesse contexto, onde as necessidades individuais de aprendizagem
sao crescentes, urge discutir a importancia e o valor dos meétodos vivenciais de
aprendizagem de gest&o, contrastando-os com métodos cognitivos e mais classicos
de ensino.

Esta segao tem por objetivo apresentar aspectos relativos ao processo de
aprendizagem que possibilitem uma melhor compreenséo dos aprendizados obtidos
em jogos de empresas face as diferentes percepg¢des e caracteristicas dos alunos.
Nesse sentido, sdo apresentados os métodos de ensino-aprendizagem, as
metodologias de treinamento e desenvolvimento, os ciclos de aprendizagem
individual e organizacional, as abordagens do processo de ensino-aprendizagem, a
comparagao entre a pedagogia e a andragogia, o processo de aprendizagem

vivencial e os jogos de empresas como instrumento de aprendizagem.

2.2.1 Meétodos de Ensino Aprendizagem

A aprendizagem é um processo através do qual é possivel desenvolver
mudanc¢as duradouras nas pessoas. Cabe esclarecer que estas mudancas nao sao
aquelas marcadas pela existéncia de uma heranga genética, que caracterizaria a
maturagdo, mas sim mudangas totalmente desconectadas do aspecto de
ascendéncia do individuo, ou seja, mudangas planejadas, desenvolvidas e
semeadas com algum objetivo e totalmente desprovidas de fatores aleatérios ou
genéticos. Segundo Bigge (1977), a aprendizagem é basica para o desenvolvimento
da habilidade atlética, da preferéncia por alimentos e roupas, da apreciagao pelas
artes e pela musica. Contribui para a formagao do preconceito étnico, para o vicio
em drogas, para o aparecimento do medo e para desajustamentos patoldgicos.
Produz o miseravel e o filantropo, o hipdcrita e o patriota. Em resumo, a
aprendizagem influencia nossas vidas a todo momento, sendo responsavel, em

parte, pelo que ha de melhor e de pior nos seres humanos € em cada um de nos.
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Um excelente exemplo de aprendizagem é a cultura de uma sociedade, que nada

mais € do que geracgdes de aprendizagem cumulativa. Em termos mais especificos,

a aprendizagem envolve uma mudanga duradoura no individuo vivo, ndo marcada

por sua heranga genética. Pode ser uma mudanga de insights, de comportamentos,

de percepcdes ou motivagdes, ou ainda uma combinacdo desses elementos

(BIGGE, 1977).

Apesar da existéncia de diversos enfoques metodoldgicos relativos ao
processo de ensino-aprendizagem, € possivel segmenta-los em quatro grupos ou
métodos, conforme descreve Rocha (1997): o método pratico, o método conceitual,
0 método simulado e 0 método comportamental.

» O método pratico enfatiza o "aprender fazendo", durante o qual os participantes
sao levados a aprender através da realizacdo de atividades idénticas aquelas
que sao ou serao encontradas na vida real. Neste método, a premissa basica € a
de que o0 ambiente onde se realiza o aprendizado deve ser semelhante ao que os
participantes irdo encontrar quando vierem a executar tal atividade em situagdes
reais. Este € o método mais adequado para o desenvolvimento de habilidades
fisicas dos participantes, haja vista que eles necessitardo repetir, de forma
satisfatoria e praticamente padronizada, alguma atividade ou tarefa.

» O método conceitual enfatiza o "aprender a teoria". Neste método o foco reside
na transmissdo de uma conceituagao teorica, forcando os participantes a pensar
de forma a adaptar ou utilizar a conceituacao tedrica na resolucido de problemas
relacionados com a conceituagcdo apresentada. Na utilizagdo deste método, o
uso de exercicios teoricos e praticos tem por objetivo consolidar os
conhecimentos apresentados, bem como defrontar os participantes com
aplicagdes concretas em relacao aos conteudos apresentados.

» O método simulado enfatiza o "aprender na realidade imitada". Neste método o
instrutor deve procurar criar um ambiente bastante proximo da realidade e
desafiar os participantes a resolverem problemas que ocorrem neste ambiente. E
neste método que se enquadram os jogos de empresas, uma vez que procuram
estabelecer certa analogia com a realidade empresarial.

» O método comportamental enfatiza o "aprender por crescimento psicolégico".
Neste método o objetivo reside na tentativa de proporcionar condigbes para que
se conclua com o comportamento do ser humano e das alteracdes que se fazem

necessarias, quando determinadas situagdes reais vierem a acontecer. Através
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deste método é possivel ao instrutor orientar seus participantes a assumirem
determinados papéis, em situagdes hipotéticas, mas passiveis de se tornarem
reais na vida profissional. Ao representarem papéis, que em jogos de empresas
sdo geralmente caracterizados pelo fato de os participantes assumirem a
responsabilidade pela geréncia de determinada area funcional, os participantes
expdem seus comportamentos frente a diversas situagdes, o que lhes possibilita
constatarem de que maneira reagem aos fatos e concluam a respeito de suas
atitudes e mudancas necessarias. Este método tem por objetivo gerar um novo
perfil de aluno de modo a proporcionar um melhor relacionamento social,
procurando explorar as caracteristicas de lideranca e de tomada de deciséo
exigidas em diversas fungdes empresariais. Apesar de ndo estarem enquadrados
neste método, os jogos de empresas também possuem algumas caracteristicas
do método comportamental, na medida em que os participantes sao "convidados"
a assumir diversos papéis durante o processo de simulagdo. Muitas vezes, as
questdbes ou aprendizados comportamentais, mais do que as técnicas, sao

discutidas e aprendidas pelos participantes de jogos de empresas.

Apesar de o autor enquadrar os jogos de empresas no método simulado,
cabe esclarecer que o método conceitual também pode fazer parte das atividades ou
situagdes de aprendizagem presentes em jogos de empresas na medida em que o
professor pode apresentar, previamente a realizacdo das simulagdes, as diferentes
abordagens teodricas pertinentes a algumas das situagcbes de aprendizagem que

serao vivenciadas no decorrer do processo.

2.2.2 Metodologias de Treinamento e Desenvolvimento

Considerando que os jogos de empresas constituem uma metodologia
amplamente utilizada com o objetivo de treinamento e desenvolvimento gerencial, é
importante realizar uma exposigao das metodologias existentes, bem como procurar
situar em qual delas estdo inseridos os jogos de empresas. Conforme
Barth (1996), € possivel classificar as metodologias em nove grupos: a) leitura;
b) prelecdo; c) discussao em grupo; d) estudo de caso; e) treinamento para participar
em grupos; f) dramatizagdo; g) aplicagdo de instrumentos; h) exercicios

estruturados; i) grupos de crescimento intensivo. Para a descricdo das metodologias
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o autor considera duas variaveis: o envolvimento dos participantes e a interiorizagao

ou efetiva assimilagdo dos aprendizados, sendo que as metodologias sao

apresentadas em ordem crescente do envolvimento dos participantes.

Método

Caracteristicas

Vantagens

Desvantagens

Leitura

Textos distribuidos ao publico-alvo
para analise e discussdo posterior

Permite atingir um
grande nlmero de
pessoas com a mesma
informacao

Se nao houver um
processo de verificacdo
nao ha como saber se as
pessoas realizaram a
leitura. O envolvimento
pode ser muito baixo se
o texto ndo despertar o
interesse dos leitores

Prelecao

Informagdes apresentadas por um
expositor a uma platéia

O fluxo de informacdes é
controlado pelo
apresentador, além de
possibilitar a cobertura
de grande quantidade de
material em pouco
tempo

A participacdo da platéia
€ geralmente pequena e
0 envolvimento dos
ouvintes geralmente é
baixo

Discussdao em

Debate realizado com base em

Geralmente conduz ao

A quantidade de material

grupo conhecimentos prévios e nas envolvimento dos apresentado é limitada.
experiéncias dos participantes participantes. Oferece O controle do tempo e de
oportunidade para seqliéncia dos tdpicos é
contribuir, divergir e dificil
esclarecer
Estudo de Trabalho em equipe com a utilizagdo Permite uma abordagem | O material € de preparo
caso de informagdes previamente multidisciplinar. dificil e demorado. Os

fornecidas. Enfase nos processos de
analise, sintese e tomada de decisdo

Desenvolve o julgamento
€ a capacidade de

procedimentos de
aplicacdo do método sdo

analise e decisdo. Facilita
a abertura para novas
solucdes

complexos e demorados

QUADRO 6 - METODOLOGIAS DE TREINAMENTO E DESENVOLVIMENTO — PARTE 1
Fonte: Barth (1996)

As primeiras possuem uma abordagem didatica, dedutiva, demonstrativa, de
explicagdo do significado externo e com enfoque no instrutor. As ultimas possuem
uma abordagem vivencial, indutiva, de aprendizado por descoberta, de aprendizado
do significado interno e com enfoque no participante. As duas primeiras
metodologias, leitura e prelegcdo, sao uteis para o aprendizado de teorias e
conceitos. As metodologias discussdo em grupo, estudo de caso, treinamento para
participar em grupos e dramatizagdo sao Uteis para o aprendizado de habilidades e
atitudes, enquanto que as demais servem para a autoconscientizagcdo e a
descoberta de conceitos. Dentro deste contexto de abordagem e utilidade das
diferentes metodologias, os jogos de empresas podem ser descritos como sendo
exercicios estruturados, uma vez que propiciam a oportunidade de aprender

fazendo, valorizando a experiéncia anterior dos participantes, representada pelos
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modelos mentais atuais, e levando ao "insight", além de também propiciarem maior

aceitacao das conclusbes e comprometimento com a agao.

Método Caracteristicas Vantagens Desvantagens
Treinamento | Os grupos engajam-se em exercicios e | Permite aos participantes Se ndo houver um
para dinamicas através das quais vivenciar as varias processamento
participar em | descobrem e praticam as habilidades situacdes de grupo e adequado, as atividades
grupo necessarias ao bom desempenho da aprender como ser um podem ser vistas como
equipe membro / lider eficaz “brincadeiras”
Dramatizacdao | Representacao de papéis com énfase Desenvolve a empatia e Pode ocorrer a projecao
no envolvimento individual, empatia e a autocritica de problemas pessoais. A
relacionamento humano atencdo dos participantes

pode ser desviada dos
problemas por detalhes

Aplicagdo de Os participantes preenchem Permite a auto e hetero | Consomem tempo para o
instrumentos questionarios sobre si mesmos e avaliagdo das percepgdes preenchimento. Em
confrontam os resultados com grupos sobre as varias alguns casos os
de referéncia e/ou com as respostas dimensodes respondentes podem
geradas por colegas ou subordinados comportamentais. Sao falsear os dados dando
que os avaliaram em relacdo as mais objetivos do que o respostas consideradas
mesmas variaveis feedback fornecido mais desejaveis

diretamente

Exercicios Os participantes tomam parte de uma Propicia a oportunidade Consome muito tempo e
estruturados atividade ou vivéncia e a seguir de aprender fazendo, requer grande habilidade
refletem sobre o sucedido, discutindo | valorizando a experiéncia e experiéncia por parte
com os outros participantes, buscando | anterior dos participantes | do facilitador para que o

inferir principios e levando ao insight processo nao seja
truncado
Grupos de Dindmica de grupo com énfase na Aumenta a compreensao Os procedimentos sao
crescimento conscientizagdo e autocritica do do proprio demorados e requerem
intensivo impacto do comportamento de cada comportamento. Mobiliza | profissional experiente. E
participante sobre os outros recursos que permitem necessario um local
aumentar a colaboragdo isolado para o grupo

€ a motivacdo

QUADRO 7 - METODOLOGIAS DE TREINAMENTO E DESENVOLVIMENTO — PARTE 2
Fonte: Barth (1996)

2.2.3 Os Ciclos de Aprendizagem Individual e Organizacional

Com o objetivo de demonstrar a utilidade de jogos de empresas enquanto
ferramenta adequada ao processo de aprendizagem torna-se necessario apresentar,
mesmo que de forma simplificada, como ocorre o processo de aprendizagem
individual e organizacional. A apresentacdo do processo de aprendizagem
organizacional justifica-se na medida em que os aprendizados individuais sédo, na
maior parte das vezes, adquiridos e aplicados durante o dia-a-dia organizacional dos
participantes, além do fato de que em jogos de empresas as equipes possuem 0O
status de organizacgoes.

O processo de aprendizado individual pode ser descrito através do ciclo de
aprendizagem individual, conforme a Figura 6. Este processo tem inicio através da

assimilagao e da percepcado de novas informagdes que ocorrem no meio ambiente
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(KIM, 1996). Esta fase (1) esta representada no ciclo pela etapa "reagdes do
ambiente”, que em jogos de empresas sdo denominadas “situagdes de
aprendizagem”, que sao vivenciadas e percebidas de diversas formas pelos

participantes em funcao de suas diferentes caracteristicas pessoais e profissionais.

Aprendizado Individual R:am‘};if‘ t‘:°
Interpretagao Procura
Aprendizagem [« (Significado dos <
Dados Fornecidos) (Coleta de Dados)
? :

3 Memoria »| Acdo Tomada

Modelos Mentais 4 Acdo Individual
Individuais

FIGURA 6 - O CICLO DE APREDIZAGEM INDIVIDUAL
Fonte: Kim (1996, p.67)

Nesse sentido, a identificagcdo das situagbes de aprendizagem mais
percebidas, bem como qual o grau de realismo das mesmas € de grande valia para
o desenvolvimento a aperfeigoamento de jogos de empresas, no intuito de tornar
mais eficaz o processo de aprendizagem. Cabe ainda salientar o fato de que esta
fase do processo tem inicio, conforme o autor, pela atividade denominada “procura /
coleta de dados”, que é diretamente influenciada pelas necessidades individuais de
aprendizagem. A fase seguinte (2) compreende as atividades de interpretagdo das
informacdes assimiladas, o que ocorre com base em experiéncias e conhecimentos
ja adquiridos. Esta atividade ocorre de forma ciclica, ou seja, a interpretagdo das
informagbes n&o ocorre necessariamente de forma instantanea, havendo uma
sequéncia de novas interpretacbes com base nas conclusdes ou aprendizados
ocorridos anteriormente. Em jogos de empresas, o numero de ciclos ou sequéncias
dependera da percepcao dos participantes quanto a dificuldade das situagdes de
aprendizagem e do nivel de experiéncia profissional. A fase (3) compreende o
aspecto relativo a manutencdo ou armazenagem do conhecimento adquirido.
Conforme o autor, esta fase € a memorizacdo, na qual havera a modificagao dos
modelos mentais individuais, ou seja: para cada novo conhecimento adquirido as

pessoas tendem a modificar os pressupostos com base nos quais interpretam os
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fatos que ocorrem no ambiente. A fase seguinte (4) refere-se a etapa na qual as
pessoas executam acdes considerando seus modelos mentais, os quais foram
desenvolvidos ou modificados com base no aprendizado obtido. Desta forma, é
possivel destacar dois aspectos importantes com relagcdo ao processo de
aprendizado: a) o processo de aprendizado ndao termina na memorizagao de algum
contetdo. E necessario que haja uma acdo baseada na internalizacdo de novos
conhecimentos. Neste ponto, os jogos de empresas podem ser considerados
adequados, uma vez que enfatizam a existéncia de ag¢des consequentes dos
conhecimentos adquiridos (atividades ciclicas de analise e tomada de deciséo); b) os
jogos de empresas também sdo adequados ao processo de aprendizagem individual
na medida em que procuram simular os acontecimentos do meio ambiente, porém
com a utilizagdo de um numero limitado de variaveis, com o objetivo de facilitar o
processo de interpretacdo e inter-relacdo dos acontecimentos, comumente
denominado de visédo sistémica.

O processo de aprendizado organizacional pode ser descrito como sendo a
captacédo de conhecimento que as organizagdes procuram realizar em relagdo aos
seus integrantes. Este processo de aprendizado também pode ser representado por

um ciclo de quatro fases, conforme demonstrado na Figura 7.

3
Apre.nc.iizado < Reagéo ——
Individual do ambiente
i ,
Modelos AC30
4 Mentais _A¢
R individual 1
Individuais ,
A
Meméria > Acéo da
Organizacional organizagao
Aprendizado organizacional
2

FIGURA 7 - UM MODELO SIMPLES DE APRENDIZADO ORGANIZACIONAL
Fonte: Kim (1996, p.69)
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Segundo Kim (1996), no aprendizado organizacional, as ag¢des individuais
(1) séo transformadas em agbes da organizagao (2). As agdes organizacionais
produzem resultados que influenciam o ambiente, que reage de alguma forma (3),
produzindo fatos e informacdes que serao percebidas pelas pessoas, realimentando
o aprendizado individual, que ira influenciar os modelos mentais individuais e a
memoéria da organizagao (4). A analogia com a operacionalizagao de uma rodada em
jogos de empresas € a seguinte: a) a agao individual sera a argumentagéao realizada
pelos participantes em relagcdo a um determinado problema. Possivelmente havera
diferentes argumentacgdes face a existéncia de diferentes perfis, o que contribuira de
forma positiva para o processo de aprendizagem dos participantes do grupo; b) a
acao da organizacdo sera a decisdo tomada pela equipe, que sera baseada nos
argumentos individuais e em decisdes anteriormente tomadas; c) as decisdes
tomadas pela equipe provocarao reagdes do ambiente, que em jogos de empresas é
representada pelo conjunto de informagdes conjunturais e mercadolégicas
disponibilizadas pelo instrutor; d) este conjunto de informagdes ira proporcionar o
aprendizado individual, que ¢é diretamente influenciado pelos modelos mentais
individuais dos participantes. O aprendizado organizacional se dara pela somatoria
dos conhecimentos individuais adquiridos e que dara origem a memoria

organizacional.

2.2.4 Abordagens do Processo de Ensino Aprendizagem

As abordagens do processo de ensino-aprendizagem aqui apresentadas tém
por base os trabalhos de Mizukami (1986) e Wey (2004). A apresentagdo dessas
abordagens tem por objetivo, através da exposi¢cdo comparativa destas abordagens
em relacao a fatores como os valores considerados, o papel do professor, o papel do
aluno, a escola, a metodologia utilizada e a avaliagdo, identificar quais
caracteristicas destas abordagens, além de serem encontradas em jogos de
empresas, contribuem para a melhoria dos ciclos de aprendizagem individual e
organizacional.

A abordagem tradicional pode ser descrita como aquela em que as
atividades desenvolvidas tém por objetivo a transmissdo dos conhecimentos
acumulados ao longo do tempo, que seguem uma sequéncia légica de conteudos,

com a predominancia de aulas expositivas. Ao professor cabe a tarefa de cumprir
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programas, sem a consideragcdo dos interesses dos alunos em relagdo aos
conteudos trabalhados, sendo um mero transmissor destes. Aos alunos cabe o papel
de ser passivo reprodutor de conteudos, atuando como estoques de informacao,
com énfase exclusiva ao aspecto quantitativo. Ainda hoje, independentemente da
disciplina lecionada, ha alunos que apresentam expectativas de aprendizagem que
consideram as caracteristicas da abordagem tradicional, uma vez que assumem
uma postura totalmente passiva perante as situagcbes de aprendizagem
apresentadas, aguardando que os professores fornecam todas as informacgdes
relativas a analise e resolugao de problemas.

Na abordagem comportamentalista, a énfase reside no conhecimento,
porém com o enfoque de que o ser humano € um produto do meio, e como tal,
passivel de controle, manipulacdo e formatacdo por meio da transmissdo de
conhecimentos que possibilitem a moldagem de comportamentos sociais. Segundo
esta abordagem, o aluno eficiente € aquele que possui a capacidade de abordar
cientificamente os problemas da realidade.

Na abordagem humanista o enfoque € o aluno, com énfase para as relagdes
interpessoais, através das quais havera o crescimento do individuo no que se refere
aos seus processos de construgao e organizacao pessoal da realidade. Os objetivos
educacionais sédo estabelecidos considerando-se o desenvolvimento psicologico do
aluno e os conteudos programaticos sdo selecionados a partir dos interesses dos
alunos. Ao professor cabe o papel de facilitador da aprendizagem fornecendo
condi¢des para que os alunos aprendam.

Na abordagem socio-construtivista, também conhecida como cognitivista, os
aprendizados sao decorrentes da assimilacdo do conhecimento pelas pessoas e
pela modificagao das estruturas mentais ja existentes, da mesma forma relatada por
Kim (1996) no ciclo de aprendizagem individual. O desenvolvimento da inteligéncia
considera a inser¢do do aluno em uma situagdo social. Para esta abordagem, o
aprender fazendo, as tentativas experimentais, a pesquisa e o método da solugao de
problemas sao valorizados, além de enfatizar os trabalhos em equipe e a utilizacao

de jogos.
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Valores > Ajustamento social - padres e » Homem é fruto do meio
considerados regras » Modelagem de comportamento
» Homem é um ser passivo » Empirismo
» Motivacgao é extrinseca » Controle de estimulos
» Cultura enciclopédica » Teoria do reforco - recompensas e
puni¢des
Papel do professor | » Transmissor da informacao » Planejador e programador
» Autoridade - relagao vertical » Evento + resposta = conseqliiéncias
» Grandes realizagdes da positivas
humanidade » Objetivos instrucionais + resultados
» Conteudos prontos e gerais mensuraveis
Papel do aluno » Ouvinte » Repetidor de modelos/esquemas
» Receptor passivo » Foco em tarefas
» Acata as regras impostas » Responde as situagdes criadas
» Visdo individualista » Reforgado externamente
» Reprodutor de comportamentos
A escola » Tem a fungéo de preparar os » E uma agéncia educacional
individuos para a sociedade » Ensino a distancia e tele-educagao
» Normas e disciplinas rigidas
Metodologia » Exposicéo verbal » Objetivos instrucionais
utilizada » Esquemas de memorizagéo » Instrugdo programada - Multiplas
» Raciocinio abstrato escolhas - respostas fechadas
» Disciplina - controles externos » Tecnologia educacional
» Ameagas - punigdes - castigos - | » Técnicas de reforgo
deveres
Avaliagéao » Individual » Parte integrante da aprendizagem
» Provas escritas e orais » Individual - situacional - contingéncias
» Abordagem comparativa » Passo a passo - mensuravel -
» Premiacéo dos melhores observavel
» Reproducdo exata do conteudo » Antes, durante e apés

QUADRO 8 — ABORDAGENS DO PROCESSO DE ENSINO APRENDIZAGEM — PARTE 1
Fonte: adaptado de Santos (1999) e Wey (2004)

Dentre as caracteristicas elencadas no Quadro 8 € no Quadro 9, as que
estdo presentes em jogos de empresas e que contribuem, em menor ou maior grau,
para o processo de aprendizagem sao as seguintes:

» Tradicional: a abordagem comparativa é utilizada na atividade de

processamento, que € a terceira fase do ciclo de aprendizagem vivencial, na qual
sdo analisados o desempenho das equipes e os motivos determinantes destes
desempenhos, sendo praticamente inevitavel o questionamento comparativo
entre as decisbes tomadas durante o jogo. Esta comparagdo contribui para a
aprendizagem na medida em que possibilita aos alunos compreenderem porque
determinado conjunto de decisdes mostrou-se mais efetivo em termos de
desempenho de uma determinada equipe;

» Humanista: o fato de o erro ser visto como um processo natural € um elemento

sempre presente em jogos de empresas, uma vez que se trata de um elemento

fundamental para a geragao de insights, na medida em que os alunos tendem a
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desenvolver a capacidade de verificar, sem o auxilio do professor, que as suas
decisbes nao sao as que geram o melhor desempenho. Quando isto ocorre, a
reacao natural das equipes é procurar analisar os porqués do mau desempenho.
Cabe esclarecer dois pontos: a) nenhuma outra metodologia € capaz de gerar tal
comportamento por parte dos alunos; b) ha alunos “presos” ao modelo tradicional

que nao adotam uma postura questionadora e de percepg¢ao dos erros.

Sdcio-construtivista
Valores Enfase ao individuo e suas Enfase no contexto histérico, social e
considerados relagdes cultural
Abordagem nao-diretiva e Foco na interagéo e na reflexao critica
holistica Espaco para participagao
Experiéncia pessoal e subjetiva Valorizagao das diferentes culturas:
Auto-realizagao, liberdade, contato direto
autonomia, arquiteto de si Conceitos cientificos através do
mesmo cotidiano
Papel do professor Facilitador e encorajador da Provocador de conflitos - mediador -
aprendizagem facilitador
O professor é Unico - auténtico - Processo e nao so produto
aberto - congruente Constréi a partir das experiéncias
Estimulo a confiancga e aceitagao Enfatizar experiéncias sociais e
do outro construgédo do conhecimento
Nao ha um curriculo imposto:
personalizagao
Papel do aluno Responsavel pelo seu proprio Observa, experimenta, levanta
desenvolvimento hipoteses, argumenta
Ativo - criativo - independente - Sujeito da sua propria
confiante histéria,consciente,participativo
Desejo de aprender e Problematiza e contextualiza
autodescoberta Estimulado a buscar sua autonomia
Aprendizagem significativa intelectual
A escola Deve oferecer condi¢des ao Dar condi¢des para que o aluno
desenvolvimento e autonomia do aprenda sozinho
aluno Promover um ambiente desafiador
Normas disciplinares flexiveis favoravel a motivacao intrinseca do
aluno
Metodologia Ambiente para descobertas Organizada em grupo, prioriza a
utilizada significativas interacao
O erro é visto como um processo Atividades desafiadoras - reflexao
natural sobre o meio
Liberdade para aprender Construcao de linguagem propria:
Conteudos significativos para o autodesenvolvimento
aluno - critica e reflexao
Avaliagao Processo interno de avaliagéo e O aluno é sujeito de sua prépria
de reorganizacgéo aprendizagem
Gera autopercepgao - Os grupos auto-avaliam sua evolug¢ao
desenvolve valores e participacao
Autocontrole da sua Fora das fronteiras da escola
aprendizagem e critérios para
avaliacao
Nao reforga diferencas - relagdes
horizontais

QUADRO 9 — ABORDAGENS DO PROCESSO DE ENSINO APRENDIZAGEM — PARTE 2
Fonte: adaptado de Santos (1999) e Wey (2004)
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» Socio-construtivista: praticamente todas as caracteristicas elencadas estao

presentes em jogos de empresas, porém algumas podem ser consideradas mais

significativas: enfatizar experiéncias sociais e a construcdo do conhecimento,

promover um ambiente desafiador favoravel a motivacao intrinseca do aluno e

atividade organizada em qrupo que prioriza a interacdo. Ao enfatizar as

experiéncias e as atividades em grupo com énfase na interagdo, os jogos de
empresas permitem aos participantes o contato com novos e diferentes pontos
de vista sobre os mais diversos assuntos. A promocdo de um ambiente
desafiador funciona como um elemento importante para manter os participantes

‘ligados e antenados” com atitude de constante questionamento.

2.2.5 A comparagao entre Pedagogia e Andragogia

E importante explicitar que os jogos de empresas estdo fundamentados nos
pressupostos da Andragogia e ndo nos da Pedagogia, uma vez que o processo de
aprendizagem de criangas e adolescentes difere do de adultos, na medida em que
sao contrapostos um processo de passiva recepg¢ao de conteudos e um processo
desejado de ativa indagacdo A etimologia da palavra pedagogia é grega: “paido’,
que significa crianga e “agogus” que significa educar. Para Teixeira (1996),
andragogia € uma abordagem de ensino e aprendizagem para educagao de adultos
criada pelo norte-americano Malcolm Knowles, sendo resultante de conclusdes a
que chegaram diversos pesquisadores e educadores, que procuram entendé-la
como a arte e a ciéncia destinada a compreender o processo de aprendizagem dos
adultos. Esta diferenciacdo, necessaria para a aprendizagem de adultos,
fundamenta-se nos seguintes principios: a) adultos precisam saber por que tém de
aprender algo. A contextualizagcdo da importancia dos aprendizados pode ser
facilitada caso haja o conhecimento prévio das necessidades individuais de
aprendizagem; b) adultos precisam aprender experimentalmente; c) adultos abordam
o aprendizado como resolugdo de problemas; d) adultos aprendem melhor quando o
topico é de valor imediato. Nesse sentido, os jogos de empresas se apresentam
como uma ferramenta adequada para o processo de aprendizagem de adultos, visto
que os quatro principios se fazem presentes durante suas etapas A seguir, no
Quadro 10, sdo apresentadas as principais diferengas existentes entre a pedagogia

e a andragogia.
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Fator

Pedagogia

Andragogia

Relagéao professor aluno

Professor é o centro das
agdes, decide o que e como
ensinar e avalia a
aprendizagem

A aprendizagem adquire uma
caracteristica mais centrada no
aluno, na independéncia e na auto-
gestéo da aprendizagem

Razoées da aprendizagem

As pessoas devem aprender o
que a sociedade espera que
saibam

As pessoas aprendem o que
realmente precisam saber
(aprendizagem para a aplicagéo
pratica na vida diaria).

Experiéncia do aluno

O ensino é didatico,
padronizado e a experiéncia
do aluno tem pouco valor

A experiéncia é rica fonte de
aprendizagem, através da discussao
e da solucao de problemas em

grupo

Orientagio da
aprendizagem

Aprendizagem por assunto ou
matéria

Aprendizagem baseada em
problemas, exigindo ampla gama de
conhecimentos para se chegar a
solugao

Autoconceito

Dependéncia

Independéncia

Perspectiva de tempo

Aplicacdo no futuro

Imediata aplicagao

O Modelo

Baseado no conteudo

Baseado no processo

Clima de aprendizagem

Formal, competitivo,
centralizado na autoridade

Informal, colaborativo, centralizado
no respeito mutuo

Atividades

Técnicas de transmissao

Técnicas vivenciais

QUADRO 10 — DIFERENGAS ENTRE PEDAGOGIA E ANDRAGOGIA

Fonte: adaptado de Teixeira (1996)

Dentre as diferengas apresentadas no Quadro 10, trés merecem destaque: a
experiéncia do aluno, a orientagcdo da aprendizagem e a perspectiva de tempo:
como citado na abordagem sdcio-construtivista, a experiéncia € um dos fatores mais
importantes para a aprendizagem, pois nas discussdées em grupo a experiéncia é
utilizada como base para a apresentacdo de argumentagdes. Quanto a orientagao
da aprendizagem, cabe explicar que os jogos de empresas, ao exigir ampla gama de
conhecimentos para a solucdo de problemas, acabam por estimular a troca de
idéias, uma vez que €& improvavel que uma UuUnica pessoa reuna todos os
conhecimentos necessarios. Através da troca de idéias e percepgdes sobre as
diferentes formas de resolugdo de problemas € que sdo geradas as possiveis
solugdes, que expressam na maior parte das vezes, a somatoria de conhecimentos
e experiéncias dos participantes. A questao sobre a perspectiva de tempo ¢é util em
termos de “elemento facilitador” da aprendizagem, uma vez que a percepgao de
imediata aplicacdo dos conhecimentos e aprendizados, por si so, atua como

elemento contextualizador da importancia desses aprendizados.
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2.2.6 A Aprendizagem Vivencial

A aprendizagem vivencial € a consequéncia do envolvimento das pessoas
em uma situacdo na qual, além de vivencia-la, terdo a oportunidade de analisar o
processo de forma critica, extraindo algum insight util desta analise, podendo aplicar
o0 aprendizado, percebido como significativo, em seu dia-a-dia. De acordo com
Gramigna (1993) e Barth (1996), a aprendizagem vivencial € um ciclo composto de
cinco fases: a vivéncia, o relato, o processamento, a generalizacéo e a aplicagao.

A fase 1 - vivéncia - caracteriza-se pelas atividades iniciais ou o0 jogo em si
mesmo, no qual o professor possibilita a vivéncia de diversas atividades ou
situagbes de aprendizagem, tais como: atividades de construgdo, atividades de
reprodugdo de modelos, atividades de montagem de estratégia, atividades de
negociagao, atividades decisoriais e atividades livres para o desenvolvimento do
processo critico. As atividades de construgdo tém como caracteristica basica a
liberdade de criacdo dos participantes, uma vez que em funcdo dos desafios
apresentados pelo professor, o grupo pode organizar-se e decidir seu proéprio
modelo de resolugcdo dos problemas. Exemplos de atividades de construgcdo sao a
criacdo de novos produtos, a elaboragdo de uma campanha de marketing e a

montagem de uma estratégia de langamento de um novo produto.

APLICACAQ
(AHREir alvos,
mudar rumcs)

GEMERALIZACAD
{romparar jogo
X empresa

FROCESSAMENTO
{Analisar padrdes
de desempenha)

FIGURA 8 - O CICLO DE APRENDIZAGEM VIVENCIAL
Fonte: Gramigna (1993, p.20)



74

As atividades de reproducao de modelos sdo caracterizadas pelo fato de que
os participantes ndo podem fugir aos padroes dos modelos apresentados e tém
como exemplos a reproducédo de produtos a partir de um modelo e montagem de
quebra-cabegas. As atividades de montagem de estratégia devem ser utilizadas em
grupos que possuam poder de decisdo e bom nivel de informagdo sobre o tema
central proposto. Exemplos sdo a participagdo em atividades que simulem o
mercado financeiro e a montagem de estratégias de venda. As atividades de
negociagdo, como negociagao sindical e venda de produtos, sdo mais dificeis de
serem desenvolvidas, pois so serao efetivas se puderem reproduzir, de maneira fiel,
a realidade da empresa onde atuam os participantes. As atividades decisoriais
devem possibilitar aos participantes avaliar, de forma clara, as consequéncias de
suas decisbes, ou seja, deve haver necessariamente um feedback sobre as
decisbes tomadas. Exemplos sdo a atuacdo em mercados simulados e a opgéao
entre situagdes aparentemente similares. As atividades livres caracterizam-se pelo
fato de serem atividades elaboradas pelos préprios participantes, a partir de
objetivos anteriormente estabelecidos. No sentido de que a fase de vivéncia facilite o
envolvimento do grupo e estimule a motivagdo € importante que as situagdes de
aprendizagem selecionadas possuam caracteristicas como a atratividade, o aspecto
ludico e que estejam relacionadas diretamente ao objetivo geral do jogo.

A fase 2 - relato - constitui-se na fase posterior a vivéncia de um jogo. Nesta
fase, o professor estimula os participantes a compartilhar percepcgdes, reagdes e
emocdes, uma vez que 0s jogos propiciam um clima de alta tensdo e implicam, em
tese, em um grande envolvimento das pessoas na solugdo dos problemas ou
desafios langados, apesar de serem atividades simuladas. Ao participarem
ativamente do processo os alunos ndo conseguem esconder suas dificuldades e
habilidades, o que afeta de forma direta 0 emocional de cada um. Nesta fase é
importante que o professor analise e explique o resultado apresentado, procurando
expor aos participantes as percepcdes que prevaleceram. Nesta fase é possivel
questionar aos participantes que situagdes de aprendizagem foram consideradas
dificeis ou faceis, quais foram consideradas mais ou menos préximas da realidade
empresarial, bem como se apos a vivéncia das situagbes de aprendizagem as
expectativas foram atendidas, além de qual foi o aprendizado mais significativo.

A fase 3 - processamento - caracteriza-se pelo fato de ser considerada uma

das fases mais importantes do ciclo da aprendizagem vivencial. Nesta fase é
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realizada a analise de desempenho pelos participantes no que se refere ao processo
de liderancga, organizacao, planejamento, comunicag¢ao e administragao de conflitos.
Da mesma forma que na realidade empresarial, o resultado de um trabalho em
equipe depende da forma como esta atuou. Se uma equipe se sobressai, existem
motivos comportamentais ou técnicos que determinam o seu sucesso. O mesmo
ocorre com as equipes que obtém maus resultados. As causas do sucesso e do
fracasso devem ser discutidas e detectadas. Para tanto, o professor pode realizar as
seguintes atividades: a) roteiros de discusséo: o professor elabora um grupo de
perguntas que permita a exploragdo de fatos e conceitos e que requeira dos
participantes habilidades relativas a compreensao, aplicagéo, analise, sintese e
avaliacdo; b) painel livre: alguns jogos reproduzem t&o bem a realidade empresarial
que o professor praticamente ndo encontra dificuldades em promover o
processamento, visto que os proprios participantes se antecipam, iniciando a
discussdo em torno das dificuldades, facilidades e padrées de desempenho, ou seja,
a exposicao e comentario das vivéncias acontece naturalmente. Em situagcdes como
estas, o professor deve proporcionar a oportunidade a todos os participantes de se
manifestarem. Para tanto devera solicitar ao grupo que estabelega normas de
participacado. Neste caso, o questionamento sobre o grau de realismo percebido nas
situagbes de aprendizagem possibilita ao professor maior clareza quanto a
conducéo da fase do processamento; c) discussdo em subgrupos e relato em painel
conclusivo: neste caso, o professor fixa painéis de orientacdo com palavras chave
em local visivel, para discussao e registro das principais facilidades e dificuldades
encontradas durante o jogo; d) questionarios individuais: em jogos onde a
participacédo de todos é exigida, o professor pode preparar questionarios individuais
que servirdo para a auto-avaliacdo de performance e posterior discussao em grupo.
Isto proporciona a troca de feedback e, em muitos casos, o resultado da auto-
avaliacado diverge da percepcédo do grupo; e) estabelecimento de correlagbes do
processo e resultado do jogo: neste caso o professor solicita aos participantes que
promovam a identificacdo de motivos do sucesso ou fracasso. Isto pode ser
facilitado através de questdes, tais como: a que se deve a vitéria da equipe “A” ou
que dificuldades tiveram as equipes com baixa performance. Nesta caso cabe o
questionamento quanto ao fato ou atividade que os participantes consideram
importante para a performance de uma organizagao; f) brainstorming: o professor

elabora e fixa frases incompletas para que as equipes as completem através de uma
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dinamica de geracao de idéias. Caso o jogo tenha por meta o desenvolvimento de
uma habilidade especifica, as frases devem permitir conclusbes sobre esta
habilidade.

A fase 4 - generalizagdo - € o periodo em que os participantes fazem
analogias e comparagdes das experiéncias vividas no jogo e a realidade profissional
e empresarial de cada um. Todo processo é fruto da experiéncia de cada
participante, sendo que suas falhas e acertos interferem no clima de trabalho, no
resultado e nas formas de jogar. Os resultados obtidos na fase de processamento
fornecem informacdes sobre como as pessoas se comportam em situacdes do dia-a-
dia. Na generalizagdo, o professor elabora atividades que permitam aos
participantes “sair” do jogo e voltar-se para o seu ambiente de trabalho. Para tanto, o
professor pode utilizar as seguintes atividades: a) o processo fantasia, no qual o
professor elabora questdes que remetam os participantes a realidade; b) analogias e
comparagoes: o professor prepara perguntas que facilitem analogias e comparagdes
como, por exemplo, qual o fato ou situagdo de aprendizagem com maior grau de
realismo; c) complementacao de frases: a partir do tema central do jogo o professor
apresenta frases para o grupo completar; d) anotagdes do processamento: os
participantes utilizam as anotagdes da fase anterior para analisar os fatos ocorridos
e compara-los com a realidade do grupo. Isto pode ser realizado solicitando ao
grupo que retomem a fase do processamento, riscando e substituindo o que néo
corresponde ao que ocorre realmente em seu ambiente de trabalho; e€) simulagdes
da realidade: o professor solicita ao grupo que prepare uma simulagao sobre seu
dia-a-dia, na qual aparecam situagdes semelhantes as ocorridas no jogo; f)
discusséo livre: € adequada para grupos com até 12 participantes. Neste caso, o
professor coloca o cartaz da fase de processamento em local visivel e pede que
cada participante se manifeste, apontando semelhancas e divergéncias do jogo e a
sua realidade.

A fase 5 - aplicagdo - fase na qual sdo preparadas atividades que
possibilitem aplicar o que foi vivenciado e discutido durante o jogo. Essa fase nao é
passivel de ser realizada em praticamente todos os jogos de empresas, haja vista
que as fases de relato, processamento e generalizagdo sdo operacionalizadas apos

a realizagao das simulagdes.
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2.2.7 Jogos de Empresas como Instrumento de Aprendizagem

Contrariamente aos instrumentos tradicionais de ensino, que tém no instrutor
o seu principal fator, os jogos de empresas procuram transferir o foco para os
participantes, que passam a ser o elemento fundamental. O ensino tradicional,
centrado na capacidade do instrutor e no conteudo dos livros n&o é suficiente para
garantir a aprendizagem. E necessario incrementar e desenvolver recursos
tecnolégicos de informagdo e comunicagdo que possibilitem a implementagédo do
processo de aprendizagem de forma efetiva (WILHELM, 1997). Os jogos de
empresas atendem esta necessidade, na medida em que procuram desenvolver o
aprendizado através da experiéncia vivencial de tentativa e erro, pois com a
utilizagdo deste tipo de metodologia e, independentemente de resultados, as
pessoas que participam de jogos de empresas sao estimuladas a realizar um
autoquestionamento sobre os porqués relativos aos acertos e erros percebidos. Isto
se deve ao fato de que em jogos de empresas € comum o instrutor relatar aos
participantes que, apds a divulgacdo de cada resultado, a avaliagao sobre o que
constitui um bom desempenho depende exclusivamente da percepcdo de cada
participante ou equipe, ndo havendo manifestagdo alguma sobre decisées ou
atitudes certas ou erradas, ou seja: conforme a percepgédo de cada equipe sobre a
sua propria performance havera a busca de respostas sobre "por que acertamos?"
ou "por que ndo acertamos?". E a partir desta busca que a aprendizagem acontece
efetivamente, visto que as pessoas poderao "testar" o que aprenderam, podendo, de
certa forma, validar o aprendizado, o que nao é possivel através dos meios
tradicionais. Um aspecto relativo a utilizagdo de jogos de empresas refere-se ao
ganho decorrente da discussao interna, em cada grupo, destinada a avaliar a atitude
mais adequada a ser adotada em cada jogada. A principio ndo ha restricdo em
relacdo ao fato de que cada "empresa" do jogo seja administrada por uma unica
pessoa. Nesta situacdo, inclusive, as decisdes tendem a ser mais rapidas. Porém,
quando a "empresa" € administrada por uma equipe, a troca de experiéncias entre
seus componentes tende a consolidar os conhecimentos necessarios para atingir as
metas propostas em cada rodada. Tal situagdo tende a fixar o conhecimento entre
as pessoas envolvidas e proporciona condicdes para o desenvolvimento de
habilidades para o uso futuro destes conhecimentos, quando do desempenho de
alguma atividade profissional (ROCHA, 1997).
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Capitulo 3
Procedimentos
Metodologicos

THE LOGICAL SONG

When I was young, it seemed that life was so wonderful,

a miracle, oh it was beautiful, magical.

And all the birds in the trees, well they'd be singing so happily,
Joyfully, playfully watching me.

But then they sent me away to teach me how to be sensible,
logical, responsible, practical.

And they showed me a world where I could be so dependable,
clinical, intellectual, cynical.

There are times when all the world's asleep,

the questions run too deep

for such a simple man.

Won't you please, please tell me what we've learned
I know it sounds absurd

but please tell me who I am.

Now watch what you say or they'll be calling you a radical,
liberal, fanatical, criminal.

Won't you sign up your name, we'd like to feel you're
acceptable, respectable, presentable, a vegetable!

At night, when all the world's asleep,

the questions run so deep

for such a simple man.

Won't you please, please tell me what we've learned
I know it sounds absurd

but please tell me who I am.

(Rick Davies & Roger Hodgson)
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Este capitulo tem por objetivo apresentar a caracterizagdo desta pesquisa,
bem como os procedimentos metodolégicos necessarios a consecugao dos
objetivos. Nesse sentido, séo descritos as caracterizagdes da pesquisa, 0 universo e
amostra da pesquisa, o0 modelo proposto, o processo de coleta dos dados, a
descrigao e justificativa da utilizagdo das variaveis, o processo de apresentagao e
tratamento dos dados e o instrumento utilizado como experiéncia para a coleta dos

dados.

3.1 Caracterizacdoes da Pesquisa

Este trabalho caracteriza-se como uma pesquisa qualitativa, uma vez que
visa responder a questbes especificas sobre as habilidades gerenciais
desenvolvidas em jogos de empresas. A pesquisa qualitativa, segundo Minayo
(1994), se preocupa com um nivel de realidade que ndo pode ser exclusivamente
quantificado, ou seja, trabalha com o universo de significados, motivos, expectativas,
percepgdes, crengas, valores e atitudes, o que corresponde a um espago mais
profundo das relagdes, dos processos e dos fendmenos que ndo podem ser
reduzidos a operacionalizagdo ou contagem de variaveis. A pesquisa qualitativa
coloca como tarefa central a compreensao da realidade humana vivida socialmente.
Na presente pesquisa procura-se estabelecer uma relacdo entre as habilidades
gerenciais desenvolvidas pelos alunos durante o processo social de aprendizagem
vivencial e algumas de suas caracteristicas pessoais e percepgoes. Ainda segundo a
mesma autora, os pesquisadores que seguem tal corrente ndo se preocupam
apenas em quantificar fatos, mas, sim, em compreender e tentar explicar a dindmica
das relagdes sociais. Trabalham com a vivéncia, com a experiéncia e com a
compreensao das estruturas e instituicbes como resultados da acdao humana
objetivada, ou seja, desse ponto de vista, a linguagem, as praticas e as coisas sao
inseparaveis.

Em relagdo aos objetivos, esta pesquisa pode ser caracterizada como sendo
descritiva, explicativa e de laboratério. E descritiva na medida em que procurara
apresentar a percepgao dos participantes quantos a seis variaveis: situacdes de
aprendizagem consideradas dificeis, atividades consideradas necessarias ao bom

gerenciamento de uma organizagdo, situagbes de aprendizagem consideradas
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realistas, grau de realismo das situagbes de aprendizagem, nivel de atendimento
das expectativas de aprendizagem e aprendizados obtidos em jogos de empresas. E
explicativa na medida em que pretende evidenciar relagdes entre as habilidades
gerenciais desenvolvidas em jogos de empresas e as variaveis apresentadas
anteriormente. Além dessas caracterizagdes, a pesquisa também pode ser
enquadrada como sendo uma pesquisa de laboratorio, uma vez que para a
aplicagdo do modelo o ambiente empresarial foi simulado através da conducgéo, em
laboratério, do jogo de empresas GAME 3000.

3.2 Universo e Amostra da Pesquisa

Considerando que o jogo de empresas GAME 3000 foi utilizado como estudo
de caso para a aplicagdo do modelo proposto, o universo da pesquisa é composto
pelos alunos que participaram, entre os anos 2000 e 2004, da disciplina Jogo de
Empresas ofertada em diversos cursos de especializagdo da FAE Business School.
Em relacdo a amostra, cabe esclarecer que nido ha diferenca quantitativa em relacao
ao universo, mas sim uma diferenca de carater temporal, visto que o jogo de
empresas GAME 3000 foi aplicado em trinta e uma turmas entre os meses de
setembro de 2000 e dezembro de 2004. Quanto a amostra cabe enfatizar que a
participacado dos alunos nesta disciplina é fruto de suas proprias escolhas, uma vez
que nos cursos de poés-graduacao da FAE Business School os alunos nao se
matriculam compulsoriamente nas disciplinas, visto que € concedida a estes

flexibilidade na montagem da grade curricular do curso.

3.3 Descricao das Etapas do Modelo

O modelo para identificacdo e analise de percepgdes da pratica de

habilidades gerenciais é constituido de cinco etapas, conforme a Figura 9.

Relato dos . -
. . Identificacao,
participantes Tratamento dos analise e
Vivancia das guanto as Coleta de dados dados explicaciio de
situaghes de PErcepsoes sobre — S | - —» percepgies da
- as atividades Aplicacao do Tabulagdo e A
aprendizagem . > pratica de
desenvolvidas Formulario cruzamento dos habilidad
durante o jogo de dados abridades
gerenciais
empresas

FIGURA 9 — ETAPAS DO MODELO PARA IDENTIFICAGAO E ANALISE DE PERCEPGOES DA PRATICA DE
HABILIDADES GERENCIAIS
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3.4 Processo de Coleta de Dados

A coleta dos dados necessarios a consecugao dos objetivos se deu através

da aplicagao do formulario apresentado no Quadro 4, cujos questionamentos foram

realizados no décimo e ultimo dia de aula da disciplina de jogo de empresas. O

quadro apresenta as perguntas utilizadas para a realizagdo desta pesquisa, sendo

que entre 2000 e 2004 houve o preenchimento de 910 formularios, fato que torna a

amostra utilizada altamente representativa.

Nome [facultativo]

[VAR1] Sexo

[VARZ2] Idade

[VAR3] Formagao académica (curso de graduagao)

[VAR4] Ano de conclusao do curso de graduagao

[VARS5] Qual a sua area de atuagao profissional?

[VARG6] Dentre as diversas situagdes de aprendizagem vivenciadas durante o Jogo de
Empresas, qual vocé considerou mais dificil?

[VART7] Dentre os diversos fatores necessarios ao gerenciamento de uma organizagao,
qual vocé considera mais importante?

[VARS] Dentre as diversas situagdes de aprendizagem vivenciadas durante o Jogo de
Empresas, qual vocé considera mais realista?

[VAR9] Em termos gerais, de 0 a 100%, qual o grau de realismo das situagdes de
aprendizagem vivenciadas durante o jogo de empresas?

[VAR10] As atividades desenvolvidas durante esta disciplina atenderam suas expectativas
de aprendizagem?

[VAR11] Qual a habilidade gerencial mais significativa desenvolvida através da vivéncia

das situagcbes de aprendizagem presentes no jogo de empresas? Considere como
habilidade gerencial a atividade para a qual vocé sente mais seguranga em

desenvolver apds o término da disciplina.

QUADRO 11 — FORMULARIO SOBRE A PARTICIPAGAO NO JOGO DE EMPRESAS

3.5 Descricao e Justificativa da Utilizagao das Variaveis

No Quadro 12 tem-se a apresentagcdo das descri¢des e da justificativa da

utilizacao das variaveis presentes nesta pesquisa.
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[VAR1] sexo A andlise da relacdo existente entre as habilidades gerenciais
desenvolvidas e o género dos participantes proporcionara a identificagao
da existéncia ou ndo de diferengas entre as habilidades gerenciais
desenvolvidas por homens e por mulheres. Além disso, sera possivel
identificar que tipos de habilidades (técnicas ou comportamentais) estéo
associados a que grupo.

[VAR2] idade Através da estratificagdo dos participantes por idade sera possivel
verificar quais e que tipos de habilidades sao desenvolvidas por pessoas
com maior ou menor experiéncia.

[VAR3] Formacéo A utilizagéo da variavel formagédo académica tem por objetivo verificar se

académica ha diferengas entre as habilidades gerenciais desenvolvidas por alunos
com formagao nas areas de ciéncias sociais aplicadas, ciéncias exatas e
demais areas.

[VAR4] Ano de A estratificacdo dos alunos por tempo de conclusdo do curso de

conclusdo do | graduagdo, assim como a variavel idade, permitira identificar se ha
curso de relagao entre habilidades gerenciais desenvolvidas e a maior ou menor
graduacgao experiéncia profissional.

[VARS] Area de A divisdo dos participantes por area de atuagdo profissional objetiva

atuagao relacionar as habilidades gerenciais desenvolvidas em funcdo da area
profissional de atuacao profissional dos participantes.

[VARG6] Situagdo de | Situagcdo de aprendizagem é qualquer atividade presente nas etapas de

aprendizagem | elaboragdo do diagndstico, elaboragdo do planejamento e nas tomadas
dificil de decisdo presentes no jogo de empresas. O questionamento de qual a
atividade considerada mais dificil objetiva analisar se a vivéncia de uma

dificuldade possui relagdo com as habilidades gerenciais desenvolvidas.

[VART7] Fator Fator necessario ao gerenciamento organizacional compreende

necessario ao | qualquer agdo que o participante considere importante para que uma
gerenciamento | organizagdo obtenha éxito em suas agdes. A utilizagdo desta variavel
procura analisar se ha relagédo entre o que o aluno considera importante

e as habilidades gerenciais desenvolvidas.
[VARS] Situagéo de Situagdo de aprendizagem realista € a acdo desenvolvida pelos
aprendizagem | participantes durante qualquer etapa do jogo de empresas considerada
realista mais proxima das agdes desenvolvidas em suas atividades profissionais

[VAR9] Grau de A relevancia da identificagdo das relagbes existentes entre as

realismo das | habilidades gerenciais desenvolvidas e o grau de realismo atribuido

situagdes de | pelos participantes as situagdes de aprendizagem reside na premissa de

aprendizagem | que quanto maior o grau de realismo das atividades desenvolvidas em
uma experiéncia de aprendizagem vivencial, maior a probabilidade de
que as atividades desenvolvidas proporcionem algum tipo de
aprendizagem. Nesse sentido, a analise proporcionara a identificagao de
quais e que tipos de habilidades gerenciais estdo associados a
diferentes percepg¢des de realismo.

[VAR10] | Expectativas | Os participantes, no inicio do mdédulo de jogo de empresas, possuem

de certas expectativas de aprendizagem. Esta variavel, do tipo sim ou nao,
aprendizagem | procura avaliar quais as habilidades gerenciais desenvolvidas pelos dois
grupos de alunos.

[VAR11] Habilidade Habilidade gerencial desenvolvida é a atividade para a qual o

Gerencial participante considera-se mais preparado ou seguro em desenvolver

Desenvolvida

apos o término da disciplina de jogo de empresas.

QUADRO 12 - DESCRIGAO E JUSTIIFCATIVA DA UTILIZAGAO DAS VARIAVEIS
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3.6 Processo de Apresentacao e Tratamento dos Dados

Considerando que as perguntas constantes do formuldrio sdo questdes
abertas, houve a necessidade de elaborar uma analise de conteudo a fim de
proceder a tabulacdo dos dados e superar as restricdes apresentadas na secgao
Limitacbes da Pesquisa. Conforme Richardson (1985), a analise de conteudo visa
manipular mensagens e testar indicadores que permitam inferir sobre uma realidade
diferente daquela da mensagem. Em se tratando de analise de conteudo, podem-se
destacar duas fungdes na aplicagao da técnica. Para Minayo (1994), uma se refere a
verificacdo de hipoteses e/ou questdes, ou seja, atraveés da analise de conteudo,
podem-se encontrar respostas para questdes formuladas e também se pode
confirmar ou ndo as afirmagdes estabelecidas antes do trabalho de investigagdo. A
outra funcao diz respeito a descoberta do que esta por tras dos conteudos
manifestos, indo além das aparéncias do que esta sendo comunicado. Dessa
maneira, as duas fungdes podem, na pratica, se complementar e podem ser
aplicadas a partir de principios da pesquisa qualitativa ou da quantitativa.
Considerando que as questdes presentes no formulario sdo abertas, sera necessario
fazer uso dessa técnica para compilar em um s6 termo as expressdes que possuam
alto grau de semelhanga.

O tratamento dos dados obtidos com a aplicagcdo do formulario se deu
através da utilizacdo de ferramentas de ANALISE AVANGADA presentes na planilha
Excel. Duas ferramentas foram utilizadas: o FILTRO AVANGADO € a TABELA DINAMICA.
A primeira permite selecionar um conjunto de dados que se enquadre em critérios
previamente definidos. A segunda permite realizar cruzamentos entre duas ou mais
variaveis. A Figura 10 apresenta um exemplo de uso da ferramenta filtro avangado,
onde ha a opcao de selecionar, entre os 910 formularios tabulados, aqueles cujos

alunos possuam idade igual ou superior a 25 anos.
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No exemplo apresentado na Figura 11 tem-se a montagem de uma tabela
dindmica relacionando as variaveis idade e sexo, permitindo, de maneira rapida
estratificar os alunos em funcdo destas duas variaveis. Através da utilizagdo da
ferramenta tabela dindmica €& possivel a montagem de informagbes como as

apresentadas no Quadro 13.

APRENDIZADO \ GRAU DE ANALOGIA 2 3 4 5 6 7 8 9 10 C:-I‘:)t:all Média
AVALIAR CUSTOS 0 0 0 0 0 1 0 0 0 1 7,00
ANALISAR RESULTADOS 0 0 0 0 0 2 0 0 0 2 7,00
DEFINIR PREGO DE VENDA 0 0 0 1 0 1 2 0 0 4 7,00
NENHUM 0 1 1 3 0 1 1 0 1 8 5,88
VIVENCIA DA REALIDADE 0 0 0 1 2 4 1 0 0 8 6,63
TRABALHAR EM EQUIPE 0 0 2 1 2 11 6 1 0 23 6,91

ABORAR ANA D RCADO 0 0 0 2 5 4 12 2 1 26 7,38

0 0 0 1 0 4 1 11 [ 2 3 28 7,21
PLANEJAR 0 0 0 2 3 11 18 3 2 39 7,59
TOMAR DECISOES 1 0 0 3 19 25 13 9 1 71 7,06

Total Global 1 2 3 17 | 32 | 71 | 59 | 17 8 210 7,14

QUADRO 13 — RESULTADO FINAL, FORMATADO, DO USO DA FERRAMENTA TABELA DINAMICA
Fonte: Johnsson (2001)

Com base nas informagbdes do Quadro 13 é possivel realizar as seguintes
interpretacdes: os quatro aprendizados mais significativos (tomar decisdes, planejar,
conhecimento generalista e elaborar andlise de mercado) estdo associados a
maiores graus de analogia estabelecidos pelos participantes. O aprendizado
relacionado ao maior grau de analogia estabelecido foi a atividade de planejar, com
um indice de 7,59, isto &, 6,3% superior a média. Em segundo lugar ficou o
aprendizado elaborar analise de mercado, com um grau médio de analogia de 7,38,
3,5% superior a média. Em terceiro lugar ficou o aprendizado conhecimento
generalista, com um grau médio de analogia de 7,21 e em quarto lugar ficou o
aprendizado tomar decisdes, com um grau médio de analogia de 7,06, ja abaixo da
média que foi de 7,14. Todos os demais aprendizados citados estado relacionados a
graus médios de analogia inferiores a média, destacando-se o item “nenhum
aprendizado”, relacionado ao menor grau de analogia estabelecido, que foi de 5,88,
17,7% inferior a média.

A partir de interpretagdes como as apresentadas no paragrafo anterior, foi
possivel identificar relagées entre as habilidades gerenciais desenvolvidas em jogos

de empresas e o perfil e as percepgdes dos participantes.
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A apresentacgao e analise dos dados foram elaboradas da seguinte forma:

Oenm relacado ao perfil dos participantes: apresentacdo da distribuicdo individual e

relacional das informacdes apuradas: sexo [VAR1], idade [VAR2], formacao

académica [VAR3], tempo de conclusdo do curso de graduacao [VAR4] e area de

atuacéao profissional [VARS5];

SEXO
N\ /
NP ) > \
FORMACAO
IDADE | ACADEMICA |
/ AN /
/ N e N\
AREA DE
TEMPO DE | ‘ ATUAGAO
FORMADO PROFISSIONAL
\. / Y

FIGURA 12 — RELAGOES A ESTABELECER ENTRE AS VARIAVEIS DO PERFIL DOS PARTICIPANTES

(2 J relagdo as situacbes de aprendizagem vivenciadas pelos participantes

consideradas dificeis [VAR6]: descricdo das situagbes de aprendizagem

consideradas dificeis em relagao ao perfil dos participantes, com énfase para as
cinco situagdes de aprendizagem mais citadas ou aquelas que representem mais

de 75% das respostas obtidas.

SITUACOES DE
APRENDIZAGEM
CONSIDERADAS

DIFICEIS
FORMACAO TEMPO DE AREA DE ATUAGCAO
SEXO IDADE ACADEMICA FORMADO PROFISSIONAL

FIGURA 13 — RELAGOES A ESTABELECER COM AS SITUAGOES DE APRENDIZAGEM DIFICEIS

Através da identificagdo e analise das relagcbes apresentadas na Figura 13 o

modelo possibilita responder aos seguintes exemplos de questionamentos:



87

Que situagdes de aprendizagem sao consideradas dificeis pelos participantes?
Ha diferencas entre as respostas de homens e mulheres?

Que situagcbes de aprendizagem sao consideradas dificeis por pessoas com
maior experiéncia?

As situagdes de aprendizagem consideradas dificeis estdo associadas a pessoas
com qual perfil de formagao académica?

Que situagdes de aprendizagem sao consideradas dificeis pelos participantes

que atuam nas sete areas de atuacao profissional mais representativas?

OEnm relagdo aos fatores necessarios ao gerenciamento de uma organizagao

considerados _importantes [VAR7]: descricdo dos fatores considerados

necessarios ao gerenciamento de uma organizagao em relacdo ao perfil dos
participantes, com énfase para os cinco fatos ou atividades mais citadas ou

aqueles que representem mais de 75% das respostas obtidas;

FATORES
NECESSARIOS AO
GERENCIAMENTO
ORGANIZACIONAL

FORMAGCAO TEMPO DE AREA DE ATUACAO

SEXO IDADE ACADEMICA FORMADO PROFISSIONAL

FIGURA 14 — RELAGOES A ESTABELECER COM OS FATORES NECESSARIOS AO GERENCIAMENTO
ORGANIZACIONAL

Através da identificagdo e analise das relagbes apresentadas na Figura 14 o

modelo possibilita responder aos seguintes exemplos de questionamentos:

2

O que homens e mulheres consideram necessario ao gerenciamento de uma
organizagao?

As pessoas com menor idade diferem das pessoas com maior idade quanto a
importancia dos fatores “planejamento” e “trabalho em equipe™?

O que profissionais da area de ciéncias exatas consideram necessario?

Ha diferengca em relagdo a opinido de profissionais da area de ciéncias sociais
aplicadas?

O maior tempo de formado possui alguma relagdo com as respostas obtidas?
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Os fatores “planejamento” e “trabalho em equipe” estdo associadas a alguma

area de atuacgao profissional especifica?

Oenm relacdo as situacdes de aprendizagem vivenciadas pelos participantes

consideradas realistas [VARS8]: descricdo das situagbes de aprendizagem

consideradas mais realistas em relagdo ao perfil dos participantes, com énfase
para as cinco situagbes de aprendizagem mais citadas ou aquelas que

representem mais de 75% das respostas obtidas;

SITUAGOES DE

APRENDIZAGEM

CONSIDERADAS
REALISTAS

FORMAGCAO TEMPO DE AREA DE ATUACAO

SEXO IDADE ACADEMICA FORMADO PROFISSIONAL

FIGURA 15 — RELAGOES A ESTABELECER COM SITUAGOES DE APRENDIZAGEM REALISTAS

Através da identificagdo e analise das relagcbes apresentadas na Figura 15 o

modelo possibilita responder aos seguintes exemplos de questionamentos:

»

Quais as situagbes de aprendizagem consideradas realistas mais significativas
para homens e mulheres?

A percepcgao de realidade das situagdes de aprendizagem difere em fungédo da
idade dos participantes?

Quais as situacbes de aprendizagem consideradas mais realistas pelos
participantes com formagao na area de ciéncias sociais aplicadas?

Ha diferengas de percepgao sobre as situagdes de aprendizagem consideradas

mais realistas em funcao da area de atuagao profissional?

(5 J relagdo ao grau de realismo das situacdes de aprendizagem vivenciadas

pelos participantes [VAR9]: apresentar a distribuicdo do grau de realismo das
situagdes de aprendizagem vivenciadas pelos participantes em relagdo ao perfil
dos participantes, as situagdes de aprendizagem consideradas dificeis [VAR6], e

as situacdes de aprendizagem consideradas realistas [VARS].
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SEXO
IDADE
SITUACOES DE
APRENDIZAGEM
CONSIDERADAS
DIFICEIS
FORMAGAO GRAU DE REALISMO
/ DAS SITUACOES DE
ACADEMICA
APRENDIZAGEM SITUACOES DE
APRENDIZAGEM
CONSIDERADAS
REALISTAS
TEMPO DE
FORMADO
AREA DE ATUACAO
PROFISSIONAL

FIGURA 16 — RELAGOES A ESTABELECER COM O GRAU DE REALISMO DAS SITUAGOES DE APRENDIZAGEM

Através da identificagdo e analise das relagcbes apresentadas na Figura 16 o

modelo possibilita responder aos seguintes exemplos de questionamentos:

»

A percepcéo de realidade das situagdes de aprendizagem difere entre homens e
mulheres?

A idade dos participantes influi na percepgao de realidade das situacbes de
aprendizagem presentes em jogos de empresas?

Ha diferencas entre as percepg¢des de realidade entre profissionais de diferentes
formacdes académicas?

As situagbes de aprendizagem consideradas dificeis possuem maior ou menor
grau de realismo?

Qual o grau de realismo das situagdes de aprendizagem consideradas realistas?

OEnm relacdo ao atendimento das expectativas de aprendizagem dos participantes

em relagdo as atividades desenvolvidas na aplicacdo de jogos de empresas
[VAR10]: apresentar a distribuicdo do atendimento das expectativas de
aprendizagem em relagédo ao perfil dos participantes e ao grau de realismo das

situacdes de aprendizagem [VAR9].
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SEXO

IDADE

ATENDIMENTO DAS GRAU DE REALISMO
EXPECTATIVAS DE DAS SITUAGCOES DE
APRENDIZAGEM APRENDIZAGEM

FORMACAO
ACADEMICA

TEMPO DE
FORMADO

AREA DE ATUACAO
PROFISSIONAL

FIGURA 17 — RELAGOES A ESTABELECER COM O ATENDIMENTO DAS EXPECTATIVAS DE APRENDIZAGEM

Através da identificagdo e analise das relagcbes apresentadas na Figura 17 o
modelo possibilitar responder aos seguintes exemplos de questionamentos:
» O atendimento das expectativas de aprendizagem difere entre homens e
mulheres?
» Os fatores idade e formacao académica possuem relacdo com o atendimento das
expectativas de aprendizagem?
» O atendimento das expectativas de aprendizagem esta relacionado a percepgdes

mais elevadas do grau de realismo das situagdes de aprendizagem vivenciadas?

@Enm relacdo as habilidades gerenciais desenvolvidas em jogos de empresas

[VAR11]: apresentar as habilidades gerenciais desenvolvidas em jogos de
empresas em relagao ao perfil dos participantes, as situagcées de aprendizagem
consideradas dificeis [VAR6], os fatores considerados necessarios ao
gerenciamento de uma organizagdo [VAR7], as situagbes de aprendizagem
consideradas realistas [VAR8] e o grau de realismo das situagdes de

aprendizagem [VAR9].
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SITUAGOES DE
APRENDIZAGEM
SEXO CONSIDERADAS
DIFICEIS
FATORES
IDADE NECESSARIOS AO
| GERENCIAMENTO
pd ORGANIZACIONAL
HABILIDADES /
FORMAGEO GERENCIAIS /-
ACADEMICA DESENVOLVIDAS (K
’ EM JOGOS DE O
EMPRESAS N
N SITUAGOES DE
.. APRENDIZAGEM
TEMPO DE CONSIDERADAS
FORMADO REALISTAS
AREA DE ATUACAO GRAU DE REALISMO
PROFISSIONAL DAS SITUAGOES DE
APRENDIZAGEM

FIGURA 18 — RELAGOES A ESTABELECER ENTRE AS HABILIDADES GERENCIAIS DESENVOLVIDAS

Através da identificagdo e analise das relagcbes apresentadas na Figura 18 o

modelo possibilita responder aos seguintes exemplos de questionamentos:

»

>

Quais as habilidades gerenciais mais significativas?

As habilidades gerenciais desenvolvidas diferem em fungédo da idade e do tempo
de formado dos participantes?

Quais as habilidades gerenciais mais significativas para as formagdes
académicas mais representativas? Diferem por area de atuagao profissional?
Que habilidades gerenciais estdo relacionadas as situagcbes de aprendizagem
consideradas dificeis mais citadas?

Que habilidades gerenciais estdo relacionadas aos fatores considerados
necessarios ao gerenciamento organizacional mais citados?

Que habilidades gerenciais estdo relacionadas as situagcbes de aprendizagem
realistas?

Que habilidades gerenciais estdo relacionadas a que graus de realismo das
situagcbes de aprendizagem?

Apods a apresentacao de todas as relagdes elencadas nos itens anteriores foi

possivel analisar as relagdes entre as habilidades gerenciais desenvolvidas em

jogos de empresas e as caracteristicas e percepg¢des dos participantes.
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O Jogo de Empresas
Game 3000

FREE AS A BIRD

When a spirit is broken

Why go on

When there's nothing to say
And a love just a token

It was strong

Now it's fading away

Ah but I'm free as a bird

As I walk right out that door
You have my word

I won't bother you no more
Yes I'm doing alright

As I face the lonely night
And our love it was over
Long ago

But we just didn’t say

And the years they have fallen
One by one

How they drifted away

Now I'm free as a bird

As I walk right out that door
You have my word

I won't bother you no more

Yes I'm feeling OK

As I face the brand new day
Yes I'm free as a bird...

No more sorrow will I find
I've got tomorrow on my side
No more teardrops will I cry
Left my teardrops way behind
No more heartaches bother me

Don't wear my heartaches on my sleeve

It's gonna be a brand new story
What's the use of former glory

It's better not to do if you can't do right

It's time to get to celebrating
After all the years of waiting

I'm gonna have a ball if it takes all night

(Rick Davies)
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4 O JOGO DE EMPRESAS GAME 3000

Considerando que o Jogo de Empresas GAME 3000 foi o instrumento
utilizado como cenario para a vivéncia das inumeras situagdes de aprendizagem
relacionadas ao processo de gestdo empresarial e para a coleta de todas as
informacdes constantes da presente pesquisa, cabe apresentar as suas principais
caracteristicas. Informagdes adicionais sobre este jogo de empresas podem ser
obtidas no site http://www.jogodeempresas.com.br registrado em nome de Johnsson

Consultoria Empresarial Ltda., de propriedade do autor desta pesquisa.

4.1 Descricao do Jogo de Empresas

O GAME 3000 foi integralmente desenvolvido pelo Professor Marcelo
Johnsson em 1996 (http://www.johnsson.com.br) a partir do esbo¢o de um sistema
de planejamento e controle orgamentario apresentado como trabalho de concluséo
de curso da pds-graduacdo em Administragao Estratégica realizado no ano de 1995
na FAE Business School. Este jogo de empresas procura simular as atividades
industrial e comercial de uma empresa produtora de deo-colénias e foi desenvolvido
de forma a simular o processo de gestdo empresarial de um mercado com alta
concorréncia e demanda altamente sazonal. No fator sazonalidade da demanda
reside um dos principais diferenciais deste jogo de empresas, ao proporcionar a
ocorréncia de dificuldades administrativas / situagdes de aprendizagem néo
presentes em jogos de empresas cujo produto ou produtos tenham demanda linear
ou similar. Entre estas dificuldades administrativas destacam-se a dificil
compatibilizagdo entre demanda sazonal e producido linear, as consequéncias
financeiras decorrentes dos diferentes volumes de vendas mensais e o elevado
estoque necessario para operar em mercados com demanda sazonal. Além destes
diferenciais proporcionados pela existéncia de uma demanda sazonal, o jogo de
empresas foi desenvolvido de forma a possibilitar a qualquer pessoa,
independentemente do curso de graduacédo, participar de sua realizagdo, uma vez
que as situagdes de aprendizagem presentes no jogo ndo sdo complexas, de forma
a tornar possivel o principal objetivo da disciplina, que € o desenvolvimento da “visdo
sistémica” do processo de gestdo empresarial. Nesse sentido, as decisdes presentes
no jogo de empresas procuram n&o tornar complexas as decisdées em si, mas sim

possibilitar aos participantes a visualizacdo das relagdes de causa e efeito de cada
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decisao presente no ambiente gerencial do jogo de empresas. A Figura 19 ilustra o

quanto sazonal é a demanda.

FIGURA 19 — PERFIL DA SAZONALIDADE DA DEMANDA PRESENTE NO GAME3000
Fonte: manual do GAME3000

O cenario do jogo de empresas € o pais Alfa, cuja conjuntura econémica é
similar a encontrada no Brasil entre 1998 e 1999, com a existéncia de problemas
externos e a desvalorizagdo da moeda local. Em termos geograficos o pais Alfa
possui trés estados: o verde, o amarelo e o azul. Os participantes assumem a gestao
da empresa apdés 19 meses de atuagcdo no estado verde e com resultados
econdmicos e financeiros negativos. A partir do momento em que assumem a
empresa, os participantes tém total liberdade para gerencia-la, com a devida
orientagcdo de que ao final da simulacédo, a equipe que obtiver o melhor resultado
econdmico sera declarada vencedora. Dessa forma, os participantes podem fazer
uso da estratégia mercadoldgica que acharem pertinente. Além disso, no manual do
jogo ha uma solicitacdo do “proprietario” da empresa para que a equipe de gestores
dé inicio ao processo de expansdo da empresa, levando os participantes a realizar

analises quanto a viabilidade de atuacao nos estados amarelo e azul.

4.2 Como o Jogo de Empresas é Jogado

O GAME 3000 é desenvolvido em 10 encontros de 4 horas-aula, totalizando
40 horas-aula. No primeiro encontro sdo apresentados o jogo de empresas, o plano
de aulas da disciplina, o plano de trabalho da disciplina e o manual do jogo de

empresas. Além disso, tem-se a formacgao das equipes, tomando por base o critério
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de formar equipes com caracteristicas homogéneas entre si. A Figura 20 apresenta

o plano de aulas da disciplina.

out Novembro dez
Dias => | 27 3 8 10 | 17 | 22 | 24 | 29 1 6
Aula nimero =>| 1 2 3 4 5 6 7 8 9 [ 10
Dia dasemana => | 42 [ 43 [ 2a [ 43 | 4a | 2a | 42 | 2a [ 4a | 2a

ATIVIDADES
Apresentacdo: “O Jogo de Empresas GAME 3000”

Formacao das equipes

Apresentacdo: “Plano de Aulas”

Apresentacdo: “Plano de Trabalho”

Apresentacdo: “Manual do Jogo de Empresas GAME 3000”

Apresentagao: “Como é jogado um Jogo de Empresas”

Apresentacdo do Material para estudo

Aula expositiva: “O processo de Gestdo Empresarial”
Aula expositiva: “Estratégias Mercadoldgicas”
Aula expositiva: “A utilizagao da planilha BUDGET”
Elaboragao do Diagndstico - 12 Avaliagdo
Elaboracdo do Planejamento
Apresentacdo “Folhas de Decisdes A e B”
Apresentacdo “O processo de tomada de decisdo no GAME 3000”
Simulagdo de uma rodada (SIM)
Consultoria as equipes CON

RODADAS DO JOGO
Entrega da Folha de Decisdes A SIM | 1 3 5 7 9
Devolugdo da Folha de Decisdes A SIM | 1 3 5 7 9
Entrega da Folha de Decisdes B SIM| 1 3 5 7 9
Explicagdes sobre a rodada m
Entrega da Folha de Decisdes A 2 4 6 8 | 10
Devolugdo da Folha de Decisdes A 2 4 6 8 [ 10
Entrega da Folha de Decisoes B 2 4 6 8 | 10
Explicaces sobre a rodada

ENCERRAMENTO

Apresentacdo do Resultado Final + Premiagdo
Relato / Processamento / Generalizagdo
23 avaliacdo -

FIGURA 20 — PLANO DE AULAS DO GAME 3000
Fonte: manual do GAME3000

No segundo encontro tem-se a apresentacéo de trés topicos: a) o processo
de gestdo empresarial, que auxilia no entendimento de como deve ser conduzido o
raciocinio referente ao planejamento, tomadas de decisdes e controle presentes no
jogo; b) estratégias mercadolégicas, no qual sao apresentadas as diversas
estratégias passiveis de serem adotadas durante o jogo; c) a utilizagdo da planilha
Budget, que apresenta a planilha de gerenciamento das informagdes do jogo de

empresas.
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O terceiro encontro é disponibilizado para a elaboragao do diagndstico dos
19 meses de existéncia da empresa. O diagnodstico é dividido em trés partes
distintas: a) analise da gestdo mercadoldgica da empresa; b) analise da gestédo
econdmico-financeira; c) analise ambiental. Para a realizagdo destas atividades é
disponibilizado aos participantes um roteiro com as variaveis a serem analisadas.

No quarto encontro é realizada uma “rodada simulada” do jogo, sem efeito
em termos de classificagado das equipes, para explicar como uma rodada do jogo de
empresas € operacionalizada, tanto em termos cronolégicos como em termos de
informacoes.

Entre o quinto e nono encontro tem-se a realizacdo do jogo propriamente
dito, com a ocorréncia de 10 jogadas, abrangendo um periodo de 10 meses. A
periodicidade das simulacdes presentes no GAME 3000 também se constitui em um
diferencial, haja vista que a maior parte dos jogos de empresas presentes no
mercado, adota o periodo trimestral em suas simulagées. No entender do autor
desta pesquisa, a periodicidade mensal contribui sensivelmente para elevar a
percepcao de realismo das tomadas de deciséao.

No décimo e ultimo encontro é realizada a divulgagédo do resultado final do
jogo e a premiagao das equipes, apos a qual se procura esclarecer aos participantes
os fatos ocorridos durante o jogo. O encerramento se da com a solicitagdo do
trabalho de conclusdo do médulo, que pode variar em conteudo em funcdo do
numero de equipes e participantes. A Figura 21 apresenta a macro operagao do
GAME 3000, considerando a hipdtese da participagdo de oito equipes. Em cada
rodada do jogo as equipes tomam decisdes referentes a quatro variaveis
mercadoldgicas: prego, prazo de recebimento, numero de pontos de venda e
investimentos em propaganda. Este conjunto de informacbes € repassado ao
professor através da “folha de decisbes A” e sao inseridas no sistema de
gerenciamento do jogo de empresas, que simula o perfil de compra dos pontos de
venda. Apds o processamento dessas informacdes, cada equipe recebe do
professor a informacao referente aos pedidos realizados pelas franquias. A partir
dessa informagdo as equipes passam a tomar decisbes relativas ao volume de
producado do periodo, compras de insumos e administracdo do fluxo de caixa, entre
outras, ao final das quais cada equipe apresentara um resultado econédmico (lucro
ou prejuizo) que é utilizado como critério para a elaboragdo do ranking do jogo.

Nesse sentido, 0 GAME 3000 apresenta outro diferencial em relagdo aos jogos de
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7

empresas presentes no mercado, que € a realizacdo de uma rodada em dois
momentos, inicio e final de més, o que aumenta a possibilidade de visualizacdo das

relacbes de causa e efeito em termos de gerenciamento da empresa.

EQUIPE 1 - AMARELA ™
PRECO
PRAZO

PONTOS DE VENDA

PROPAGANDA

¥ hd

-,

EQUIPE & - MARROM
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| PELO SISTEMA DE GERENCIAMENTO DO POI"J'I'OSl DE VENDA
JOGO DE EMPRESAS, IRA COMPARAR. AS PROPAGANDA

DECISOES TOMADAS POR TODAS AS
EQUIPES, COMO RESULTADO DESTA,
COMPARACAO O MERCADO ESTIPULARA OF
PEDIDOS QUE CADA EQUIPE RECEBERA DE| EQUIPE 7 - BRANCA
SLJA REDE DE FRANQUIAS PRECO
PRAZO
PONTOS DE VENDA
. Y, FROPAGANDA

EQUIPE 4 - VERMELHA
PRECO

PRAZO

PONTOS CE VENDA
PROPAGANDA

k2

PEDIDOS REALIZADOS PELAS
FRAMQUIAS

|

AS EQUIPES TOMARAO DECISGE
RELATIVAS APRODUCAQ
COMPRAS DE INSUMOS
RECURS0S HUMANOSE FLUXO
DE CAIXA DA EMPRESA CADA
EQUIPE APRESENTARA UM
RESULTADO ECONOMICO {LUCR
OU PREIUIZC) EM FUNCAD DAS
DIFERENTES ESTRATEGIAS
MERCADOLOGICAS ADOTADAS

LUCRO LUCRC LUCRO LUCRO
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AZLL VERMELHA MARRCM ERANCA

FIGURA 21 — MACRO OPERAGAO DO GAME 3000
Fonte: manual do GAME3000

A Figura 22 apresenta como é realizada, em termos cronoldgicos e
operacionais, uma rodada do GAME 3000. Uma rodada tem a duragao total de 90
minutos divididos nas seguintes etapas: a) decisdo e preenchimento da folha de
decisdes “A” (30 minutos); b) processamento das informagdes e definicdo da
demanda (10 minutos); c) preenchimento da planilha budget com as informacdes
de demanda e do mercado e planejamento das decisbes para o proximo
periodo (45 minutos); d) preenchimento da folha de decisbes “B” e divulgagado do

resultado da rodada (5 minutos).
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SIMULAGAO E DIVULGAGAO DAS
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+ MERCADO E DAS —| T=40
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PROCESSAMENTO 4‘ T=30
DE DECISOES "B"

DAS INFORMAGOES

DEVOLUGAO DA
FOLHA "A" COM OS _

PEDIDOS DA [ T=40

EMPRESA

FIGURA 22 — COMO E REALIZADA UMA RODADA DO GAME 3000
Fonte: manual do GAME 3000

DIVULGAGAO DO
RESULTADO DA |—] T=90
RODADA

4.3 Situagoes de Aprendizagem

Durante o do jogo de empresas os participantes vivenciam inumeras
situagcbes de aprendizagem, que envolvem planejamento, tomada de decisbes e
controle. Os principais pontos de decisdo durante o jogo sdo os seguintes: area
geografica de atuacdo; numero de lojas franqueadas; preco de venda; prazos
concedidos aos franqueados; investimentos em propaganda; midia utilizada,
investimentos na estrutura de producao e estoque; volume de producio; contratacao
e dispensa de colaboradores; escolha de fornecedores; volume de matérias-primas a
comprar; solicitagcado de crédito junto as instituigdes financeiras.

Apos a realizagao de cada rodada, as equipes tém acesso as informacgdes
do mercado relativas as condi¢gdes mercadoldgicas praticadas pelas demais equipes
em cada estado do pais Alfa. Cabe destacar, ainda, que o processo decisorio
presente no jogo € propositalmente realizado de forma colegiada entre os
integrantes de uma mesma equipe, ndo havendo “papéis” especificos. Esta condigao
tem por objetivo a vivéncia de situagdes de trabalho em equipe que impliqguem em

maior grau de relacionamento humano entre os participantes.
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Capitulo 5
Aplicacao do modelo

WALK ON

And love is not the easy thing
The only baggage you can bring...
And love is not the easy thing....
The only baggage you can bring
Is all that you can't leave behind

And if the darkness is to keep us apart

And if the daylight feels like it's a long way off
And if your glass heart should crack

And for a second you turn back

Oh no, be strong

Walk on, walk on

What you got they can't steal it

No they can't even feel it

Walk on, walk on...

Stay safe tonight

You're packing a suitcase for a place none of us has been
A place that has to be believed to be seen

You could have flown away

A singing bird in an open cage

Who will only fly, only fly for freedom

Walk on, walk on

What you've got they can't deny it
Can't sell it, can't buy it

Walk on, walk on

Stay safe tonight

And I know it aches

And your heart it breaks

And you can only take so much
Walk on, walk on

Home... hard to know what it is if you've never had one
Home... I can't say where it is but I know I'm going home
That's where the hurt is

I know it aches

How your heart it breaks

And you can only take so much
Walk on, walk on

Leave it behind

You've got to leave it behind
All that you fashion

All that you make

All that you build

All that you break

All that you measure

All that you steal

All this you can leave behind
All that you reason

All that you sense

All that you speak

All you dress up

All that you scheme...

(Bono)
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5 APLICAGAO DO MODELO PROPOSTO

Neste capitulo sdo apresentados os dados resultantes da aplicagcao do
modelo, com a descri¢do analitica das variaveis concernentes ao perfil demografico
dos participantes e de suas percepgdes sobre as situacbes de aprendizagem
vivenciadas em jogos de empresas, em relagdo as quais se da o processo de
comparagao e andlise das habilidades gerenciais desenvolvidas. Cabe esclarecer
que a énfase adotada no que tange a variavel sexo justifica-se, conforme Sauaia
(1995b), pelo fato de que quando os objetivos de aprendizagem referem-se ao
desenvolvimento de habilidades gerenciais, o conhecimento das diferengas entre
acdes, pensamentos e sentimentos de homens e mulheres podem alavancar os

beneficios proporcionados pelo processo educacional.

5.1 Perfil dos Participantes

Nesta secéo se da a apresentagao do perfil demografico dos 910 alunos que
compdem a amostra utilizada para a aplicagdo do modelo. Entre 2000 e 2004 o jogo
de empresas GAME 3000 foi aplicado em 36 turmas dos cursos de pds-graduagéo
da FAE Business School, sendo 7 turmas em 2000, 10 turmas em 2001, 7 turmas
em 2002, 7 turmas em 2003 e 5 turmas em 2004. O numero de formularios

preenchidos pelos participantes em cada ano é apresentado na Figura 23.

2004

FIGURA 23 — FORMULARIOS PREENCHIDOS POR ANO
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5.1.1 Composi¢cado da amostra por sexo

Em termos de composicdo da amostra por sexo, obteve-se o0 seguinte
resultado: 373 mulheres (41% do total) e 537 homens (59% do total), conforme
apresentado na Figura 24. Este resultado difere dos resultados encontrados por
Johnsson (2001), que obteve uma participagédo feminina de 55,2% em uma amostra
de 210 pessoas (alunos de graduagdo em Administracdo de Empresas), por Sauaia
(1995a), que apurou uma participagao feminina de 27% em uma amostra de 659
pessoas (composicao heterogénea), e por Sauaia (1995b) que apurou uma

participacdo feminina de 33% em uma amostra de 90 pessoas (composi¢cao

heterogénea).
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FIGURA 24 — COMPOSIGAO DA AMOSTRA POR SEXO

A composig¢ao da amostra, no entanto, ndo foi semelhante em todo o periodo

da pesquisa, uma vez que houve um crescimento significativo da participacéo
feminina, conforme apresentado na Figura 25. Em 2000, a participagado feminina
ficou em torno de 35%, apresentando uma elevacdo de 4 pontos percentuais em

2001, atingindo percentuais superiores a 44% em 2002 e 2003. Em 2004 a
participacao ficou em torno de 43%.
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2004

FIGURA 25 — PERCENTUAL DE PARTICIPAGAO ANUAL POR SEXO

5.1.2 Composicado da amostra por faixa etaria

A composicdo da amostra por faixa etaria € apresentada no Quadro 14. Em
termos de faixa etaria, a média de idade dos participantes € de 30 anos, sendo de

29 anos e meio para as mulheres e 30 anos e meio para os homens.

ANOS 2000 2001 2002 2003 2004 TOTAL

F F F F F F_ [ Total
até 25 13 [ 22 [ 29 [ 38 [ 29 [ 33 [ 20 | 23 | 23 | 21 | 114|137 251
26a30 | 27 | 36 | 38 | 45 | 35 | 34 | 26 | 30 | 15 | 29 [ 141 174|315
31a35 | 7 | 28| 15[ 31 [ 14|22 |11 | 16| 10| 9 | 57 | 106] 163
36ou+ | 12| 25| 1233 [ 16| 28| 13| 19| 8 | 15| 61 | 120|181

TOTAL 59 | 111] 94 1147 94 [117| 70 | 88 | 56 | 74 | 373 [ 537 | 910
QUADRO 14 — NUMERO DE PARTICIPANTES POR FAIXA ETARIA POR ANO

No entanto, conforme apresentado no Quadro 15, a diferengca entre as

médias feminina e masculina é significativa ao nivel de 5%.

Fonte da variacao SQ gl MQ F valor-P F critico
Entre grupos 275,64 1 275,64 WAL YEIGGEN 0,008267011 3,851720261
Dentro dos grupos 35.727,32 908 39,35

Total 36.002,97 909

QUADRO 15 — RESULTADO DA ANALISE DE VARIANCIA ENTRE AS MEDIAS DE IDADE
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A analise dos participantes por faixa etaria demonstra estar havendo um
crescimento na participagcao de pessoas pertencentes as faixas etarias mais jovens.
Esta afirmagédo tem por base os resultados encontrados por Sauaia (1995a) que
apurou uma participacao de 36,8% para a faixa etaria até 30 anos, enquanto que na
presente pesquisa foi apurada uma participagdo de 62,2% para a mesma faixa
etaria, conforme demonstrado no Quadro 16. Tal comportamento provavelmente
seja decorrente das crescentes exigéncias encontradas no mercado de trabalho, o
que tem impulsionado as pessoas a ingressar em cursos de pos-graduagéo logo

apos a conclusao da graduagao.

Mulheres Total [Mulheres|EENS| Total |
até 25 114 137 251 30,6% | 25,5% [ 27,6%
26 a 30 141 174 315 37,8% | 32,4% | 34,6%
31a35 57 106 163 153% | 19,7% | 17,9%
36 ou + 61 120 181 16,4% | 22,3% | 19,9%
TOTAL 373 537 910 100,0% | 100,0% | 100,0%

QUADRO 16 — PARTICIPAGAO POR FAIXA ETARIA

Através da Figura 26 € possivel perceber que além do crescimento da
participacdo das mulheres, a participagao feminina é proporcionalmente maior que a
masculina na faixa etaria até 30 anos, indicando que nas faixas etarias mais jovens,
cresce a proporgao de mulheres que estdo procurando melhorar sua capacitagao

profissional em relagdo a conhecimentos sobre o processo de gestdo empresarial.

31a35

36 ou +

FIGURA 26 — PARTICIPAGAO POR FAIXA ETARIA
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De acordo com a Figura 27 observa-se uma expressiva concentracéo de

participantes com idades entre 22 e 33 anos, intervalo no qual estdo contemplados

75% dos participantes.
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FIGURA 27 — DISTRIBUIGAO DOS PARTICIPANTES POR IDADE — GERAL
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FIGURA 28 — DISTRIBUIGAO DOS PARTICIPANTES POR IDADE — MULHERES
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As 75% mais jovens possuem entre 22 e 32 anos.

55

22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 51 52

FIGURA 29 — DISTRIBUIGAO DOS PARTICIPANTES POR IDADE — HOMENS

Os 75% mais jovens possuem entre 22 e 34 anos.

5.1.3 Composi¢ao da amostra por formagao académica

Em termos de formagao académica dos participantes houve a apuragao de
53 diferentes formagdes. Destas, 36 formagdes representam, individualmente,
menos de 1% da amostra. Nesse sentido, para a analise da variavel formagao
académica sido apresentados os dados referentes as 17 formacdes académicas
restantes, nas quais estdo enquadrados 792 participantes, ou 87% da amostra. Os
dados da Figura 30 e do Quadro 17 demonstram uma acentuada concentracédo de
alunos formados em Administracdo de Empresas (22,3%), Ciéncias Contabeis
(14,8%) e Economia (11,5%), totalizando 48,7% da amostra. Os alunos formados em
Engenharia Civil, Engenharia Mecéanica, Engenharia Elétrica, Informatica e
Engenharia Agrondmica representam 25,3% da amostra, cabendo as demais
formagdes académicas uma participagcao de 26%. Esta distribuicao € semelhante a
apresentada por Sauaia (1995a), onde o grupo de ciéncias sociais aplicadas
representava 45,2% da amostra. Cabe evidenciar, entretanto, o percentual de

participacédo dos profissionais da area de informatica (4,9%), que possivelmente
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estdo em busca de conhecimentos sobre gestdo empresarial, visto que tém, nas

empresas, quando na condi¢do de autdbnomos, os seus potenciais clientes, havendo,

portanto, uma necessidade de aprendizagem especifica.
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FIGURA 30 — DISTRIBUIGAO DOS PARTICIPANTES POR FORMAGAO ACADEMICA®

250

O Quadro 17 demonstra que em Administracdo de Empresas as

participacbes feminina (22,0%) e masculina (22,5%) sédo, em termos relativos,

praticamente iguais, assim como em Economia, com 11,5% Em Ciéncias Contabeis,

a participacdo feminina supera a masculina em 3,9 pontos percentuais. Nas

formagdes académicas envolvendo os quatro cursos de Engenharia e o curso de

informatica a participagcdo masculina & expressivamente superior, chegando a 22,4

pontos percentuais.

Mulheres Total Dif (H-M)
Outras 37,3% 18,2% 26,0% -19,1%
Engenharia Agronomica 1,3% 3,0% 2,3% 1,6%
Informatica 4,0% 5,6% 4,9% 1,6%
Engenharia Elétrica 2,4% 7,1% 5,2% 4,7%
Engenharia Mecanica 0,8% 8,9% 5,6% 8,1%
Engenharia Civil 3,5% 9,9% 7,3% 6,4%
Economia 11,5% 11,5% 11,5% 0,0%
Ciéncias Contabeis 17,2% 13,2% 14,8% -3,9%
Administracdo de Empresas 22,0% 22,5% 22,3% 0,5%

QUADRO 17 — PARTICIPAGAO RELATIVA POR FORMAGAO ACADEMICA

2 Contém as 17 formagdes académicas mais representativas, com 792 participantes.
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Por meio da Figura 31, que apresenta o numero de participantes masculinos
e femininos por formagao académica, identifica-se a proporcionalidade anteriormente
citada entre as participagdes feminina e masculina, além da informagéo de que entre
as demais formacbdes académicas a participacdo feminina é 41,8% superior a

masculina.
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FIGURA 31 — DISTRIBUIGAO ENTRE HOMENS E MULHERES POR FORMAGAO ACADEMICA

5.1.4 Composicao da amostra por tempo de formado

Em termos de tempo de conclusdo do curso de graduagdo, ha uma
expressiva concentracédo de participantes (75,1%) com até sete anos de formado. A
Figura 32 apresenta a distribuigdo comparativa entre homens e mulheres por tempo
de formado. As mulheres com até trés anos de formadas representam 50,9% da
participacao feminina, enquanto que para os homens esta participacdo € de 49%.
Estes percentuais diferem sensivelmente dos encontrados por Sauaia (1995a), onde
os participantes com até quatro anos de formados representavam 37% da amostra.
O numero de participantes recém formados € de 195 pessoas, ou 21,4% do total de

alunos.
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FIGURA 32 — DISTRIBUIGAO COMPARATIVA ENTRE HOMENS E MULHERES POR TEMPO DE FORMADO

5.1.5 Composicado da amostra por area de atuacao profissional

Em termos de area de atuacdo profissional, os participantes declararam
atuar em 18 diferentes areas. Houve 29 pessoas (3,2% da amostra) que afirmaram
estar sem ocupacdo no periodo em que participaram das aulas e 83 pessoas
(9,1% da amostra) que ndo informaram, por razbes desconhecidas, a area de
atuagao profissional. Sete areas (financeira, comercial, geréncia geral, produgao,
contabil, pesquisa & desenvolvimento e informatica) representam 65,2% da amostra.
Ha uma significativa diferenca entre as participacgdes relativas feminina e masculina
quanto a area de atuagcdo profissional, conforme apresentado na
Figura 34. Na area financeira a participagao feminina é de 24,4% contra 15,1% da
masculina. A situacao € inversa em relagcao a area comercial, na qual a participacao
masculina é de 15,8% contra 10,2% da feminina. Quanto a area de atuagao
denominada geréncia geral ha uma participagdo equilibrada entre homens, com
8,6%, e mulheres, com 7,8%. Na area de producdo a participagdo masculina € de
11,9%, contra apenas 2,7% da feminina. Na area contabil a participagdo feminina
supera a masculina em 1,4 pontos percentuais. Em relacdo as demais area de

atuacéo profissional, a participagao feminina é de 38,9% contra 32% dos homens.
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FIGURA 33 — DISTRIBUIGAO DOS PARTICIPANTES POR AREA DE ATUAGAO PROFISSIONAL
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FIGURA 34 — DISTRIBUIGAO RELATIVA ENTRE HOMENS E MULHERES POR AREA DE ATUAGAO PROFISSIONAL

Na Figura 34 observa-se a expressiva diferenca entre as participacoes

feminina e masculina nas areas financeira e comercial.
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5.2 Situagoes de Aprendizagem Consideradas Dificeis

Nesta secdo sdo apresentadas e analisadas as situagbes de aprendizagem
consideradas dificeis pelos participantes, as quais foram agrupadas em 10 diferentes
itens, conforme apresentado no Quadro 18. A apuragcédo das situagdes de
aprendizagem consideradas dificeis permite identificar que conjunto de fatos ou
situacdes se constitui em atividades desafiadoras, pois quanto mais atividades dessa
natureza puderem ser reproduzidas em jogos de empresas, maior sera o
aprendizado. Para Kopittke (1999), um jogo de empresas somente tera resultados se
a vivéncia conseguir desafiar o participante, antepondo-lhe obstaculos virtualmente
intransponiveis. Considerando o ciclo de aprendizagem individual apresentado por
Kim (1996), situagdes desafiadoras demandam maior reflexdo e analise, tornando
maior o tempo necessario para a interpretacdo dessas situagcdes e o consequente
aprendizado. Além disso, os desafios e a consequente maior demanda de tempo
possibilitam que a alteragdo nos modelos mentais seja mais perceptivel por parte do
aluno.

Em termos gerais, as situacdes de aprendizagem consideradas dificeis mais
citadas foram tomar decisbes, analisar o mercado, falta de experiéncia ou
conhecimento, elaborar planejamento e definir prego de venda, representando

76,8% das respostas obtidas.

SITUACAO DE APRENDIZAGEM MULHERES HOMENS GERAL
ANALISAR RESULTADOS 5 1,3% 12 2,2% 17 1,9%
ELABORAR PROJECAO DE VENDAS 2 0,5% 25 4,7% 27 3,0%
VISAO SISTEMICA 15 4,0% 21 3,9% 36 4,0%
TRABALHAR EM EQUIPE 23 6,2% 31 5,8% 54 5,9%
ENTENDER O JOGO 32 8,6% 77 8,5%
DEFINIR PRECO DE VENDA 29 7,8% 81 8,9%
ELABORAR PLANEJAMENTO 42 11,3% 105 11,5%
FALTA DE EXPERIENCIA OU CONHECIMENTO 70 18,8% 142 15,6%
ANALISAR O MERCADO 68 18,2% 172 18,9%
TOMAR DECISOES 87 23,3% 199 21,9%
373 100,0% 100,0%| 910 100,0%

QUADRO 18 — SITUAGOES DE APRENDIZAGEM CONSIDERADAS DIFIiCEIS

A atividade tomar decisdes foi citada por 199 participantes, o que representa
21,9% das respostas obtidas, demonstrando que uma parcela significativa dos
participantes conseguiu perceber a complexidade envolvida no processo de analise
e escolha de alternativas gerenciais. A atividade analisar o mercado foi citada por

172 participantes, o que representa 18,9% das respostas obtidas, evidenciando que
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a atividade de anadlise das variaveis do ambiente externo, face a quantidade e a
dinamicidade das variaveis, deve receber atencao especial dos gestores. O termo
falta de experiéncia ou conhecimento® foi citado por 142 participantes, o que
representa 15,6% das respostas obtidas, tornando possivel inferir que estes
participantes perceberam as consequéncias da falta de conhecimentos frente as
exigéncias do processo de gerenciamento de uma organizag&o. A atividade elaborar
planejamento foi citada por 105 participantes, o que representa 11,5% das respostas
obtidas, demonstrando que estes participantes vivenciaram a dificuldade inerente a
atividade que se constitui na primeira etapa do processo de gestdo empresarial.
Cabe comentar que as dificuldades representadas pelo conjunto formado pelos
termos analisar mercado, falta de experiéncia ou conhecimento e elaborar
planejamento estdo diretamente relacionadas com a percepcdo de eficacia da
atividade tomar decisdes. A atividade definir pre¢co de venda foi citada por 81
participantes, o que representa 8,9% das respostas obtidas. Esta atividade
representa uma tomada de decisao especifica, e € citada como dificuldade pelo fato
de alguns participantes, durante jogos de empresas, acreditarem que a variavel
preco de venda é a mais significativa em termos de influéncia na quantidade
demandada pelo mercado. Caso considerada juntamente com a atividade tomar
decisbes, a representatividade desta atividade seria de 30,8%. Isto pode ser
analisado como um fato positivo, uma vez que, em ultima instancia, o objetivo maior
de um jogo de empresas € proporcionar o aprendizado do processo de gestéao
empresarial, no qual a atividade tomar decisdes € atribuida, salvo melhor juizo, as
pessoas mais capacitadas. Ao perceberem esta atividade como a mais dificil, os
participantes passaram a estar conscientes de necessidades especificas de
aprendizado. Um ponto que merece atencao especial refere-se ao fato de que 77
participantes, ou 8,5% da amostra, relataram como fator mais dificil o entendimento
do jogo, o que pode comprometer inteiramente os objetivos de aprendizagem. Essa
dificuldade em relagcéo a “aprender a jogar o jogo” é citada por Bushell (2004) como
um dos pontos fracos presentes em jogos de empresas. Este fato é analisado com
maior especificidade na confrontagao das situagdes de aprendizagem consideradas

dificeis com as variaveis idade e formag&do académica dos participantes.

3 0 termo falta de experiéncia ou conhecimento engloba todas as respostas nas quais foi utilizado este
termo, uma vez que em praticamente todas as respostas houve a explicitagdo de um conhecimento
especifico que o participante percebeu como importante.
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Os resultados apurados diferem significativamente dos encontrados por
Johnsson (2001), onde a situacdo de aprendizagem considerada mais dificil foi
elaborar planejamento, com 37,1% das respostas em uma amostra de 210 alunos,
contra 11,5% nesta pesquisa. A Figura 35 apresenta as situagbes de aprendizagem

consideradas dificeis.

TOMAR DECISOES |199

ANALISAR O MERCADO | 172

FALTA DE EXPERIENCIA OU | 142
CONHECIMENTO

ELABORAR PLANEJAMENTO | 105

DEFINIR PREGO DE VENDA | 81

ENTENDER O JOGO | 77

TRABALHAR EM EQUIPE | 54

VISAO SISTEMICA 36
ELABORAR PROJEGAO DE 27
VENDAS
ANALISAR RESULTADOS 17

0 50 100 150 200 250

FIGURA 35 — SITUAGOES DE APRENDIZAGEM CONSIDERADAS DIFIiCEIS

Outra abordagem relativa as situagbes de aprendizagem consideradas
dificeis, conforme Lopes (2004), refere-se a possibilidade de considera-las como
uma das quatro atividades essenciais para a formacdo de competéncias, que é a
utilizagao regular de problemas. A utilizacdo de problemas se constitui em condigao
essencial para o processo de aprendizagem, uma vez que é o elemento fomentador

dos questionamentos intra-equipe em jogos de empresas.

5.2.1 Situagdes de aprendizagem consideradas dificeis por sexo

A anadlise das situagdes de aprendizagem consideradas dificeis por sexo
demonstra haver pequenas diferencas de percepcdo entre homens e mulheres.
Através da Figura 36 € possivel visualizar que em apenas trés das dez situagdes de
aprendizagem consideradas dificeis a diferenca foi superior a dois pontos

percentuais. Quanto a atividade tomar decisdes, as respostas femininas (23,3%)
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superaram as masculinas (20,9%) em 2,5 pontos percentuais. A maior diferenga
ocorreu em relagdo ao fator falta de experiéncia ou conhecimento, onde as
respostas femininas (18,8%) superaram as masculinas (13,4%) em 5,4 pontos
percentuais, além do fato de que para as mulheres esta foi a segunda atividade mais
citada, diferentemente dos homens, onde a segunda atividade mais citada foi
analisar o mercado. Quanto a atividade elaborar proje¢do de vendas, as respostas
masculinas (4,7%) superaram as femininas (0,5%) em 4,2 pontos percentuais. Cabe,
também, citar a semelhancga entre os percentuais relativos das atividades elaborar

planejamento, entender o jogo, trabalhar em equipe e visado sistémica.

0,
TOMAR DECISOES 20,9%

_ 19,4%
ANALISAR O MERCADO 18,2%
FALTA DE EXPERIENCIA OU 13,4%
CONHECIMENTO | 18,8%
0,
ELABORAR PLANEJAMENTO 7%
11,3%
9,7%
8,4%
reNDER O 1000 *1
5,8%
N M o

VISAO SISTEMICA

23,3%

ELABORAR PROJEGAO DE 1%

VENDAS

ANALISAR RESULTADOS

0,0% 5,0% 10,0% 15,0% 20,0% 25,0%

|[IMULHERES BHOMENS |

FIGURA 36 — SITUAGOES DE APRENDIZAGEM CONSIDERADAS DIFICEIS POR SEXO

5.2.2 Situacdes de aprendizagem consideradas dificeis por faixa etaria

A andlise das situagdes de aprendizagem consideradas dificeis por faixa
etaria demonstra, no caso da separagao dos participantes em quatro faixas etarias,
que dentre as cinco situagbes de aprendizagem mais citadas, as maiores
participacdes relativas sdo apuradas entre as duas faixas etarias mais jovens (até 25
anos e entre 25 e 30 anos), que representam 62,2% da amostra e nas quais a
participagcédo feminina € mais expressiva (68,4% contra 57,9% dos homens). Quando
a mesma analise é realizada considerando-se apenas duas faixas etarias, a situacao

de aprendizagem tomar decisdes aparece como sendo mais significativa para a faixa
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etaria acima dos 30 anos. As situagdes de aprendizagem consideradas dificeis séo

apresentadas no Quadro 19 e no Quadro 20.

DEFINIR PRECO DE VENDA
ELABORAR PLANEJAMENTO

FALTA DE EXPERIENCIA OU CONHECIMENTO

ANALISAR O MERCADO

TOMAR DECISOES

10,4%
13,9%
18,3%
24,3%

maiar participagio relativa | menor parkicipagio relativa

QUADRO 19 — SITUAGOES DE APRENDIZAGEM CONSIDERADAS DIFiCEIS POR FAIXA ETARIA — 4 FAIXAS

até 25 [ 26a30|31a35|36o0u+
ANALISAR RESULTADOS 1,6% 1,3% 2,5% 2,8%
ELABORAR PROJECAO DE VENDAS 1,2% 2,9% 4,9% 3,9%
VISAQO SISTEMICA 4,4% 3,8% 2,5% 5,0%
TRABALHAR EM EQUIPE 3,6% 7,3% 4,9% 7,7%
ENTENDER O JOGO

até 30 | 31ou+
ANALISAR RESULTADOS 1,4% 2,6%
ELABORAR PROJECAO DE VENDAS 2,1% 4,4%
VISAO SISTEMICA 4,1% 3,8%
TRABALHAR EM EQUIPE 5,7% 6,4%

ENTENDER O JOGO

DEFINIR PRECO DE VENDA

ELABORAR PLANEJAMENTO

FALTA DE EXPERIENCIA OU CONHECIMENTO

ANALISAR O MERCADO

TOMAR DECISOES

maior participagio relativa | me

QUADRO 20 — SITUAGOES DE APRENDIZAGEM CONSIDERADAS DIFICEIS POR FAIXA ETARIA — 2 FAIXAS

nor participagio re

6,9%
10,2%
12,4%
16,8%

21,6%

Akiva

11,0%
6,7%
10,2%
13,7%

18,9% | 18,9%

22,4%

A situagéo de aprendizagem analisar o mercado apresenta uma participagao

relativa semelhante entre as duas faixas etarias. As outras 3 situagcbes de

aprendizagem apresentam maiores participagdes relativas na faixa etaria até 30

anos. Cabe comentar que entre os alunos acima dos 30 anos, a situagado de

aprendizagem entender o jogo aparece como a quarta resposta mais significativa

para esta faixa etaria, demonstrando que este grupo de alunos considerou, em

termos relativos, uma dificuldade a compreensdo do funcionamento do jogo de

empresas. Quanto a situacdo de aprendizagem tomar decisdes, as pessoas acima

dos 30 anos tendem a percebé-la como complexa em fungao de considerarem um

maior numero de variaveis durante o processo de tomada de decisdes.
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5.2.3 Situacdes de aprendizagem dificeis por formacao académica (F.A.)

Para a analise das situagdes de aprendizagem consideradas dificeis por
formagdo académica, os participantes foram divididos em trés grupos ou perfis:
grupo A (48,7% dos alunos), formado por alunos graduados em administragao de
empresas, ciéncias contabeis e economia; grupo B (25,3% dos alunos), formado por
alunos graduados em engenharia civil, engenharia mecénica, engenharia elétrica,
informatica e engenharia agronémica; grupo C (26% dos alunos), formado pelas
demais formacdes académicas. Os resultados das participacdes relativas de cada
grupo quanto as situagdes de aprendizagem consideradas dificeis sdo apresentados
no Quadro 21. No que se refere as cinco respostas mais representativas, ndo houve
coincidéncia de percepgao entre os grupos. O grupo A considerou a atividade tomar
decisbes como a situagdo de aprendizagem mais dificil vivenciada durante o jogo.
Para o grupo B a atividade considerada mais dificil foi analisar o mercado, sendo
que a atividade tomar decisGes aparece somente em terceiro lugar, evidenciando
uma facilidade deste grupo em relagdo aos grupos A e C quanto a questbes que
envolvam a necessidade de visdo sistémica. Além disso, o fato de a atividade
analisar mercado ter sido a mais significativa para este grupo é complementada pela
segunda atividade mais citada, que € a falta de experiéncia ou conhecimento, ou
seja: para este grupo as variaveis mercadoldgicas possivelmente sdo abordadas
com menor énfase no dia-a-dia profissional, transformando-se em uma dificuldade,

quando consideradas em relagc&o a atividade tomar decisdes.

A B C GERAL

ANALISAR RESULTADOS 1,4% 2,6% 2,1% 1,9%
ELABORAR PROJECAO DE VENDAS 3,4% 3,5% 1,7% 3,0%
VISAO SISTEMICA 2,5% 4,3% 6,3% 4,0%
TRABALHAR EM EQUIPE 7,9% 4,8% 3,4% 5,9%
ENTENDER O JOGO 7,7% 8,3%| 10,1% 8,5%
DEFINIR PRECO DE VENDA 9,0%| 10,4% 7,2% 8,9%
ELABORAR PLANEJAMENTO 9% 7,4% ol 11,5%
FALTA DE EXPERIENCIA OU CONHECIMENTO 9,9%| 19,6%| 22,4%| 15,6%
ANALISAR O MERCADO 20,8%| 21,7%| 12,7%| 18,9%
TOMAR DECISOES 24,6% vl 21,1%| 21,9%
100,0%) 100,0%| 100,0%| 100,0%

1" lugar |2 lugar m 4" lugar 5 lugar

QUADRO 21 — SITUAGOES DE APRENDIZAGEM CONSIDERADAS DIFICEIS POR GRUPO DE F.A.

Para o grupo C a falta de experiéncia ou conhecimento aparece como a

situacao de aprendizagem mais citada, demonstrando que para este grupo, em
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termos de ciclo de aprendizagem individual (KIM, 1996), as atividades realizadas
durante o jogo constituiram-se em um ambiente novo, diante do qual houve a
percepcdo de que para o gerenciamento das empresas simuladas era premente
existir um conhecimento prévio sobre os assuntos abordados. Em funcéo disso, é
possivel afirmar que esta percepcéao relativa a falta de experiéncia ou conhecimento
se traduziu, indiretamente, em dificuldades quanto a atividade tomar decisoes.

Na tentativa de especificar ainda mais a analise das situagbes de
aprendizagem consideradas dificeis por formagdo académica, tem-se a
apresentacao destas situacbes em relagado aos participantes do grupo A, conforme

demonstrado no Quadro 22.

ADM | CONT | ECON |grupo A
ANALISAR RESULTADOS 15%| 1,5%| 1,0%| 1,4%
ELABORAR PROJECAO DE VENDAS 3,0%|  3,7%| 3,8%| 3,4%
VISAO SISTEMICA 3,0%| 1,5%| 2,9%| 2,5%
TRABALHAR EM EQUIPE 10,8%| 6,7%| 3,8%| 7,9%
ENTENDER O JOGO 7.9%| " 8,1%| 6,7%| 7,7%
DEFINIR PRECO DE VENDA 5,9% A 10,5%| 9,0%
ELABORAR PLANEJAMENTO WA 8,1% A 12,9%
FALTA DE EXPERIENCIA OU CONHECIMENTO | 10,3%| 5,9%| 14,3%| 9,9%
ANALISAR O MERCADO 18,7%| 21,5%]| 23,8%| 20,8%
TOMAR DECISOES 24,6%| 30,4%| 17,1%]| 24,6%

100,0%]| 100,0%| 100,0%]| 100,0%

1" lugar |2 lugar m 4" lugar 5 lugar

QUADRO 22 — SITUAGOES DE APRENDIZAGEM CONSIDERADAS DIFICEIS (ADM/CONT/ECON)

Dentre esses participantes, os formados em ciéncia contabeis foram os que
apresentaram maior dificuldade em relagéo a atividade tomar decisdes (30,4% dos
alunos), ficando os formados em administracdo de empresas em segundo lugar
(24,56% dos alunos) e em terceiro lugar os economistas (17,1% dos alunos), sendo
que para os economistas a atividade analisar o mercado figurou como a mais dificil,
com 23,8% das respostas. Em funcdo desse perfil € possivel inferir que os
contadores possuem maior dificuldade em relacdo a atividade tomar decisbes em
funcdo da necessidade de visdo sistémica e pelo fato de que, entre as trés
formacdes, € a que possui maior direcionamento de suas atividades para fatos que
ocorrem dentro das organizagbes, havendo pouca consideragdo do ambiente
externo, com excecado dos aspectos tributarios e regulatérios. Por outro lado, os
alunos com formag&o em ciéncias contabeis apresentaram uma expressiva diferencga

em relacdo aos administradores e economistas no que tange a variavel falta de
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experiéncia ou conhecimento, visto que esta € somente a sétima dificuldade mais
citada, podendo ser atribuida a maior média de idade dentre as trés formagdes.

Um fato que pode ser considerado curioso é a citagdo da atividade trabalhar
em equipe como a quarta situagdo de aprendizagem mais dificil para os
administradores, visto esta ser uma atividade fundamental para o processo de
gestdo empresarial, além de ser considerada pelos administradores o primeiro fator
necessario ao gerenciamento organizacional, conforme apresentado no Quadro 27.

Outro fato a salientar refere-se a citagao da atividade definir prego de venda
como a terceira situagdo de aprendizagem mais dificil para os contadores. Esse
resultado corrobora os resultados apurados por Mendes (2000), ao relatar o fator
“precificagao de produtos” como uma das dificuldades enfrentadas pelos contadores
em jogos de empresas.

No caso dos profissionais do grupo B, as variaveis analisar mercado e falta
de experiéncia ou conhecimento ocupam o primeiro e segundo lugares
respectivamente (21,7% e 19,6%) como as situagcbes de aprendizagem
consideradas mais dificeis. Isso evidencia que as varidveis conjunturais e de
mercado traduziram-se em fatores ambientais que tornaram necessario um maior
conhecimento prévio para o processo de tomada de decisdo. O Quadro 23
apresenta as situagbes de aprendizagem consideradas dificeis para as cinco

diferentes formagdes académicas que compdem o grupo B.

E.CIVIL| E.MEC. [E. ELET.] INF. |E.AGR.[grupo B

ANALISAR RESULTADOS 45%| 2,0%| 0,0%| 4,4%| 0,0%| 2,6%
ELABORAR PROJECAO DE VENDAS 1,5%| 0,0%| 4,3%[EREd 4,.8%| 3,5%
VISAO SISTEMICA 6,1%| 0,0%| 4,3% kA 0,0%| 4,3%
TRABALHAR EM EQUIPE 0,0%| 0,0%] 8,5%)| 2,2%| 28,6%| 4,8%
ENTENDER O JOGO 12,1%| 9,8%| 43%[EFEA 0,0%| 8,3%
DEFINIR PRECO DE VENDA 9,1%|  9,8% 8%  8,9% 14,3% [FELD
ELABORAR PLANEJAMENTO 4,5% A 43%|  6,7%| 4,8%| 7,4%
FALTA DE EXPERIENCIA OU CONHECIMENTO | 19,7% T 23,4%| 24,4%| 9,5%| 19,6%
ANALISAR O MERCADO 25,8%| 27,5%| 19,1%]| 13,3%]| 19,0%| 21,7%
TOMAR DECISOES WA 19,6%| 19,1%| 13,3%]| 19,0%| 17,4%
100,0%| 100,0%]| 100,0%]| 100,0%]100,0%]| 100,0%

1" lugar | 2" lugar m 4" lugar

QUADRO 23 — SITUAGOES DE APRENDIZAGEM DIFICEIS (ENG.CIVIL / ENG.ELET. / ENG.MEC. / INF. /| ENG.AGR.)

5.2.4 Situacdes de aprendizagem dificeis por tempo de formado

A analise das situagbes de aprendizagem consideradas dificeis em fungao

do tempo de formado dos participantes demonstra, para os trés perfis utilizados, que
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ndo houve diferengas no caso das quatro situagdes de aprendizagem mais citadas,
que representam 68% das respostas, conforme apresentado no Quadro 24. Caso os
participantes sejam divididos em dois perfis (1 a 3 anos) e (+ de 4 anos de formado)
também nao é possivel evidenciar uma influéncia significativa da variavel tempo de

formado na percepcéao de dificuldade das situagdes de aprendizagem.

la3anos | 4a7anos |8a 26 anos
ANALISAR RESULTADOS 1,3% 1,7% 3,1%
ELABORAR PROJECAO DE VENDAS 1,5% 3,9% 4,8%
VISAO SISTEMICA 4,0% 3,5% 4,4%
TRABALHAR EM EQUIPE 6,0% 6,1% 5,7%
ENTENDER O JOGO 7,9% 9,1% 8,8%
DEFINIR PRECO DE VENDA 10,2% 8,7% 6,6%
ELABORAR PLANEJAMENTO 11,0% 13,9% 10,1%
FALTA DE EXPERIENCIA / CONHECIMENTO 6,3% 4 8% 0%
ANALISAR O MERCADO 19,0% 18,3% 19,4%
TOMAR DECISOES 22,7% 20,0% 22,0%

1" lugar |2 lugar m 4 lugar 5 lugar

QUADRO 24 — SITUAGOES DE APRENDIZAGEM CONSIDERADAS DIFICEIS POR TEMPO DE FORMADO

A Figura 37 apresenta um perfil de respostas semelhante quanto as quatro

situagdes mais citadas.

TOMAR DECISOES
22,7%

ANALISAR O MERCADO

FALTA DE EXPERIENCIA /
CONHECIMENTO

ELABORAR PLANEJAMENTO

DEFINIR PRECO DE VENDA

ENTENDER O JOGO

TRABALHAR EM EQUIPE

VISAO SISTEMICA

ELABORAR PROJEGAO DE
VENDAS

ANALISAR RESULTADOS

0,0% 5,0% 10,0% 15,0% 20,0% 25,0%

FIGURA 37 - SITUA(;OES DE APRENDIZAGEM CONSIDERADAS DIFiCEIS POR TEMPO DE FORMADO
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5.2.5 Situacdes de aprendizagem dificeis por area de atuagao

Em termos de analise das situagdes de aprendizagem consideradas dificeis
em relacdo as sete areas de atuacdo profissional dos participantes mais
significativas (65,2% da amostra) é possivel evidenciar os seguintes fatos:

» Os profissionais da area financeira apresentaram como maior dificuldade a
atividade analisar o mercado, assim como os profissionais da area comercial,

» Para os profissionais da area financeira, a variavel falta de experiéncia ou
conhecimento € somente a 5% mais citada, enquanto figura como a mais citada
entre os profissionais da area de informatica e de geréncia geral;

» Para os profissionais da area comercial as variaveis falta de experiéncia ou
conhecimento e entender o jogo figuram em 2° lugar como as mais citadas,
evidenciando certo desconhecimento em relagcdo ao processo decisério e
gerencial relativo a outros ambientes da organizacgéo;

= Os profissionais da area de geréncia geral foram, relativamente, os que mais
citaram a variavel trabalhar em equipe como uma situagdo de aprendizagem
considerada dificil, o que decorre, provavelmente, do fato de que, em termos
gerais, as atividades relativas a area geréncia geral ndo sdo operacionalizadas
de forma colegiada.

O Quadro 25 apresenta as situagbes de aprendizagem consideradas dificeis

por area de atuagao profissional.

FIN. COM. | GER. | PROD. | CONT. | P&D | INF. | TOTAL
ANALISAR RESULTADOS 0,0% 3,3% 4,0% 0,0% 1,8% 1,9% 2,5%|  1,7%
ELABORAR PROJECAO DE VENDAS 2,9% 3,3% 1,3% 5,4% 7.1% 1,9%| 10,0%|  3,9%
VISAO SISTEMICA 3,5% 4,1% 1,3% 5,4% 0,0% 1,9% 50%|  3,2%
TRABALHAR EM EQUIPE 7,6% 4,1%| _ 10,7% 5,4% 1,8% 1,9% 7,5%|  5,9%
ENTENDER O JOGO 6,4%| 13,0% 9,3% 8,1% 7,1% 7,5%| 10,0%|  8,8%
DEFINIR PRECO DE VENDA 11,0% 8,1% 5,3% 4,9% 0,7% 7,5% A 9,9%
ELABORAR PLANEJAMENTO 4,0% % 4,7% 5,4% 7,1% % 2,5%| 11,1%
FALTA DE EXPERIENCIA OU CONHECIMENTO 9,3%|  13,0%| 20,0%| 12,2% 54%)|  20,8%| 20,0%| 13,2%
ANALISAR O MERCADO 23,3%| 19,5% WEAl 18,9%| 23,2%| 20,8% 19,9%
TOMAR DECISOES 22,1%| 19,5%| 18,7%| 24,3%| 35,7%| 22,6%| 17,5%| 22,4%
Total geral 100,0%| 100,0%| 100,0%| 100,0%| 100,0%]| 100,0%| 100,0%]| 100,0%

1" lugar | 2" lugar m

QUADRO 25 — SITUAGOES DE APRENDIZAGEM CONSIDERADAS DIFiCEIS POR AREA DE ATUAGAO

O Quadro 26 apresenta que grupo de participantes, por area de atuagéo
profissional, apresentou a maior participacdo relativa para as situacbes de
aprendizagem consideradas dificeis. No caso da variavel tomar decisées, foram os
participantes que atuam na area contabil com 35,7% das respostas. Quanto a

atividade analisar o mercado, a maior participagao foi dos alunos que atuam na area



120

financeira. A falta de experiéncia ou conhecimento foi mais significativa para aqueles
que atuam na area de pesquisa e desenvolvimento, enquanto elaborar planejamento

foi mais significativo para os gerentes gerais.

FIN. COM. | GER. | PROD. | CONT. | P&D | INF. | TOTAL

ANALISAR RESULTADOS 0,0% 3,3%|  40%|  0,0% 1,8% 1,9% 2,5%|  1,7%
ELABORAR PROJECAO DE VENDAS 2,9% 3,3% 1,3% 5,4% 7,1% 1,9%| 10,0%|  3,9%
VISAO SISTEMICA 3,5%| 4,1% 1,3% 5,4% 0,0% 1,9% 50%|  3,2%
TRABALHAR EM EQUIPE 7.6%|  4,1%| 10,7% 5,4% 1,8% 1,9% 7,5%|  5,9%
ENTENDER O JOGO 6,4%| 13,0%| _ 9,3% 8,1% 71%| _ 7,5%| 10,0%|  8,8%
DEFINIR PRECO DE VENDA 11,0% 8,1% 5,3% R 10,7% 7,5%|  12,5%|  9,9%
ELABORAR PLANEJAMENTO 14,0%] _ 12,2% D 5,4% 7.1%|  13,2% 2,5%| 11,1%

FALTA DE EXPERIENCIA OU CONHECIMENTO 9,3% 13,0% 20,0% 12,2% 5,4% 20,8% 20,0%| 13,2%

ANALISAR O MERCADO 23,3% 19,5% 14,7% 18,9% 23,2% 20,8% 12,5%| 19,9%
TOMAR DECISOES 22,1% 19,5% 18,7% 24,3% 35,7% 22,6% 17,5%| 22,4%
Total geral 100,0%| 100,0%| 100,0%| 100,0%| 100,0%| 100,0%| 100,0%| 100,0%

QUADRO 26 — SITUAGOES DE APRENDIZAGEM CONSIDERADAS DIFICEIS
PARTICIPAGAO RELATIVA POR AREA DE ATUAGAO

5.3 Fatores Necessarios ao Gerenciamento Organizacional (G.O.)
Nesta secao sdo apresentados e analisados os fatores considerados
necessarios ao gerenciamento organizacional, os quais foram agrupados em 10
diferentes itens, conforme apresentado no Quadro 27. O levantamento desses
fatores permite identificar quais os valores mais sedimentados nos modelos mentais
dos alunos, bem como possiveis atividades ndo desenvolvidas a contento por
equipes que nao apresentaram boa performance no jogo. Além disso, conforme
Rodrigues (2001), uma das caracteristicas mais importantes dos jogos de empresas
€ a de estimular os participantes a inferir quais as variaveis importantes presentes

em um jogo de empresas.

ATIVIDADE NECESSARIA MULHERES HOMENS GERAL

CONTROLE ECONOMICO FINANCEIRO 13 3,5%| 5 09%| 18 2,0%
DEFINIR PRECO DE VENDA 6 1,6%| 14 2,6%| 20 2,2%
EXPERIENCIA 8 2,1%| 14 2,6%| 22 2,4%
VISAO SISTEMICA 11 2,9%| 17 32%| 28 3,1%
FLEXIBILIDADE PARA MUDAR ESTRATEGIA | 20 54%| 33 6,1%| 53 5,8%
ESTRATEGIA ADOTADA 17 4,6% LY 7,4% I 6,3%
ANALISAR O MERCADO 22 59%| 78% I 7,0%
DEDICACAO / ATITUDE / POSTURA 35 9,4%| 1 112% ES 10,4%
PLANEJAMENTO 85 22,8%| hva | 20 202 | 22,2%
TRABALHAR EM EQUIPE 156 | 41,8%| =5 | =9c4 351 | 38,6%

QUADRO 27 — FATORES NECESSARIOS AO GERENCIAMENTO ORGANIZACIONAL
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Em termos gerais, os fatores mais considerados foram trabalhar em equipe,
planejamento e o grupo dedicacao/atitude/postura, doravante denominado apenas
atitude. Este conjunto de respostas representa 71,2% dos fatores citados. O fator
trabalhar em equipe foi citado por 351 participantes, o que representa 38,6% das
respostas obtidas. Em termos empiricos, € de facil percepgcdo que os grupos mais
eficazes em relagcdo aos objetivos propostos durante os jogos de empresas sao os
gerenciados por participantes que efetivamente desenvolveram as atividades
propostas de forma colegiada. O fator planejamento foi citado por 202 participantes,
representando 22,2% das respostas obtidas. Para este grupo de participantes, a
primeira etapa do processo de gestdo empresarial € fundamental para o efetivo
gerenciamento organizacional, visto que as demais etapas, de organizagao,
execucado e controle sdo consequéncias diretas da qualidade do processo de
planejamento. O fator atitude foi citado por 95 participantes, o que representa 10,4%
das respostas obtidas. Este resultado, juntamente com o fator trabalhar em equipe,
representam 49% das respostas obtidas e evidenciam claramente a percepcéo dos
participantes quanto a importancia de fatores comportamentais no processo de
gerenciamento organizacional. Comparativamente ao estudo realizado por Johnsson
(2001), cabe comentar que houve similaridade em relagdo aos dois fatores mais
citados, tanto em termos de ordenamento quanto em termos percentuais, porém, na
presente pesquisa, o fator trabalhar em equipe superou o fator planejamento em
16,4 pontos percentuais, enquanto que no estudo realizado junto a alunos de
graduacao a diferenga foi de apenas 1 ponto percentual. Isso demonstra que a
maturidade e a maior experiéncia profissional tém influéncia positiva quanto a maior
percepgao da importancia do fator comportamental trabalhar em equipe. A Figura 38
apresenta, em termos gerais, os fatores necessarios ao gerenciamento

organizacional.
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5.3.1 Fatores necessarios ao Gerenciamento Organizacional por sexo

A andlise dos fatores necessarios ao gerenciamento organizacional em

relacdo ao sexo dos participantes, apresentados na Figura 39, demonstra que nao

ha diferengas significativas de percepgdo quanto aos quatro primeiros fatores

citados, os quais representaram, em termos femininos, 79,9% das respostas obtidas,

enquanto para os homens foi de 77,1%. No entanto, ha uma diferenca quanto a

importancia relativa atribuida pelas mulheres ao fator trabalhar em equipe. As

respostas femininas superam, em termos relativos, as respostas masculinas em 5,5

pontos percentuais, demonstrando a maior percepcao feminina quanto a importancia

da cooperagédo no ambiente de trabalho. Quanto aos fatores planejamento, atitude e

analisar o mercado, as diferengas entre as respostas masculinas e femininas nao

atingem dois pontos percentuais.
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FIGURA 39 — FATORES NECESSARIOS AO GERENCIAMENTO ORGANIZACIONAL POR SEXO

5.3.2 Fatores necessarios ao Ger. Org. por faixa etaria

Conforme informagdes apresentadas no Quadro 28, a analise dos fatores
considerados necessarios ao gerenciamento organizacional em relagao a faixa etaria
dos participantes demonstra, no caso da segmentacdo dos mesmos em quatro
faixas etarias, que para os quatro fatores mais citados pelos participantes (78,2%
das respostas), as maiores participagdes relativas, quanto aos fatores trabalhar em
equipe, atitude e analisar o mercado, sdo apuradas entre as duas faixas etarias
acima dos 30 anos, enquanto no caso do fator planejamento a maior participagcéo
relativa se da para a faixa etaria entre 26 e 30 anos. Quando a analise se da
considerando-se apenas duas faixas etarias, conforme Quadro 29, ha um equilibrio
em relagdo a importancia atribuida ao fator trabalhar em equipe. Quanto ao fator
planejamento, evidencia-se a maior importancia atribuida pelas pessoas mais
jovens, com uma diferenga de 5,3 pontos percentuais. No caso dos fatores atitude,
analisar o mercado e estratégia adotada, as diferengas sao inferiores a 1,5 pontos
percentuais Nesse sentido, a unica diferenga significativa ocorre em relagdo a
atividade planejamento, para a qual os mais jovens atribuem mais importancia,

comparativamente as pessoas mais experientes.
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até 25 [26a30[31a35[36 0u +
CONTROLE ECONOMICO FINANCEIRO 2,8%| 1,6%| 1,2%] 2,2%
DEFINIR PRECO DE VENDA 2,0%]  1,0%| 4,9%] 2,2%
EXPERIENCIA 2,8%| 1,3%| 1,8%| 4,4%
VISAO SISTEMICA 3,2%| 2,5%| 3,1%| 3,9%
FLEXIBILIDADE PARA MUDAR ESTRATEGIA| 6,0%| 5,4%| 7,4%| 5,0%
ESTRATEGIA ADOTADA
ANALISAR O MERCADO , 6,1%
DEDICACAQ / ATITUDE / POSTURA 8,8% 12,9%
PLANEJAMENTO 25,1%  16,6%
TRABALHAR EM EQUIPE 40,5%

maiar participagio relativa | menor parkicipagio relativa

QUADRO 28 — FATORES NECESSARIOS AO GERENCIAMENTO ORGANIZACIONAL POR FAIXA ETARIA — 4 FAIXAS

até 30 |31 ou +
CONTROLE ECONOMICO FINANCEIRO 2,1% 1,7%
DEFINIR PRECO DE VENDA 1,4% 3,5%
EXPERIENCIA 1,9% 3,2%
VISAO SISTEMICA 2,8% 3,5%
FLEXIBILIDADE PARA MUDAR ESTRATEGIA 5,7% 6,1%
ESTRATEGIA ADOTADA 6,2%
ANALISAR O MERCADO 6,9%
DEDICACAO / ATITUDE / POSTURA 9,9%
PLANEJAMENTO 24,2%

TRABALHAR EM EQUIPE 38,9%

maiar participagio relativa | menor parkicipagio relativa

QUADRO 29 — FATORES NECESSARIOS AO GERENCIAMENTO ORGANIZACIONAL POR FAIXA ETARIA — 2 FAIXAS

5.3.3 Fatores necessarios ao Ger. Org. por formagao académica

Para analise dos fatores considerados necessarios ao gerenciamento
organizacional em relagdo a formagdo académica dos participantes, os mesmos
foram segmentados em trés grupos, conforme apresentado no item 5.2.3. As
participagcbes relativas quanto a importancia atribuida a cada fator considerado

necessario sao apresentadas no Quadro 30.

A B C | GERAL

CONTROLE ECONOMICO FINANCEIRO 2,5%| 0,9%| 2,1%| 2,0%
DEFINIR PRECO DE VENDA 1,8%| 3,0%| 2,1%| 2,2%
EXPERIENCIA 32%| 2,6%| 0,8%| 2,4%
VISAO SISTEMICA 2,9%| 2,6%| 3,8%| 3,1%
FLEXIBILIDADE PARA MUDAR ESTRATEGIA | 5,0%| 7,4%)| 5,9%| 5,8%
ESTRATEGIA ADOTADA 52%| 7,4%| 7,2%| 6,3%
ANALISAR O MERCADO 6,5% LA 5,1%| 7,0%
DEDICACAO / ATITUDE / POSTURA A 9,6% A 10,4%
PLANEJAMENTO 20,5%| 26,1%| 21,5%| 22,2%
TRABALHAR EM EQUIPE 40,6%)| 30,4%| 42,6%| 38,6%
100,0%]| 100,0%]| 100,0%]| 100,0%

1" lugar | 2" lugar m 4" lugar 5 lugar

QUADRO 30 — FATORES NECESSARIOS AO GERENCIAMENTO ORGANIZACIONAL POR GRUPO DE CURSOS
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No que se refere aos fatores trabalhar em equipe e planejamento houve
similaridade quanto ao ordenamento dos fatores, porém o grupo B atribuiu diferentes
importancias. No caso do fator trabalhar em equipe, a participacédo relativa, em
relacdo a média dos grupos A e C, foi menor em 11,2 pontos percentuais, enquanto
que em relagdo ao fator planejamento, a participacao relativa superou a média em
5,1 pontos percentuais, demonstrando que os participantes do grupo B atribuem
maior importancia a um fator que exige maior conhecimento técnico
comparativamente a um fator comportamental. Cabe enfatizar que, no caso dos
grupos A e C, a importancia atribuida ao fator trabalhar em equipe é o dobro da
importancia atribuida ao fator planejamento, enquanto que para o grupo B a
importancia € apenas 16,7% superior. O fator atitude € o 3° fator mais citado pelos
grupos A e C, enquanto que para o grupo B é o 4° fator, estando o fator analisar
mercado em 3° lugar.

O Quadro 31 apresenta os fatores necessarios ao gerenciamento
organizacional considerados pelos participantes com formagdo em administragao de
empresas, ciéncias contabeis e economia. A maior participacio relativa no que se
refere ao fator trabalhar em equipe foi dos economistas, com 47,6% das respostas,
seguido dos contadores com 40,7% e dos administradores com 36,9%. O fator
planejamento foi citado de forma semelhante entre economistas e contadores,
havendo maior énfase por parte dos administradores, pelo fato de, em tese,
possuirem maior conhecimento académico sobre planejamento organizacional. Em
relagcdo ao fator comportamental atitude houve citagao similar entre administradores
e contadores, com menor énfase por parte dos economistas. O fator analisar o

mercado ocupa a 42 posigao entre os fatores mais citados pelo grupo A.

ADM CONT | ECON |grupo A
CONTROLE ECONOMICO FINANCEIRO 2,0% 3,7% 1,9% 2,5%
DEFINIR PRECO DE VENDA 1,5% 1,5% 2,9% 1,8%
EXPERIENCIA 3,9% 3,0% 1,9% 3,2%
VISAO SISTEMICA 2,5% 3,0% 3,8% 2,9%
FLEXIBILIDADE PARA MUDAR ESTRATEGIA 2,5% 7,4% 6,7% 5,0%
ESTRATEGIA ADOTADA 7,4% 3,0% 3,8% 5,2%
ANALISAR O MERCADO 7,4% 6,7% 4,8% 6,5%
DEDICACAO / ATITUDE / POSTURA % % P 11,7%
PLANEJAMENTO 23,6%]| 17,8%| 18,1%| 20,5%
TRABALHAR EM EQUIPE 36,9%| 40,7%| 47,6%| 40,6%

100,0%]| 100,0%| 100,0%| 100,0%

1" lugar |2 lugar m 4 lugar 5 lugar
QUADRO 31 — FATORES NECESSARIOS AO GERENCIAMENTO ORGANIZACIONAL — GRUPO A
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Como possivel inferéncia em relagdo ao grupo A tem-se que ha, entre os
administradores, maior equilibrio entre a importancia atribuida ao fator trabalho em

equipe a ao fator planejamento, o que ndo ocorre entre contadores e economistas.

E.CIVIL| E.MEC. [E. ELET.| INF. | E.AGR.|grupo B

CONTROLE ECONOMICO FINANCEIRO 15%| 0,0%| 00%| 22%| 00%| 09%
DEFINIR PREGO DE VENDA 3,0%]  3,9%| 2,1%| 2,2%| 4,8%| 3,0%
EXPERIENCIA 3,0%]  2,0%| 2,1%| 44%| 0,0%| 2,6%
VISAO SISTEMICA 3,0% 3,9% 2,1% 0,0% 4,8% 2,6%
FLEXIBILIDADE PARA MUDAR ESTRATEGIA 3,0%| 11,8% R~ 4.8%|  7,4%
ESTRATEGIA ADOTADA 76%| 9.8%| 64%| 4,4%|  9,5%| 7,4%
ANALISAR O MERCADO PEA  157%|  6,4%|  6,7% TR  10,0%
DEDICAGAO / ATITUDE / POSTURA 7,6% DS EEA 9.5%|  9.6%
PLANEJAMENTO 33,3%| 19,6%| 29,8%| 22,2%| 19,0%| 26,1%
TRABALHAR EM EQUIPE 28,8%| 19,6%| 34,0%| 40,0%| 33,3%| 30,4%
100,0%| 100,0%| 100,0%| 100,0%]| 100,0%| 100,0%

1" lugar |2 lugar m 4" lugar
QUADRO 32 — FATORES NECESSARIOS AO GERENCIAMENTO ORGANIZACIONAL — GRUPO B

O Quadro 32 apresenta os fatores necessarios ao gerenciamento
organizacional considerados pelos participantes com formagédo em engenharia civil,
engenharia mecanica, engenharia elétrica, informatica e engenharia agronémica.
Quantos aos fatores considerados pelo grupo B, os participantes com formagao em
engenharia civil atribuiram maior importéncia ao fator planejamento do que ao fator
trabalhar em equipe. Para os engenheiros mecéanicos houve uma atribuigéo
equitativa de importancia, enquanto para os demais, o fator trabalhar em equipe foi
mais citado do que o fator planejamento. No que se refere ao fator analisar o

mercado, este recebeu, por parte do grupo, mais importancia do que o fator atitude.

5.3.4 Fatores necessarios ao Ger. Org. por tempo de formado

A anadlise dos fatores considerados necessarios ao gerenciamento
organizacional em relagdo ao tempo de formado dos participantes permite inferir que
a importancia relativa atribuida aos fatores trabalhar em equipe, planejamento e
atitude nao difere em razado do maior tempo de formado, conforme demonstrado no
Quadro 33. A menor importancia relativa ao fator planejamento foi atribuida pelas

pessoas com mais de oito anos de experiéncia profissional.
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la3anos | 4a7anos | 8a?26anos
CONTROLE ECONOMICO FINANCEIRO 2,6% 0,4% 2,2%
DEFINIR PRECO DE VENDA 1,8% 1,7% 3,5%
EXPERIENCIA 2,0% 1,7% 4,0%
VISAO SISTEMICA 4,2% 1,3% 2,6%
FLEXIBILIDADE PARA MUDAR ESTRATEGIA 6,8% 3,9% 5,7%
ESTRATEGIA ADOTADA 6,8% 6,5% 4,8%
ANALISAR O MERCADO 5,7% 8,7% 7,9%
DEDICACAO / ATITUDE / POSTURA 0,6% 9,6% 0%
PLANEJAMENTO 22,5% 24,3% 19,4%
TRABALHAR EM EQUIPE 36,9% 41,7% 38,8%

1" lugar |2 lugar m 4 lugar 5 lugar
QUADRO 33 — FATORES NECESSARIOS AO GERENCIAMENTO ORGANIZACIONAL POR TEMPO DE FORMADO

5.3.5 Fatores necessarios ao Ger. Org. por area de atuacao

A analise dos fatores necessarios ao gerenciamento organizacional em
relagdo a area de atuacdo profissional dos participantes, apresentados no Quadro
34, possibilita evidenciar os seguintes fatos: a) a importancia atribuida aos fatores
trabalhar em equipe e planejamento ndo difere em razdo da area de atuagéo
profissional; b) praticamente metade dos profissionais que atuam na area
denominada geréncia geral considera o fator trabalhar em equipe como o fator mais
importante para o gerenciamento organizacional. No entanto, atribuem, em termos
relativos, a segunda menor importéncia ao fator atitude; c) profissionais da area
financeira atribuem, comparativamente aos da area comercial, mais importancia ao

fator atitude do que ao fator trabalhar em equipe.

FIN. COM. GER. PROD. CONT. P&D INF. TOTAL
CONTROLE ECONOMICO FINANCEIRO 2,3% 0,0% 5,3% 0,0% 7,1% 0,0% 2,5% 2,2%
DEFINIR PRECO DE VENDA 0,6% 4,1% 1,3% 2,7% 1,8% 5,7% 2,5% 2,4%
EXPERIENCIA 1,7% 3,3% 4,0% 2,7% 5,4% 3,8% 7,5% 3,4%
VISAO SISTEMICA 2,3% 1,6% 4,0% 2,7% 3,6% 1,9% 0,0% 2,4%
FLEXIBILIDADE PARA MUDAR ESTRATEGIA 5,2% 4,1% 2,7% 5,4% 0,7% 3,8% % 5,6%
ESTRATEGIA ADOTADA 3,5% 7,3% 5,3% 0,8% 1,8% 5,7% 2,5% 5,4%
ANALISAR O MERCADO 5,8% 7,3% 9,3% 0,8% 7,1% 5,7% 5,0% 7,3%
DEDICACAO / ATITUDE / POSTURA 4,5% 8,9% 2,7% 8,1% 1,8% % 7,5% 9,3%
PLANEJAMENTO 27,3% 19,5% 17,3% 23,0% 17,9% 26,4% 25,0% 22,8%
TRABALHAR EM EQUIPE 36,6% 43,9% 48,0% 33,8% 42,9% 34,0% 35,0% 39,5%
Total geral 100,0%| 100,0%| 100,0%| 100,0%| 100,0%| 100,0%| 100,0%| 100,0%
1" lugar |2 lugar m

QUADRO 34 — FATORES NECESSARIOS AO GERENCIAMENTO ORGANIZACIONAL POR AREA DE ATUAGAO

O Quadro 35 apresenta que grupo de participantes, por area de atuagéo
profissional, apresentou a maior participagdao relativa quanto aos fatores
considerados necessarios ao gerenciamento organizacional. Nesse sentido, os
ocupantes de cargos de geréncia geral foram as pessoas que atribuiram a maior

importancia relativa ao fator trabalhar equipe, com 48% das respostas. No caso dos
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fatores planejamento (27,3%) e atitude (14,5%), a maior importancia foi atribuida
pelos profissionais da area financeira, enquanto que os profissionais da area de
producao foram os que atribuiram maior importancia aos fatores analisar o mercado

e estratégia adotada.

FIN. COM. GER. PROD. CONT. P&D INF. TOTAL
CONTROLE ECONOMICO FINANCEIRO 2,3% 0,0% 5,3% 0,0% 7,1% 0,0% 2,5% 2,2%
DEFINIR PRECO DE VENDA 0,6% 4,1% 1,3% 2,7% 1,8% 5,7% 2,5% 2,4%
EXPERIENCIA 1,7% 3,3% 4,0% 2,7% 5,4% 3,8% 7,5% 3,4%
VISAO SISTEMICA 2,3% 1,6% 4,0% 2,7% 3,6% 1,9% 0,0% 2,4%
FLEXIBILIDADE PARA MUDAR ESTRATEGIA 5,2% 4,1% 2,7% 5,4% 10,7% 3,8% 12,5% 5,6%
ESTRATEGIA ADOTADA 3,5% 7,3% 5,3% 10,8% 1,8% 5,7% 2,5% 5,4%
ANALISAR O MERCADO 5,8% 7,3% 9,3% 10,8% 7,1% 5,7% 5,0% 7,3%
DEDICAGAO / ATITUDE / POSTURA 2,7% 8,1% 1,8% 13,2% 7,5% 9,3%
PLANEJAMENTO 17,3% 23,0% 17,9% 26,4% 25,0% 22,8%
TRABALHAR EM EQUIPE 36,6% 43,9% 33,8% 42,9% 34,0% 35,0% 39,5%
Total geral 100,0%|  100,0% 100,0%| 100,0%| 100,0%| 100,0%| 100,0%

QUADRO 35 — FATORES NECESSARIOS AO GERENCIAMENTO ORGANIZACIONAL
PARTICIPAGAO RELATIVA POR AREA DE ATUAGAO

5.4 Situagoes de Aprendizagem Consideradas Realistas

Nesta secdo sdo apresentados e analisados que fatores ou situacdes de
aprendizagem, em termos especificos, foram considerados realistas pelos
participantes, os quais foram agrupados em 13 diferentes itens, conforme
apresentado no Quadro 36. A apuracgao dos fatores considerados realistas possibilita
identificar fatos e atividades que apresentam maior similaridade com as situacdes
vivenciadas no cotidiano profissional, perante as quais os alunos tendem a

demonstrar, em sala de aula, comportamentos mais naturais.

MULHERES HOMENS GERAL
PRESSAO 5 1,3%| 4 0,7%| 9 1,0%
TMPORTANCIA DA ESTRATEGIA 6 1,6%| 11 2,0%| 17 1,9%
DIFICULDADES FINANCEIRAS 9 2,4%| 21 3,9%| 30 3,3%
ADMINISTRACAO DOS 4P" S 13 3,5%| 21 3,9%| 34 3,7%
TMPORTANCIA DO PRECO DE VENDA 11 2,9%| 32 6,0%| 43 4,7%
TRABALHAR EM EQUIPE 17 4,6%| 27 50%| 44 4,8%
ANALISAR O MERCADO 27 33 60 6,6%
IMPORTANCIA DO PLANEJAMENTO 28 39 753% I 7,4%
VISAO SISTEMICA 33 42 7,8% RS 8,2%
CONCORRENCIA 34 43 8,0% EZ 8,5%
CONJUNTURA ECONOMICA 29 49 9,1% [EE 8,6%
TOMAR DECISOES 63 73 13,6% [IFES 14,9%
COMPORTAMENTO DO MERCADO 98 142 26,4% D 26,4%

QUADRO 36 — SITUAGOES DE APRENDIZAGEM CONSIDERADAS REALISTAS

Em termos gerais, os fatores, atividades ou situagées de aprendizagem

consideradas realistas foram o comportamento do mercado, tomar decisdes, a
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conjuntura econdmica, a concorréncia, a visao sistémica e a importancia do
planejamento. Este grupo representa 74% das respostas citadas, conforme
apresentado na Figura 40.

O fator comportamento do mercado foi citado por 240 pessoas,
representando 26,4% das respostas. Para estes participantes o fator comportamento
do mercado, que nas simulagdes realizadas no jogo de empresas GAME 3000
apresenta um nivel de sazonal idade acentuado, além da influéncia das variaveis
mercadoldgicas, como prego de venda, investimentos em propaganda e definicdo do
numero de franquias, na determinacdo da quantidade demandada, mostraram-se
bastante perceptiveis, permitindo inferir que para este grupo de participantes a
percepcdo de realismo em relacdo ao fator comportamento do mercado,
provavelmente tenha contribuido positivamente para o desenvolvimento de uma
visdo sistémica sobre o processo de gestdo, visto que a compreensdo das
consequéncias do comportamento do mercado sobre as decisbes empresariais
requer uma melhor reflexao quanto as relagdes de causa e efeito, tanto em relagao a

empresa como em relagcdo aos acontecimentos no ambiente externo.

COMPORTAMENTO DO MERCADO 240
TOMAR DECISOES ] ‘ 136
CONJUNTURA ECONOMICA ] ‘ |78
CONCORRENCIA ] ‘ | 77

VISAO SISTEMICA

IMPORTANCIA DO | 67
PLANEJAMENTO
ANALISAR O MERCADO 0

\
6
TRABALHAREMEQUIPE [ a4
[ s
34

IMPORTANCIA DO PREGO DE |
VENDA

ADMINISTRAGAO DOS 4P'S
DIFICULDADES FINANCEIRAS 30

IMPORTANCIA DA ESTRATEGIA 17

3

PRESSAO D 9

50 100 150 200 250 300

o

FIGURA 40 — SITUAGOES DE APRENDIZAGEM CONSIDERADAS REALISTAS

O fator tomar decisées foi citado por 136 pessoas, representando 14,9% das

respostas obtidas. A percepg¢ao de realismo em relagdo a atividade tomar decisdes
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decorre, a principio, de dois fatos: primeiramente, no jogo de empresas GAME 3000
a performance das equipes (resultado econdmico) € parte da nota da disciplina, o
que contribui para que haja, por parte dos participantes, uma maior sensacéo de

‘risco” e “angustia” quanto ao processo decisério; em segundo lugar, todas as

atividades desenvolvidas durante o jogo de empresas sao realizadas através da
utilizagéo de uma planilha denominada “SISTEMA DE GESTAQ”, que se constitui no
sistema de informagdes e apoio as decisdes utilizado no jogo de empresas. Nesse
sentido, seguindo a tematica desenvolvida por Wilhelm (1997), a preocupagéao dos
participantes com as consequiéncias de suas decisdes sobre o resultado econdmico
os faz realizar inUmeras simulagdes, contribuindo de forma direta para reflexdes
quanto a atividade tomar decisdes.

O fator conjuntura econémica foi citado por 78 pessoas, representando 8,6%
das respostas obtidas. A consideragado desse fator como um item com elevado grau
de realismo deve-se ao efetivo realismo da conjuntura econémica durante todas as
etapas do jogo de empresas, que reproduz os acontecimentos transcorridos na
economia brasileira entre 1998 e 1999, periodo no qual houve diversas mudancas
macroeconémicas, como a variagao cambial ocorrida em janeiro de 1999, além do
comportamento dos pregos e das taxas de juros.

O fator concorréncia foi citado por 77 pessoas, representando 8,5% das
respostas obtidas. O realismo percebido neste fator pode ser atribuido a liberdade
concedida aos alunos em relagdo a adogcdo de quaisquer estratégias
mercadoldgicas, ou seja: as equipes possuem total liberdade para definir a
estratégia mercadologica a ser adotada, uma vez que o critério de mensuragado do
desempenho das equipes € estritamente econémico, ndo havendo, por exemplo, a
consideracao do volume de produtos comercializados. Nesse sentido, € comum as
equipes adotarem estratégias mercadologicas distintas durante o transcorrer das
simulagdes. Além disso, as equipes sao incentivadas a acompanhar as informacdes
do mercado no sentido de monitorar e compreender as decisdes tomadas pelas
equipes concorrentes.

O fator viséo sistémica foi citado por 75 pessoas, representando 8,2% das
respostas obtidas. A percepcado de realismo em relacdo a esse fator advém da
sistematica de trabalho propositalmente adotada no jogo de empresas, no qual ha a
exigéncia de que todas as decisbes sejam desenvolvidas de forma colegiada, néo

havendo atribuicbes gerenciais especificas para cada aluno. Esse processo de
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decisao colegiada exige dos participantes a reflexdo e discussao sobre as relagdes
de causa e efeito de praticamente todas as decisdes, contribuindo para incrementar
a percepcgao de realismo.

O fator importdncia do planejamento foi citado por 67 pessoas,
representando 7,4% das respostas obtidas. A interpretagdo sobre a percepg¢ao de
realismo em relagdo a esse fator € paradoxal, na medida em que decorre de duas
situagbes opostas, ou seja: o realismo percebido nesse fator tanto ocorre com
participantes que tenham obtido um bom desempenho no jogo como com aqueles
que obtiveram um péssimo desempenho. Nos dois casos, os participantes procuram
relacionar o desempenho obtido ao nivel de planejamento desenvolvido pela equipe.
Cabe salientar que a atividade de planejamento ndo é uma tarefa formalmente
solicitada aos alunos durante o0 jogo de empresas, mas sim uma atividade

facultativa, ficando a equipe responsavel pela decisao relativa a sua elaboracéao.

5.4.1 Situagdes de aprendizagem consideradas realistas por sexo

A analise das situagdes de aprendizagem consideradas realistas em relagao
ao sexo dos participantes demonstra n&o haver diferencas significativas entre as
percepg¢des femininas e masculinas, com exce¢ao da atividade tomar decisdes, onde
as respostas femininas, em termos relativos, superaram as masculinas em 3,3
pontos percentuais, conforme demonstrado na Figura 41. A maior percepgao de
realismo por parte das mulheres em relagéo a atividade tomar decisées decorre do
fato, passivel de observacédo durante a coordenagao das atividades de um jogo de
empresas, de que as mulheres adotam posturas mais metddicas e organizadas e de
que apresentam maior dedicagdo as tarefas solicitadas no decorrer do jogo de
empresas. Esse diferencial de comportamento foi citado por Castor (2004), para o
qual as mulheres s&do mais detalhistas e mais formalistas do que os homens na
conducéo de atividades colegiadas. Corroborando essa afirmativa, Santana (2004)
descreve as mulheres como mais organizadas no desempenho de suas atividades.
Apesar de nao enfatizar a percepcao de diferengas comportamentais, Wille (2004)
relata que as mulheres apresentam maior cuidado metodolégico no desenvolvimento

de atividades em sala de aula.
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COMPORTAMENTO DO MERcAD | HEE S 25,4

e

CONJUNTURA ECONOMICA HQ' %

CONCORRENCIA 8’°°/§‘

VISAO SISTEMICA —%ﬁﬁ e
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—

6,1%

ANALISAR O MERCADO 7,2%
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DIFICULDADES FINANCEIRAS
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FIGURA 41 — SITUAGOES DE APRENDIZAGEM CONSIDERADAS REALISTAS POR SEXO

5.4.2 Situagdes de aprendizagem consideradas realistas por faixa etaria

A analise das situagdes de aprendizagem consideradas realistas em relagao
a faixa etaria dos participantes demonstra que no que diz respeito aos fatores
comportamento do mercado e tomar decisbes as percepcdes sdo praticamente
idénticas entre as duas faixas etarias consideradas, conforme apresentado no
Quadro 37. Quanto aos fatores conjuntura econdmica, analisar o mercado e visao
sistémica, os participantes mais jovens (faixa etaria até 30 anos) relataram maior
percepcdo de realismo. A maior diferenga (2,5 pontos percentuais) se deu em
relacdo ao fator visdo sistémica, cujo resultado pode ser atribuido a uma maior
facilidade do grupo mais jovem quanto ao processo colegiado de tomada de

decisoes.
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até 30 | 31 ou +

PRESSAO 0,9% 1,2%
IMPORTANCIA DA ESTRATEGIA 1,6% 2,3%
DIFICULDADES FINANCEIRAS 3,4% 3,2%
ADMINISTRACAO DOS 4P S 3,5% 4,1%
IMPORTANCIA DO PRECO DE VENDA 3,4% 7,0%
TRABALHAR EM EQUIPE 5,1% 4,4%
ANALISAR O MERCADO 7,4% 5,2%
IMPORTANCIA DO PLANEJAMENTO

VISAO SISTEMICA 9,2%
CONCORRENCIA 9,4%
CONJUNTURA ECONOMICA 9,2%

TOMAR DECISOES 14,8%
COMPORTAMENTO DO MERCADO 26,0%

maiar participagio relativa | menor parkicipagio relativa

QUADRO 37 - SITUAGOES DE APRENDIZAGEM CONSIDERADAS REALISTAS POR FAIXA ETARIA — 2 FAIXAS

5.4.3 Situacdes de aprendizagem realistas por formacao académica
Para a andlise das situagdes de aprendizagem consideradas realistas em
relacdo a formacao académica dos participantes, estes foram segmentados em trés
grupos, conforme apresentado no item 5.2.3. As participagbes relativas de cada
grupo quanto a importancia atribuida a cada fator considerado realista s&o

apresentadas no Quadro 38.

A B C GERAL

PRESSAO 0,9% 0,9% 1,3% 1,0%
IMPORTANCIA DA ESTRATEGIA 1,6% 3,0% 1,3% 1,9%
DIFICULDADES FINANCEIRAS 2,7% 3,5% 4,2% 3,3%
ADMINISTRACAO DOS 4P" S 2,7% 6,1% 3,4% 3,7%
IMPORTANCIA DO PRECO DE VENDA 4,5% 6,1% 3,8% 4,7%
TRABALHAR EM EQUIPE 4,1% 5,2% 5,9% 4,8%
ANALISAR O MERCADO 6,8% 7,0% 5,9% 6,6%
IMPORTANCIA DO PLANEJAMENTO 6,1% 5,7% 7,4%
VISAO SISTEMICA 9,3% 5,2% 9,3% 8,2%
CONCORRENCIA 0,2% 8% 5,9% 8,5%
CONJUNTURA ECONOMICA 8,8% 5,7%| 11,0% 8,6%
TOMAR DECISOES 16,9%| 10,9%]| 15,2%| 14,9%
COMPORTAMENTO DO MERCADO 25,5%| 33,0%]| 21,5%| 26,4%
100,0%]| 100,0%]| 100,0%| 100,0%

1" lugar |2 lugar m 4 lugar 5 lugar
QUADRO 38 - SITUAGOES DE APRENDIZAGEM CONSIDERADAS REALISTAS POR GRUPO DE CURSOS

Dentre os pontos a salientar, tem-se: a menor percepg¢ao de realismo em
relacédo ao fator tomar decisdes coube ao grupo B, provavelmente por representarem
0 grupo menos intuitivo e mais objetivo quanto ao processo de tomada de decisao; o

fator importancia do planejamento aparece como o terceiro fator mais citado pelo
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grupo C, visto que a atividade de planejamento provavelmente ndo se constitui em

uma atividade presente no dia-a-dia desses participantes.

ADM | CONT | ECON |grupo A
PRESSAO 0,5%| 1,5%| 1,0%| 0,9%
TMPORTANCIA DA ESTRATEGIA 15%| 0,7%| 2,9%| 1,6%
DIFICULDADES FINANCEIRAS 3,4%|  1,5%| 2,9%|  2,7%
ADMINISTRACAO DOS 4P" S 2,0%|  1,5%| 5,7%| 2,7%
TMPORTANCIA DO PRECO DE VENDA 49%|  3,7%| 4,.8%| 4,5%
TRABALHAR EM EQUIPE 3,0%|  59%| 3,8%| 4,1%
ANALISAR O MERCADO 89%| 5.2%| 4.8%| 6,8%
TMPORTANCIA DO PLANEJAMENTO 6,4%|  7,4%)| 3,8%| 6,1%
VISAO SISTEMICA WA 52%| 11,4%| 9,3%
CONCORRENCIA 10,3% A 8,6%| 10,2%
CONJUNTURA ECONOMICA 54%|  9,6%| 14,3%| 8,8%
TOMAR DECISOES 16,7%| 20,7% A 16,9%
COMPORTAMENTO DO MERCADO 26,1%| 25,9%| 23,8%| 25,5%

100,0%]| 100,0%]| 100,0%| 100,0%

1" lugar |2 lugar m 4" lugar 5 lugar

QUADRO 39 - SITUAGOES DE APRENDIZAGEM CONSIDERADAS REALISTAS — GRUPO A

Quanto a andlise das situagdes de aprendizagem consideradas realistas
pelos participantes com formagcdo em administracdo de empresas, ciéncias
contabeis e economia, apresentadas no Quadro 39, tem-se: o fator conjuntura
econdmica ndo aparece entre os cinco fatores mais citados pelos participantes com
formagdo em administragéo. Isto, provavelmente, seja decorrente da fraca énfase
dada, por grande parte das escolas de administracdo de empresas, quanto a
influéncia dos aspectos econdmico-conjunturais sobre o processo de gestao
empresarial; em oposicdo aos administradores, os economistas citaram, em
segundo lugar, o fator conjuntura econémica como a situagdo de aprendizagem
considerada mais realista.

Em relagéo as situagdes de aprendizagem consideradas mais realistas pelos
integrantes do grupo B, apresentadas no Quadro 40, cabe salientar: em relagado ao
fator comportamento do mercado, somente as pessoas com formacdo em
engenharia agronémica nao o citaram como o fator mais realista; para os demais
fatores ndo houve semelhanga entre as cinco diferentes formagdes académicas
quanto ao nivel de realismo das situagdes de aprendizagem, ndo sendo possivel

estabelecer quaisquer relagdes.
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E.CIVIL | E.MEC. |E. ELET.| INF. E.AGR. | grupo B
PRESSAO 0,0% 2,0% 2,1% 0,0% 0,0% 0,9%
IMPORTANCIA DA ESTRATEGIA 1,5% 3,9% 4,3% 4,4% 0,0% 3,0%
DIFICULDADES FINANCEIRAS 1,5%
ADMINISTRACAO DOS 4P"S 3,0%
IMPORTANCIA DO PRECO DE VENDA 7,6% 8,5%

TRABALHAR EM EQUIPE
ANALISAR O MERCADO
IMPORTANCIA DO PLANEJAMENTO

9,1% 7,8% 8,5%

9,1%

4,8% 7,0%
9,5% 5,7%

VISAO SISTEMICA 8,5% 4,8%|  5,2%
CONCORRENCIA A 4,3%| 0,0%|  7,8%

CONJUNTURA ECONOMICA ey 12,8% 2,2% 0,0% 5,7%

TOMAR DECISOES 11,8% 6,4% 8,9%| 28,6%]| 10,9%

COMPORTAMENTO DO MERCADO 40,9%| 35,3%| 25,5%| 31,1%| 23,8%]| 33,0%

100,0%( 100,0%) 100,0%| 100,0%| 100,0%| 100,0%
1" lugar |2 lugar m 4 lugar 5 lugar

QUADRO 40 - SITUAGOES DE APRENDIZAGEM CONSIDERADAS REALISTAS — GRUPO B

5.4.4 Situagdes de aprendizagem realistas por tempo de formado

A analise das situagbes de aprendizagem consideradas realistas em relagao
ao tempo de formado dos participantes, apresentadas no Quadro 41, demonstra
diferencas de percepcédo entre os trés perfis considerados, com excecdo do fator
comportamento do mercado, citado por todos. Cabe salientar, entretanto, dois fatos:
entre os mais experientes, o fator importancia do planejamento foi citado como o
terceiro mais realista; com exceg¢ao do fator conjuntura econémica, ndo é possivel
evidenciar qualquer tipo de influéncia significativa da variavel tempo de formado na
percepgao quanto as situagdes de aprendizagem consideradas realistas. A diferente
percepgao sobre o fator conjuntura econémica € mais bem visualizada através da
Figura 42.

la3anos | 4a7anos |8a 26 anos
PRESSAO 0,9% 1,3% 0,9%
IMPORTANCIA DA ESTRATEGIA 1,1% 2,6% 2,6%
DIFICULDADES FINANCEIRAS 3,5% 2,2% 4,0%
ADMINISTRAGAO DOS 4P’ S 3,1% 3,9% 4,8%
IMPORTANCIA DO PRECO DE VENDA 3,8% 3,0% 8,4%
TRABALHAR EM EQUIPE 5,7% 2,6% 5,3%
ANALISAR O MERCADO 7,5% 6,1% 5,3%
IMPORTANCIA DO PLANEJAMENTO 6,4% 7,8%
VISAO SISTEMICA 7,9% 10,4% 6,6%
CONCORRENCIA 8,4% 13,0% 4,0%
CONJUNTURA ECONOMICA 9,9% 7,8% 6,6%
TOMAR DECISOES 14,8% 12,2% 18,1%
COMPORTAMENTO DO MERCADO 26,9% 27,0% 24,7%

1° lugar [2%lugar 4° lugar 5° lugar

QUADRO 41 - SITUAGOES DE APRENDIZAGEM CONSIDERADAS REALISTAS POR TEMPO DE FORMADO
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25,8%
COMPORTAMENTO DO MERCADO __126,9%

TOMAR DECISOES

14,8%

15,1%

8,59

CONCORRENCIA _8’4%

8,59
7,9%

8,3%
6,4%

57%
7,5%

VISAO SISTEMICA

IMPORTANCIA DO PLANEJAMENTO

ANALISAR O MERCADO

TRABALHAR EM EQUIPE
IMPORTANCIA DO PREGO DE VENDA
ADMINISTRAGAO DOS 4P'S
DIFICULDADES FINANCEIRAS
IMPORTANCIA DA ESTRATEGIA

PRESSAO

9,9%

10,0%

15,0% 20,0% 25,0%

‘El1a3anos I4a263nos‘

FIGURA 42 - SITUAGOES DE APRENDIZAGEM REALISTAS POR TEMPO DE FORMADO

5.4.5 Situagdes de aprendizagem realistas por area de atuacéao

30,0%

A analise das situagdes de aprendizagem consideradas realistas em relagao

a area de atuacdo profissional dos participantes, apresentadas no Quadro 42,

permite verificar que os fatores comportamento do mercado e tomar decisdes foram

os considerados mais realistas, independentemente da area de atuagao profissional.

Somente os profissionais da area financeira citaram mais o fator conjuntura

econdmica do que o fator tomar decisoes.

FIN. | COM. | GER. | PROD. | CONT. | P&D | INF. | TOTAL
PRESSAO 12%|  0,8%|  2,7%|  0,0%| 0,0%| 1,9%| 0,0%| 1,0%
TMPORTANCIA DA ESTRATEGIA 1,7%|  0,8%|  1,3%]  4,1%|  0,0%|  0,0%|  50%| 1,7%
DIFICULDADES FINANCEIRAS 2,3%|  1,6%|  4,0%| 54%| 1,8%| 7,5%| 7,5%|  3,5%
ADMINISTRACAO DOS 4P' S 3,5%
IMPORTANCIA DO PRECO DE VENDA 3,5%
TRABALHAR EM EQUIPE 4,7%
ANALISAR O MERCADO 7,0%
IMPORTANCIA DO PLANEJAMENTO 8,7%
VISAO SISTEMICA 8,7% 2,7%[ " 8,9%| 3,8%
CONCORRENCIA 12,2% 54%| 8,9%| 7,5%
CONJUNTURA ECONOMICA 98%| 6,7%| 54%| 54%| 94%| 7,5%
TOMAR DECISOES 12,2%| 21,3%| 12,2%| 16,1%| 151%| 12,5%| 13,7%
COMPORTAMENTO DO MERCADO 23,3%| 252%| 28,0%| 39,2%| 28,6%]| 28,3%| 25,0%| 27,3%
Total geral 100,0%]| 100,0%]| 100,0%| 100,0%| 100,0%]| 100,0%| 100,0%| 100,0%

1" lugar |2 lugar m 4 lugar 5 lugar
QUADRO 42 - SITUAGOES DE APRENDIZAGEM REALISTAS POR AREA DE ATUAGAO
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FIN. | COM. | GER. | PROD. | CONT. | P&D | INF. | TOTAL
PRESSAO 1,2% 0,8% 2,7% 0,0% 0,0% 1,9% 0,0% 1,0%
IMPORTANCIA DA ESTRATEGIA 1,7%| _ 08%| 1,3%| 4,1%| 0,0%| 00%| 50%| 17%
DIFICULDADES FINANCEIRAS 23%|  16%| 40%| 54%| 18%| 75%| 7,5%| 3,5%
ADMINISTRAGAO DOS 4P’ S 35%|  41%| 2,7%| 41%| 3,6%| 3.8%| 75%| 3,9%
IMPORTANCIA DO PREGO DE VENDA 35%| 11,4%| 1,3%| 8,1%| 3,6%| 3,8%| 2,5%| 54%
TRABALHAR EM EQUIPE 4,7%|  49%|  67%| 14%| 54%| 1,9%| 10,0%| 47%
ANALISAR O MERCADO 7.0%|  4,1%|  40%| 41%| 10,7%| 57%| 2,5%| 56%
IMPORTANCIA DO PLANEJAMENTO 81%|  71%|ERERA  2,5%|  71%

VISAO SISTEMICA
CONCORRENCIA
CONJUNTURA ECONOMICA

2,7%|  8,9%|  3,8%| 7,5%|  7,6%
54%|  8,9%|  7,5%| 10,0%| _ 9,3%
54%|  54%| 9,4%| 7,5%| 9,3%
TOMAR DECISOES 11,0% 16,1%| 15,1%| 12,5%| 13,7%
COMPORTAMENTO DO MERCADO 23,3%| 252%| 28,0% 28,6%| 28,3%| 25,0%| 27,3%
Total geral 100,0%| 100,0%]| 100,0%]| 100,0%| 100,0%| 100,0%| 100,0%| 100,0%

QUADRO 43 — SITUAGOES DE APRENDIZAGEM REALISTAS
PARTICIPAGAO RELATIVA POR AREA DE ATUAGAO

O Quadro 43 apresenta que grupo de participantes, por area de atuagéo
profissional, apresentou a maior participacdo relativa quanto as situacbes de
aprendizagem consideradas realistas. Nesse sentido, tem-se: a) o fator
comportamento do mercado foi, proporcionalmente, considerado o mais realista para
os profissionais da area de produgao; b) o fator tomar decisdes foi considerado o
mais realista entre os gerentes gerais; c) o fator conjuntura econdémica foi
considerado o mais realista pelos profissionais da area financeira; d) o fator
concorréncia foi considerado o mais realista entre os profissionais da area comercial,
e) o fator visdo sistémica foi considerado o mais realista entre os gerentes gerais;
f) o fator importancia do planejamento foi considerado o mais realista dentre os

profissionais de P & D.

5.5 Grau de Realismo Atribuido as Situagoes de Aprendizagem
Nesta secdo sdo apresentados e analisados os dados relativos ao grau de
realismo atribuido pelos participantes ao conjunto de situagbes de aprendizagem
vivenciadas durante a aplicagdo do jogo de empresas. O grau de realismo de um
jogo de empresas, comparativamente as atividades do mundo empresarial,
evidencia em que medida o conjunto de situagdes de aprendizagem reproduz o
cotidiano corporativo. A média geral obtida foi de 72,6%, o que demonstra que as
atividades desenvolvidas no jogo de empresas reproduzem com fidedignidade mais
de 70% dos acontecimentos vivenciados pelos participantes no dia-a-dia corporativo.

O Quadro 44 apresenta o grau de realismo atribuido as situagdes de aprendizagem.



REALISMO EM % MULHERES GERAL

40 10 2,7%| 13 2,4%| 23 2,5%
50 35 9,4%| 37 6,9%| 72 7,9%
60 51 13,7%| 69 12,8%| 120 | 13,2%
70 119 | 31,9%| 183 | 34,1%| 302 | 33,2%
80 102 | 27,3%| 156 | 29,1%| 258 | 28,4%
90 44 11,8%| 51 9,5%| 95 10,4%
100 12 3,2%| 28 5,2%| 40 4,4%

373 | 100,0%| 537 [ 100,0%| 910 [ 100,0%

QUADRO 44 — GRAU DE REALISMO ATRIBUIDO AS SITUAGOES DE APRENDIZAGEM
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A apuracao do grau de realismo atribuido ao conjunto de situagbes de

aprendizagem vivenciadas justifica-se na medida em que maiores percepgdes de

realismo tornam maiores as possibilidades de aprendizagem, visto que quanto mais

um jogo de empresas reproduzir o cotidiano, maior a probabilidade de que os

participantes se comportem de acordo com seus modelos padrao de comportamento

e atitude. Esse comportamento torna possivel aos participantes perceber com maior

clareza suas agdes e reagdes diante das situagdes de aprendizagem, levando-os a

reflexbes e a insights sobre todo o processo de gerenciamento das empresas

virtuais e sobre como estabelecer elos entre as solu¢gbes encontradas no jogo de

empresas e os desafios reais de suas atividades profissionais. A Figura 43

apresenta a distribuicdo dos participantes frente aos diferentes graus de realismo

atribuidos.
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Para Rodrigues (2001), o grau de realismo de um jogo de empresas €
determinado pela perfeicdo de sua concepcgao e descricdo de cenarios, variaveis e
condigbes. Lopes (2001) relata, em pesquisa realizada junto a 290 alunos de cursos
de pos-graduagédo, que 96% dos alunos consideraram o jogo de empresas uma
atividade importante para a pratica profissional. Essa elevada percepcdo de
importancia esta diretamente relacionada ao nivel de realismo das atividades
desenvolvidas durante um jogo de empresas, uma vez que os aprendizados seréo
mais significativos na medida em que foram decorrentes de atividades
contextualizadas com a realidade empresarial. Nesse sentido, cabe aos profissionais
responsaveis pelo desenvolvimento de um jogo de empresas o0 planejamento da
ocorréncia de atividades que reproduzam com fidedignidade os acontecimentos do

dia-a-dia corporativo.

5.5.1 Grau de realismo atribuido por sexo

A anadlise do grau de realismo atribuido ao conjunto de situagbes de
aprendizagem vivenciadas em relagao ao sexo dos participantes permite evidenciar
que nao ha diferengas entre as percepgdes femininas e masculinas, haja vista que
as médias foram de 72 e 73% respectivamente. A Figura 44 apresenta os diferentes

graus de realismo atribuidos as situa¢des de aprendizagem.
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FIGURA 44 — GRAU DE REALISMO ATRIBUIDO AS SITUAGOES DE APRENDIZAGEM POR SEXO
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Essas percepgdes idénticas sdo corroboradas pela analise de variancia realizada

entre as médias, apresentada no Quadro 45.

Fonte da variacao SQ gl MQ F valor-P | F critico
Entre grupos 2,065869 1] 2,065869| 1,210006] 0,271622| 3,85172
Dentro dos grupos | 1550,247 908| 1,707321

Total 1552,313 909

QUADRO 45 - RESULTADO DA ANALISE DE VARIANCIA ENTRE AS MEDIAS FEMININA E MASCULINA

5.5.2 Grau de realismo atribuido por faixa etaria

A andlise do grau de realismo atribuido ao conjunto de situagcdes de
aprendizagem vivenciadas em relagdo a faixa etaria dos alunos permite evidenciar
dois fatos: a) quanto maior a faixa etaria, maior o grau de realismo atribuido,
conforme apresentado no Quadro 46; b) apesar de o grau de realismo atribuido ser
crescente, as meédias ndo diferem entre si, conforme analises de variancia

apresentadas nos Quadros 47, 48, 49 e 50.

até 25 26a30 | 3Ma35 | 36 ou+ | GERAL
40 3,6% 2,5% 2,5% 1,1% 2,5%
50 8,0% 9,8% 7,4% 5,0% 7,9%
60 14,7% 12,7% 13,5% 11,6% 13,2%
70 31,9% 33,0% 33,7% 34,8% 33,2%
80 27,5% 29,8% 27,0% 28,2% 28,4%
90 12,7% 8,3% 10,4% 11,0% 10,4%
100 1,6% 3,8% 5,5% 8,3% 4,4%
média do grupo 71,6 71,8 72,9 75,0 72,6

QUADRO 46 — GRAU DE REALISMO ATRIBUIDO AS SITUAGOES DE APRENDIZAGEM POR FAIXA ETARIA

Fonte da variacao SQ gl MQ F valor-P  F critico
Entre grupos 4,497107 3 1,499036' 0,881984 0,451006 2,641147
Dentro dos grupos  419,8057 247 1,699618

Total 424,3028 250

QUADRO 47 - RESULTADO DA ANALISE DE VARIANCIA ENTRE AS MEDIAS DA FAIXA ETARIA ATE 25 ANOS

Fonte da variacao SQ gl MQ F valor-P  F critico
Entre grupos 5,613892 4 1,403473| 0,826465 0,5091 2,400772
Dentro dos grupos  526,4306 310 1,698163

Total 532,0444 314

QUADRO 48 - RESULTADO DA ANALISE DE VARIANCIA ENTRE AS MEDIAS DA FAIXA ETARIA DE 26 A 30 ANOS
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Fonte da variagao SQ gl MQ F valor-P  F critico
Entre grupos 3,644851 4 0911213/ 0,510895 0,7278 2,428885
Dentro dos grupos 281,803 158 1,783563

Total 285,4479 162

QUADRO 49 - RESULTADO DA ANALISE DE VARIANCIA ENTRE AS MEDIAS DA FAIXA ETARIA DE 31 A 35 ANOS

Fonte da variagao SQ gl MQ F valor-P  F critico
Entre grupos 15,10472 16 0,944045| 0,552657| 0,914434 1,705518
Dentro dos grupos  280,1439 164 1,708194

Total 295,2486 180

QUADRO 50 - RESULTADO DA ANALISE DE VARIANCIA ENTRE AS MEDIAS DA FAIXA ETARIA ACIMA DE 35 ANOS

5.5.3 Grau de realismo atribuido por formagao académica

Para a analise do grau de realismo atribuido ao conjunto de situagdes de
aprendizagem vivenciadas em relacdo a formagdao académica dos participantes,
apresentado no Quadro 51, os alunos foram divididos em trés grupos, conforme
apresentado no item 5.2.3. Dentre os grupos, os participantes formados em
Administracdo, Economia e Contabilidade foram os que atribuiram o maior grau de

realismo, com uma média de 73,6%.

A B C GERAL
40 2,5% 2,6% 2,5% 2,5%
50 6,5% 8,3% 10,1% 7,9%
60 12,6% 16,5% 11,0% 13,2%
70 31,8% 37,8% 31,2% 33,2%
80 28,7% 25,7% 30,4% 28,4%
90 13,1% 5,2% 10,5% 10,4%
100 4,7% 3,9% 4,2% 4,4%
Média do grupo 73,6 70,7 72,5 72,6

QUADRO 51 — GRAU DE REALISMO ATRIBUIDO AS SITUAGOES DE APRENDIZAGEM POR FORMAGAO ACADEMICA

Apesar de o grupo B apresentar a menor média dentre os trés grupos analisados, as
médias nao diferem entre si, conforme analise de varidncia apresentada

no Quadro 52

Fonte da variacao SQ gl MQ F valor-P  F critico
Entre grupos 19,07797 8 2,384747| 1,414722| 0,186086 1,948663
Dentro dos grupos 1518,784 901 1,685664

Total 1537,862 909

QUADRO 52 - RESULTADO DA ANALISE DE VARIANCIA ENTRE AS MEDIAS DOS GRUPOS A, BE C



ADM CONT ECON | grupo A
40 3,0% 1,5% 2,9% 2,5%
50 6,9% 4,4% 8,6% 6,5%
60 14,3% 11,9% 10,5% 12,6%
70 31,5% 33,3% 30,5% 31,8%
80 28,1% 30,4% 27,6% 28,7%
90 10,8% 14,1% 16,2% 13,1%
100 5,4% 4,4% 3,8% 4.7%

Média do grupo 72,9 74,7 73,5 73,6
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QUADRO 53 — GRAU DE REALISMO ATRIBUIDO AS SITUAGOES DE APRENDIZAGEM — GRUPO A

Conforme apresentado no Quadro 53, os participantes com formagao em

Contabilidade constituem-se no grupo que atribuiu o maior grau de realismo ao

conjunto das situagdes de aprendizagem vivenciadas, com uma média de 74,7%.

Apesar de maior,

a meédia nao difere das médias apresentadas pelos

administradores e pelos economistas, conforme informag¢des apresentadas no

Quadro 54.
Fonte da variacao SQ gl MQ F valor-P  F critico
Entre grupos 2,879287 2 1,439644 0,850578 0,427869 3,016222
Dentro dos grupos 744,7212 440 1,692548
Total 747,6005 442

QUADRO 54 - RESULTADO DA ANALISE DE VARIANCIA ENTRE AS MEDIAS DOS COMPONENTES DO GRUPO A

Em relagdo ao grupo B, a situacdo de semelhanca entre as médias

apresentadas pelas cinco diferentes formacdes € recorrente, conforma informacdes

apresentadas no Quadro 55 e Quadro 56.

E.CIVIL | E.MEC. | E. ELET.| INF. E.AGR. | grupo B
40 3,0% 3,9% 4,3% 0,0% 0,0% 2,6%
50 6,1% 5,9% 8,5% 17,8% 0,0% 8,3%
60 18,2% 23,5% 6,4% 11,1% 28,6% 16,5%
70 37,9% 33,3% 46,8% 31,1% 42,9% 37,8%
80 25,8% 23,5% 23,4% 33,3% 19,0% 25,7%
90 4,5% 5,9% 6,4% 6,7% 0,0% 5,2%
100 4,5% 3,9% 4,3% 0,0% 9,5% 3,9%

Média do grupo 70,9 70,0 71,3 70,0 71,9 70,7

QUADRO 55 — GRAU DE REALISMO ATRIBUIDO AS SITUAGOES DE APRENDIZAGEM — GRUPO B
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Fonte da variagao SQ gl MQ F valor-P  F critico
Entre grupos 1,424836 4 0,356209| 0,228828  0,922036 2,411768
Dentro dos grupos  350,2502 225 1,556667

Total 351,675 229

QUADRO 56 - RESULTADO DA ANALISE DE VARIANCIA ENTRE OS COMPONENTES DO GRUPO B

5.5.4 Grau de realismo atribuido por tempo de formado

A analise do grau de realismo atribuido ao conjunto de situacdes de
aprendizagem vivenciadas em relagdo ao tempo de formado dos participantes,
apresentado no Quadro 57, evidencia o0 mesmo comportamento verificado quanto a
variavel idade, isto é: quanto maior o tempo de formado do aluno, maior o grau de

realismo atribuido.

1 a 3 anos 4a7anos | 8a 26 anos
40 2,9% 2,6% 1,8%
50 8,4% 8,3% 6,6%
60 13,9% 10,4% 14,5%
70 33,3% 35,7% 30,4%
80 28,0% 28,3% 29,1%
90 10,4% 10,9% 10,1%
100 3,1% 3,9% 7,5%
Média do grupo 71,9 72,7 73,9

QUADRO 57 — GRAU DE REALISMO ATRIBUIDO AS SITUAGOES DE APRENDIZAGEM POR TEMPO DE FORMADO

5.5.5 Grau de realismo atribuido por area de atuacao

A anadlise do grau de realismo atribuido ao conjunto de situagcbes de
aprendizagem vivenciadas em relagcdo a area de atuagdo dos alunos, apresentado
no Quadro 58, permite evidenciar que o grau de realismo atribuido ndo possui
relacdo com a area de atuagdo dos alunos. Cabe registrar, contudo, que as

distribuicdes destas percepcdes diferem entre si.

FIN. COM. GER. PROD. | CONT. P&D INF. TOTAL
40 2,3% 2,4% 1,3% 2,7% 3,6% 5,7% 0,0% 2,5%
50 8,1% 5,7% 5,3% 4,1% 7,1% 11,3% 12,5% 7,3%
60 18,0% 11,4% 12,0% 13,5% 14,3% 13,2% 7,5% 13,8%
70 27,3% 37,4% 32,0% 45,9% 39,3% 28,3% 32,5% 33,9%
80 27,9% 31,7% 33,3% 17,6% 19,6% 28,3% 40,0% 28,2%
90 11,0% 5,7% 13,3% 8,1% 12,5% 7,5% 7,5% 9,4%
100 5,2% 5,7% 2,7% 8,1% 3,6% 5,7% 0,0% 4,9%
Total geral 100,0%| 100,0%| 100,0%]| 100,0%| 100,0%| 100,0%| 100,0%| 100,0%
Média do grupo 7,2 7,3 7,4 7,3 7,2 7.1 7,2 7,3

QUADRO 58 — GRAU DE REALISMO ATRIBUIDO AS SITUAGOES DE APRENDIZAGEM
MEDIA POR AREA DE ATUAGAO
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556 Grau de realismo atribuido em relacdo as situagdoes de

aprendizagem consideradas dificeis

A anadlise do grau de realismo atribuido ao conjunto de situagcbes de
aprendizagem vivenciadas em relacao as situa¢cdes de aprendizagem consideradas
dificeis, apresentado no Quadro 59, permite evidenciar que dentre os alunos que
citaram as atividades tomar decisdes e analisar o mercado como as situagdes de
aprendizagem consideradas dificeis (o grupo representa 41% das respostas), o grau

de realismo atribuido foi semelhante a média geral.

participagao média
ANALISAR RESULTADOS 1,9% 7,06
ELABORAR PROJECAO DE VENDAS 3,0% 7,63
VISAO SISTEMICA 4,0% 7,39
TRABALHAR EM EQUIPE 5,9% 7,52
ENTENDER O JOGO 8,5% 7,19
DEFINIR PRECO DE VENDA 8,9% 7,33
ELABORAR PLANEJAMENTO 11,5% 7,34
FALTA DE EXPERIENCIA OU CONHECIMENTO 15,6% 7,02
ANALISAR O MERCADO 18,9% 7,26
TOMAR DECISOES 21,9% 7,25

QUADRO 59 — GRAU DE REALISMO ATRIBUIDO X SITUAGOES DE APRENDIZAGEM DIFICEIS

5,57 Grau de realismo atribuido em relacdo as situagdoes de

aprendizagem consideradas realistas

A analise do grau de realismo atribuido ao conjunto de situacbes de
aprendizagem vivenciadas em relacao as situagcdes de aprendizagem consideradas
realistas, apresentado no Quadro 60, permite evidenciar que o maior de grau de
realismo atribuido as situagdes de aprendizagem, com uma média de 7,52, foi
realizado pelos alunos que consideraram a atividade tomar decisées como a mais

realista.
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participagao média
PRESSAO 1,0% 7,33
IMPORTANCIA DA ESTRATEGIA 1,9% 7,18
DIFICULDADES FINANCEIRAS 3,3% 6,80
ADMINISTRACAO DOS 4P S 3,7% 7,35
IMPORTANCIA DO PRECO DE VENDA 4,7% 7,12
TRABALHAR EM EQUIPE 4,8% 7,07
ANALISAR O MERCADO 6,6% 7,18
IMPORTANCIA DO PLANEJAMENTO 7,4% 7,25
VISAO SISTEMICA 8,2% 7,04
CONCORRENCIA 8,5% 7,45
CONJUNTURA ECONOMICA 8,6% 7,14
TOMAR DECISOES 14,9% 7,52
COMPORTAMENTO DO MERCADO 26,4% 7,28

QUADRO 60 — GRAU DE REALISMO ATRIBUIDO X SITUAGOES DE APRENDIZAGEM CONSIDERADAS REALISTAS

5.6 Atendimento das Expectativas de Aprendizagem dos Alunos
Considerando o atendimento das expectativas de aprendizagem dos
participantes, € possivel afirmar que as atividades desenvolvidas no jogo de
empresas mostraram-se adequadas em relagdo a este fator, haja vista que 93,3%
dos participantes tiveram suas expectativas atendidas, conforme consta no Quadro
61 e na Figura 45, com niveis de 94,8% para os homens e de 91,2% para as

mulheres.

MULHERES GERAL
NAO 10 2,7%| 8 1,5%| 18 2,0%
EM PARTE 23 6,2%| 20 3,7%| 43 4,7%
SIM 340 | 91,2%| 509 | 948%| 849 | 93,3%

QUADRO 61 — ATENDIMENTO DAS EXPECTATIVAS DE APRENDIZAGEM DOS ALUNOS

Em relagdo ao ndo atendimento das expectativas de aprendizagem, as
atividades desenvolvidas ndo foram consideradas adequadas para 61 participantes,
sendo que 43 pessoas, ou 4,7% dos alunos, tiveram suas expectativas parcialmente
atendidas e que para 18 pessoas, ou 2% dos alunos, suas expectativas de
aprendizagem nado se efetivaram através da vivéncia das situagdes de

aprendizagem.
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FIGURA 45 — ATENDIMENTO DAS EXPECTATIVAS DE APRENDIZAGEM DOS ALUNOS

5.6.1 Atendimento das expectativas por sexo

Dentre as 61 pessoas que alegaram insatisfagdo quanto ao atendimento de
suas expectativas de aprendizagem, ha 33 mulheres (8,8% das mulheres) e 28
homens (5,2% dos homens), ou seja: as mulheres representam 54,1% dos alunos
cujas expectativas de aprendizagem nao foram atendidas, apesar de representarem
41% da amostra. A Figura 46 apresenta que as mulheres superam os homens nos

dois critérios (NAO E EM PARTE) no que se refere as expectativas de aprendizagem.
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FIGURA 46 — NAO ATENDIMENTO DAS EXPECTATIVAS POR SEXO

5.6.2 Atendimento das expectativas de aprendizagem por faixa etaria

A analise do atendimento das expectativas de aprendizagem em relagao a
faixa etaria dos participantes permite evidenciar: a) quando consideradas quatro
faixas etarias, o atendimento das expectativas de aprendizagem foi maior para os
alunos com até 25 anos e para aqueles com mais de 36 anos, conforme
apresentado no Quadro 62; b) caso os participantes sejam segmentados em apenas
duas faixas etarias, ndo ha diferengas significativas entre os percentuais de

atendimento das expectativas, conforme apresentado no Quadro 63.

até25 | 26a30 [ 31a35 | 360u+
NAO 2,39% 2,54% 1,23% 1,10%
EM PARTE 3,19% 5,71% 7,36% 2,76%
SIM 94,42%| 91,75%| 91,41%| 96,13%

até30 [ 31ou+
NAO 2,47% 1,16%
EM PARTE 4,59% 4,94%
SIM 92,93%| 93,90%

QUADRO 62 — ATENDIMENTO DAS EXPECTATIVAS POR FAIXA ETARIA — 4 FAIXAS

QUADRO 63 — ATENDIMENTO DAS EXPECTATIVAS POR FAIXA ETARIA — 2 FAIXAS
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5.6.3 Atendimento das expectativas de aprendizagem por formacgao

académica

A analise do atendimento das expectativas de aprendizagem em relagao a
formagdo académica dos participantes permite evidenciar que os trés grupos de
participantes tiveram praticamente o mesmo grau de atendimento de suas

expectativas de aprendizagem, conforme informagdes contidas no Quadro 64.

A B C GERAL
NAO 2,3% 1,3% 2,0% 2,0%
EM PARTE 4,3% 5,2% 4,7% 4,7%
SIM 93,5% 93,5% 93,3% 93,3%
100,0%| 100,0%]| 100,0%| 100,0%

QUADRO 64 - ATENDIMENTO DAS EXPECTATIVAS POR GRUPO DE CURSOS

Entre os integrantes do grupo A, os participantes com formagao em ciéncias
contabeis foram os que apresentaram o menor grau de atendimento de suas

expectativas de aprendizagem, com um resultado de 91,9%, conforme Quadro 65.

ADM | CONT | ECON | grupo A
NAO 3,0% 2,2% 1,0%|  2,3%
EM PARTE 3,0% 59%|  4,8%|  4,3%
SIM 94,1%| 91,9%| 94,3%| 93,5%
100,0%| 100,0%| 100,0%| 100,0%

QUADRO 65 - ATENDIMENTO DAS EXPECTATIVAS — GRUPO A

Entre os integrantes do grupo B, os participantes com formagado em
informatica apresentaram o menor grau de atendimento de suas expectativas de

aprendizagem, com um resultado de 91,1%, conforme Quadro 66.

E.CIVIL | E.MEC. | E. ELET. INF. E.AGR. | grupo B

NAO 1,5% 2,0% 0,0% 2,2% 0,0% 1,3%
EM PARTE 4,5% 5,9% 4,3% 6,7% 4,8% 5,2%
SIM 93,9% 92,2% 95,7% 91,1% 95,2% 93,5%
100,0%| 100,0%| 100,0%]| 100,0%| 100,0%| 100,0%

QUADRO 66 - ATENDIMENTO DAS EXPECTATIVAS — GRUPO B
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5.6.4 Atendimento das expectativas de aprendizagem por tempo de

formado

A analise do atendimento das expectativas de aprendizagem em relagao ao
tempo de formado dos participantes, apresentado no Quadro 67, permite evidenciar
que o atendimento das expectativas de aprendizagem n&o guarda relagdo com o

tempo de formado.

la3anos | 4a7anos | 8a26anos
NAO 2,6% 0,9% 1,8%
EM PARTE 4,0% 7,4% 3,5%
SIM 93,4% 91,7% 94,7%

QUADRO 67 - ATENDIMENTO DAS EXPECTATIVAS POR TEMPO DE FORMADO
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FIGURA 47 — ATENDIMENTO DAS EXPECTATIVAS POR TEMPO DE FORMADO

5.6.5 Atendimento das expectativas de aprendizagem por area de
atuacao

A analise do atendimento das expectativas de aprendizagem em relagédo a
area de atuacgao profissional dos participantes permite verificar que os profissionais
das areas financeira, comercial e producédo foram os que obtiveram o maior grau de
atendimento de suas expectativas de aprendizagem, contrariamente aos
profissionais das areas de informatica e contabil,

no Quadro 68.

conforme apresentado
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FIN. COM. GER. PROD. | CONT. | P&D INF. TOTAL
NAO 1,2% 3,3% 0,0% 0,0% 5,4% 3,8% 2,5% 2,0%
EM PARTE 2,9% 2,4% 8,0% 4,1% 5,4% 57%| 12,5% 4,7%
SIM 95,9%| 94,3%| 92,0%| 959%| 89,3%| 90,6%| 85,0% 93,3%
Total geral 100,0%] 100,0%| 100,0%| 100,0%] 100,0%| 100,0%| 100,0% 100,0%

QUADRO 68 — ATENDIMENTO DAS EXPECTATIVAS DE APRENDIZAGEM
PARTICIPAGAO RELATIVA POR AREA DE ATUAGAO

5.6.6 Atendimento das expectativas de aprendizagem x grau de

realismo atribuido as situagcdes de aprendizagem

A analise do atendimento das expectativas de aprendizagem em relagéo ao

grau de realismo atribuido ao conjunto de situagées de aprendizagem vivenciadas

no jogo de empresas permite verificar que quanto maior o realismo atribuido ao

conjunto de situagdes de aprendizagem vivenciadas maior o nivel de atendimento

das expectativas de aprendizagem, conforme meédias apresentadas no Quadro 69.

MEDIA DO GRUPO

NAO
6,39

EM PARTE

6,74

SIM
7,30

TOTAL
7,26

QUADRO 69 — GRAU DE REALISMO ATRIBUIDO AS SITUAGOES DE APRENDIZAGEM

Apesar de apresentarem niveis de atendimento das expectativas de

aprendizagem bastante semelhantes, as médias diferem entre si, ao nivel de 5%,

com excecdo das médias daqueles que nao tiveram, total ou parcialmente, suas

expectativas de aprendizagem atendidas, conforme Quadro 70.

Fonte da variagao SQ gl MQ F valor-P  F critico
Entre grupos 1,601749 1 1,601749| 0,588938 0,44589 4,003982
Dentro dos grupos  160,4638 59 2,719726

Total 162,0656 60

Fonte da variagao SQ gl MQ F valor-P  F critico
Entre grupos 12,76714 1 12,76714|JZZ=3¥] 0,005505 3,851928
Dentro dos grupos 1467,39 890 1,648753

Total 1480,157 891

Fonte da variacdo SQ gl MQ F valor-P  F critico
Entre grupos 26,64559 2 13,3228 JEELEREY 0,000389 3,005649
Dentro dos grupos  1525,668 907 1,682103

Total 1552,313 909

QUADRO 70 — ANALISES DE VARIANCIA ENTRE OS DIFERENTES NiVEIS DE ATENDIMENTO DAS EXPECTATIVAS
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5.7 Habilidades Gerenciais Desenvolvidas em Jogos de Empresas
Nesta secdo sdo apresentadas e analisadas as habilidades gerenciais
desenvolvidas em jogos de empresas, sendo que as mesmas foram enquadradas
em 11 diferentes itens, conforme demonstradas no Quadro 71. Cabe lembrar que o
conceito de habilidade gerencial desenvolvida €& a atividade para a qual o
participante considera-se mais preparado ou seguro em desenvolver apos o término
da disciplina de jogo de empresas. Em termos gerais as habilidades gerenciais mais
citadas foram elaborar planejamento, visdo sistémica, tomar decisdes, trabalhar em

equipe e analisar o mercado, representando 84% das respostas citadas.

MULHERES HOMENS GERAL
IMPORTANCIA DA EXPERIENCIA 2 0,5% 3 0,6% 5 0,5%
VALOR DAS INFORMACOES 1 0,3% 4 0,7% 5 0,5%
NENHUM 5 1,3% 10 1,9% 15 1,6%
OUSAR 4 1,1% 11 2,0% 15 1,6%
VIVENCIA DA REALIDADE 10 2,7% 25 4,7% 35 3,8%
ANALISAR INFORMACOES 28 7,5% 43 8,0% 71 7,8%
ANALISAR O MERCADO 41 11,0% 107 11,8%
TRABALHAR EM EQUIPE 43 11,5% 118 13,0%
TOMAR DECISOES 65 17,4% 158 17,4%
VISAO SISTEMICA 90 24,1% 187 20,5%
ELABORAR PLANEJAMENTO 84 22,5% 194 21,3%

QUADRO 71 — HABILIDADES GERENCIAIS DESENVOLVIDAS EM JOGOS DE EMPRESAS

A habilidade gerencial elaborar planejamento foi citada por 194 participantes,
0 que representa 21,3% das respostas, corroborando as palavras de Goldschimdt
(1977) que afirma que o importante em um jogo de empresas nao € o resultado final,
mas o ensino da técnica de planejamento e de tomada de decisoes.

A habilidade gerencial visdo sistémica foi citada por 187 participantes,
representando 20,5% das respostas. O desenvolvimento desta habilidade gerencial,
conforme Olivier (2004), pode ser descrita como uma consequéncia da exigéncia de
integracdo de conhecimentos ja adquiridos e representa um ganho expressivo para
os participantes, haja vista que a reducado da divisao disciplinar, proporcionada
pela visdo sistémica, é essencial para a formagcdo de competéncias nos alunos
(LOPES, 2004). Além disso, demonstra que 0 jogo de empresas cumpre com seus
objetivos académicos, visto que proporcionar o conhecimento da natureza sistémica

dos negdcios é o primeiro ponto forte dos jogos de empresas (BUSHELL, 2004).
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A habilidade gerencial tomar decisdes foi citada por 158 participantes, o que
representa 17,4% das respostas, corroborando, novamente, as palavras de
Goldschimdt quanto a importancia de um jogo de empresas.

A habilidade gerencial trabalhar em equipe foi citada por 118 participantes,
representando 13,0% das respostas. A habilidade gerencial trabalhar em equipe é
apontada por Kirby (1995) como uma das principais vantagens decorrentes da
utilizacao de jogos, enquanto para Bushell (2004), a utilizagdo de jogos de empresas
possibilita a compreensao da formacao de equipes.

A habilidade gerencial analisar o mercado foi citada por 107 participantes,
representando 11,8% das respostas.

Em termos gerais, as cinco habilidades gerenciais mais citadas sao
semelhantes as habilidades e/ou aprendizados mais citados por Dumblekar (2004),
quais sejam: formular estratégias, compreender a dindmica dos mercados, trabalho
em equipe, tomada de decisdo e analise mercadoldgica. Além disso, corroboram o
estudo de Kyrylov (2004), que afirma que os aprendizados mais significativos em
jogos de empresas estdo relacionados as areas de finangas, contabilidade,

estratégias e recursos humanos.

ELABORAR PLANEJAMENTO | 194

VISAO SISTEMICA | 187

TOMAR DECISOES | 158

TRABALHAR EM EQUIPE | 118

ANALISAR O MERCADO | 107

ANALISAR INFORMAGOES | 7

VIVENCIA DA REALIDADE 35
OUSAR 15
NENHUM 15

VALOR DAS INFORMAGOES D 5

IMPORTANCIA DA EXPERIENCIA D 5

0 50 100 150 200 250

FIGURA 48 — HABILIDADES GERENCIAIS DESENVOLVIDAS EM JOGOS DE EMPRESAS
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5.7.1 Habilidades gerenciais desenvolvidas por sexo
A analise das habilidades gerenciais desenvolvidas em jogos de empresas
em relagcdo ao sexo dos participantes demonstra haver diferengcas entre as

habilidades gerenciais desenvolvidas por homens e mulheres, conforme Figura 49,

haja vista que para as mulheres a habilidade gerencial mais citada foi visdo

sistémica, além de que para a atividade elaborar planejamento, as respostas
femininas superam as masculinas em dois pontos percentuais. Esse perfil de
respostas ilustra os seguintes pontos:

= Para Castor (2004), ndo ha diferengas relevantes entre os aprendizados obtidos
por homens e mulheres, porém relata que as mulheres tendem a ser mais
detalhistas e mais formalistas do que os homens;

» Para Santana (2004) as mulheres tendem a apresentar melhores médias em
relacdo aos homens e sdo mais organizadas no desenvolvimento de suas
atividades;

=  Wille (2004) afirma que em termos de aprendizagem as diferengas entre homens
e mulheres ndo sao perceptiveis, porém comenta que as mulheres apresentam

maior cuidado metodologico no desenvolvimento das atividades académicas.

EL ABORAR PLANEJAMENTO _%m%

VISKO SISTEMICA _% A

FOMAR DECISOES ﬁ: rav

TRABALHAR EM EQUIPE H 140%
_

12,3%

ANALISAR O MERCADO 11,0%

. M 8,0%
ANALISAR INFORMAGCOES 7,5%

4,7%

VIVENCIA DA REALIDADE

OUSAR

NENHUM

VALOR DAS INFORMAGOES

IMPORTANCIA DA EXPERIENCIA

0,0% 5,0% 10,0% 15,0% 20,0% 25,0% 30,0%

|[BIMULHERES BHOMENS |

FIGURA 49 — HABILIDADES GERENCIAIS DESENVOLVIDAS POR SEXO
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5.7.2 Habilidades gerenciais desenvolvidas por faixa etaria

A analise das habilidades gerenciais desenvolvidas em relagao a faixa etaria
dos participantes, conforme Quadro 72, demonstra haver diferengas entre as
habilidades gerenciais desenvolvidas. Para os participantes com idade até 30 anos o
desenvolvimento da habilidade gerencial elaborar planejamento foi superior a dos
participantes com 31 anos ou mais (23,5% contra 17,7%), para os quais a habilidade
gerencial elaborar planejamento foi apenas a 3% mais citada. Para o segundo grupo
as habilidades gerenciais visao sistémica e tomar decisdes foram citadas como a 12

e 22 habilidades gerenciais desenvolvidas.

até 30 | 31 ou +
IMPORTANCIA DA EXPERIENCIA 0,5% 0,6%
VALOR DAS INFORMACOES 0,4% 0,9%
NENHUM 11%|  2,6%
OUSAR 1,8%| 1,5%
VIVENCIA DA REALIDADE 2,7% 5,8%
ANALISAR INFORMACOES

ANALISAR O MERCADO
TRABALHAR EM EQUIPE
TOMAR DECISOES

VISAO SISTEMICA
ELABORAR PLANEJAMENTO

menor participagdo relativa

maior participagio relativa

QUADRO 72 — HABILIDADES GERENCIAIS DESENVOLVIDAS POR FAIXA ETARIA — 2 FAIXAS

5.7.3 Habilidades gerenciais desenvolvidas por formacéo académica
Para a analise das habilidades gerenciais desenvolvidas em jogos de
empresas em relagdo a formagao académica dos participantes, os mesmos foram

segmentados em trés grupos, conforme apresentado no item 5.2.3.

A B C GERAL
IMPORTANCIA DA EXPERIENCIA 0,7% 0,4% 0,4% 0,5%
VALOR DAS INFORMACOES 0,0% 1,7% 0,4% 0,5%
NENHUM 1,1% 1,7% 2,5% 1,6%
OUSAR 1,4% 2,2% 1,7% 1,6%
VIVENCIA DA REALIDADE 4,3% 4,3% 2,5% 3,8%
ANALISAR INFORMACOES 54%|  11,3% 8,9% 7,8%
ANALISAR O MERCADO 11,3% WA 10,1%| 11,8%
TRABALHAR EM EQUIPE 14,9%| 10,4%|  11,8%| 13,0%
TOMAR DECISOES 20,5%| 12.2% [ 17,4%
VISAO SISTEMICA CAl 20,4%| 23,6%|  20,5%
ELABORAR PLANEJAMENTO 21,4%| 20,9%|  21,5%| 21,3%
100,0%| 100,0%| 100,0%| 100,0%

1" lugar |2 lugar m 4 lugar 5 lugar
QUADRO 73 - HABILIDADES GERENCIAIS DESENVOLVIDAS POR GRUPO DE CURSOS
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Para o grupo A, os fatores elaborar planejamento, visao sistémica e tomar
decisdes apresentaram percentuais de respostas bastante semelhantes enquanto
habilidades gerenciais desenvolvidas. Para o grupo B, os fatores elaborar
planejamento e visédo sistémica foram igualmente citados, com percentuais em torno
de 20% e o fator comportamental trabalhar em equipe aparece somente na sexta
10,4%

diferentemente dos grupos A e B, o fator visdo sistémica foi mais citado do que o

posicdo, representando apenas das respostas. Para o grupo C,

fator elaborar planejamento como a habilidade gerencial desenvolvida no jogo de

empresas.

ADM CONT ECON | grupo A
IMPORTANCIA DA EXPERIENCIA 0,5% 1,5%|  0,0%|  0,7%
VALOR DAS INFORMACOES 0,0%|  0,0%| 0,0%|  0,0%
NENHUM 1,5% 1,5%|  0,0% 1,1%
OUSAR 1,0% 1,5% 1,9% 1,4%
VIVENCIA DA REALIDADE 3,0% 59%|  48%|  43%
ANALISAR INFORMACOES 3,0%]  67%|  86% 54%
ANALISAR O MERCADO 138%| 11,1%| 6,7%| 11,3%
TRABALHAR EM EQUIPE 153%|  13,3% |0 14,9%)
TOMAR DECISOES 202%|  252%| 152%|  20,5%
VISAQ SISTEMICA WL 17,8%|  20,0%|  19,0%
ELABORAR PLANEJAMENTO 22, 7% 26,7%| _ 21,4%

100,0%| 100,0%| 100,0%| 100,0%

1" lugar |2 lugar m 4 lugar 5 lugar
QUADRO 74 - HABILIDADES GERENCIAIS DESENVOLVIDAS — GRUPO A

Na analise das habilidades gerenciais desenvolvidas por administradores,
contadores e economistas evidencia-se que o fator mais citado pelos contadores é
tomar decisdes, comprovando a afirmagao de Santos (2003), para o qual a utilizagédo
de jogos de empresas no ensino de contabilidade tem como principal aprendizado o
desenvolvimento de habilidades na tomada de decisbes. Além disso, para os
contadores o fator elaborar planejamento aparece como o terceiro fator mais citado,
enquanto que para os economistas foi o fator mais citado e com o maior percentual
dentre as trés formacgdes académicas.

O Quadro 75 apresenta as habilidades gerenciais desenvolvidas citadas
pelos profissionais do grupo B, para o qual ndo ha um perfil de respostas

semelhantes entre as cinco formacdes académicas.
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E.CIVIL | E.MEC. | E. ELET. INF. E.AGR. | grupo B
IMPORTANCIA DA EXPERIENCIA 1,5% 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 0,4%
VALOR DAS INFORMACOES 0,0% 0,0% 4,3% 4,4% 0,0% 1,7%
NENHUM 1,5% 0,0% 0,0% 4,4% 4,8% 1,7%
OUSAR 0,0% 2,0% 4,3% 2,2% 4,8% 2,2%
VIVENCIA DA REALIDADE 0,0% 5,9% 2,1% 4,4% 19,0% 4,3%
ANALISAR INFORMACOES 21,2% 9,8% 6,4%

ANALISAR O MERCADO 10,6% 17,6% 21,3%

TRABALHAR EM EQUIPE 7,6%|  11,8% 6,4% RS HLL
TOMAR DECISOES 10,6% 9,8%| 23,4%|  8,9%|

VISAO SISTEMICA
ELABORAR PLANEJAMENTO

18,2% 29,4%
28,8% 13,7% 14,9% 28,9%
100,0%) 100,0%| 100,0%]| 100,0%
1" lugar |2 lugar m 4 lugar 5 lugar

QUADRO 75 - HABILIDADES GERENCIAIS DESENVOLVIDAS — GRUPO B

17,0% 20,0%

9,5%
100,0%

20,9%
100,0%

5.7.4 Habilidades gerenciais desenvolvidas por tempo de formado

A analise das habilidades gerenciais desenvolvidas em jogos de empresas
em relagdo ao tempo de formado dos participantes permite verificar que o grupo de
profissionais com mais de oito anos de formado apresenta um perfil de respostas
diferente, estando o fator elaborar planejamento somente em 3° lugar como a
resposta mais citada. Isto se deve, provavelmente, ao fato de que a maior
experiéncia profissional esteja relacionada a uma menor necessidade de

planejamento de suas atividades.

la3anos | 4a7anos |8a 26 anos

IMPORTANCIA DA EXPERIENCIA 0,7% 0,9% 0,0%
VALOR DAS INFORMACOES 0,4% 0,4% 0,9%
NENHUM 0,9% 1,3% 3,5%
OUSAR 1,1% 3,5% 0,9%
VIVENCIA DA REALIDADE 2,4% 4,8% 5,7%
ANALISAR INFORMACOES 6,0% 7,4% 11,9%
ANALISAR O MERCADO 13,2% 11,3% 9,3%
TRABALHAR EM EQUIPE 13,5% 14,3% 10,6%
TOMAR DECISOES

VISAO SISTEMICA 21,0% 17,8%

ELABORAR PLANEJAMENTO 22,3% 23,5%
1" lugar | 2" lugar m 4" lugar 5 lugar

QUADRO 76 - HABILIDADES GERENCIAIS DESENVOLVIDAS POR TEMPO DE FORMADO
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5.7.5 Habilidades gerenciais desenvolvidas por area de atuagéo

A analise das habilidades gerenciais desenvolvidas em jogos de empresas

em relacdo a area de atuagao profissional dos participantes, apresentadas no

Quadro 77, permite verificar os seguintes pontos:

Para os profissionais da area financeira, os fatores elaborar planejamento e visao
sistémica tiveram participagbes praticamente iguais e representam
aproximadamente 50% das respostas;

Para os profissionais da area comercial, além dos fatores elaborar planejamento
e visao sistémica, a terceira resposta mais citada foi analisar o mercado;

Para os gerentes gerais, o fator tomar decisbes aparece como a segunda
resposta mais citada;

Os profissionais da area de producédo foram os que, proporcionalmente, mais
citaram o fator elaborar planejamento como a habilidade gerencial desenvolvida
no jogo de empresas;

Para os profissionais da area contabil, a habilidade gerencial mais citada foi
tomar decisdes, com o fator trabalhar em equipe figurando em segundo lugar.
Para os profissionais da area de P & D o fator visao sistémica foi o mais citado,

assim como para os profissionais de informatica.

FIN. COM. GER. PROD. | CONT. P&D INF. TOTAL
IMPORTANCIA DA EXPERIENCIA 0,6% 0,0% 1,3% 1,4% 1,8% 0,0% 0,0% 0,7%
VALOR DAS INFORMACOES 0,0% 0,0% 1,3% 0,0% 0,0% 1,9% 5,0% 0,7%
NENHUM 0,6% 0,0% 2,7% 0,0% 3,6% 1,9% 5,0% 1,3%
OUSAR 0,6% 0,8% 0,0% 0,0% 3,6% 1,9% 2,5% 1,0%
VIVENCIA DA REALIDADE 2,9% 3,3% 8,0% 1,4% 7,1% 3,8% 2,5% 3,9%
ANALISAR INFORMACOES 5,2% 7,3% 6,7% 14,9% 10,7% 7,5% 10,0% 8,1%
ANALISAR O MERCADO 8,7% 17,9% % 10,8% 8,9% 15,1% 7,5% 12,0%
TRABALHAR EM EQUIPE 14,5% 8% 12,0% 5,4% 16,1% 15,1% 13,2%
TOMAR DECISOES 4% 13,0% 20,0% 6,2% 19,6% 7,5% 5,0% 15,2%
VISAO SISTEMICA 25,0% 22,0% % 18,9% 4,3% 35,8% 25,0% 22,1%
ELABORAR PLANEJAMENTO 24,4% 22,0% 21,3% 31,1% 4,3% 9,4% 22,5% 21,9%
Total geral 100,0%| 100,0%| 100,0%| 100,0%| 100,0%| 100,0%| 100,0%| 100,0%

1" lugar |2 lugar m 4" lugar 5 lugar

QUADRO 77 - HABILIDADES GERENCIAIS DESENVOLVIDAS POR AREA DE ATUAGAO

O Quadro 78 apresenta que grupo de participantes, por area de atuagéo

profissional, apresentou a maior participagao relativa face as habilidades gerenciais

desenvolvidas.
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FIN. COM, GER. | PROD. | CONT. | P&D INF. | TOTAL
IMPORTANCIA DA EXPERIENCIA 0,6% 0,0% 1,3% 1,4% 1,8% 0,0% 0,0% 0,7%
VALOR DAS INFORMACOES 0,0% 0,0% 1,3% 0,0% 0,0% 1,9% 5,0% 0,7%
NENHUM 0,6% 0,0% 2,7% 0,0% 3,6% 1,9% 5,0% 1,3%
OUSAR 0,6% 0,8% 0,0% 0,0% 3,6% 1,9% 2,5% 1,0%
VIVENCIA DA REALIDADE 2,9% 3,3% 8,0% 1,4% 7,1% 3,8% 2,5% 3,9%
ANALISAR INFORMACOES 5,2% 6,7% 7.5%|  10,0% 8,1%
ANALISAR O MERCADO 8,7% 13,3% 75%|  12,0%
TRABALHAR EM EQUIPE 14,5% 12,0% 15,0%|  13,2%
TOMAR DECISOES 17,4% A 16,2% 50%|  15,2%
VISAO SISTEMICA 25,0% 18,9% 25,0%|  22,1%
ELABORAR PLANEJAMENTO 24,4% 31,1% 22,5%|  21,9%
Total geral 100,0% 100,0%]|  100,0%

QUADRO 78 — HABILIDADES GERENCIAIS DESENVOLVIDAS
PARTICIPAGAO RELATIVA POR AREA DE ATUAGAO

5.7.6 Habilidades gerenciais x situacdes de aprendizagem dificeis

A analise das habilidades gerenciais desenvolvidas em jogos de empresas
em relagdo as situagcbes de aprendizagem consideradas dificeis, apresentadas no
Quadro 79, demonstra haver relagdo entre a vivéncia destas situagbes e o

desenvolvimento de habilidades gerenciais.
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IMPORTANCIA DA EXPERIENCIA | 0,0%| 0,0%| 0,7%| 0,0%| 2,5%| 1,3%| 0,0%| 0,0%| 3,7%| 0,0%| 0,5%

VALOR DAS INFORMACOES 1,0%| 0,6%| 0,7%| 0,0%| 0,0%| 0,0%| 0,0%| 0,0%| 0,0%| 59%| 0,5%
NENHUM 1,5%| 1,2%| 2,8%| 1,9%| 0,0%| 2,6%| 1,9%| 0,0%| 3,7%| 0,0%| 1,6%
OUSAR 2,0%| 3,5%| 0,7%| 0,0%| 1,2%| 0,0%| 1,9%| 2,8%| 3,7%| 0,0%| 1,6%
VIVENCIA DA REALIDADE 40%| 4,7%| 3,5%| 2,9%| 2,5%| 1,3%| 3,7% A 3.7%| 59%| 3,8%
ANALISAR INFORMACOES 8,0%| 7,0%| 9,2%| 4,8%| 7,4%|CERA 3,7%| 2,8%| 14,8%| 5,9%| 7,8%
ANALISAR O MERCADO 13,1% 4%  16,2% MR o) 10,4%)| 7,4%)| 2,8%)]| 18,5% e 11,8%
TRABALHAR EM EQUIPE 13,1%)| 9,9%]| 10,6%| 13,3%| 14,8%ECYERAl 20,2%)| 16,7% =l 23,5%)| 13,0%
TOMAR DECISOES 23,1%)| 11,0%)| 12,0% [IEPEAl 22,2%| 16,9%| 24,1%]| 27,8%| 14,8%| 5,9%| 17,4%
VISAO SISTEMICA o) 23,8%)| 23,9%)| 26,7%)| 14,8%| 19,5% R 27,8%| 14,8%| 17,6%| 20,5%
ELABORAR PLANEJAMENTO 19,1%| 25,0%|719,7%)| 29,5%| 22,2%| 19,5% BERRA  8,3%| 14,8%)| 23,5%| 21,3%
Total geral 100,0%]100,0%]| 100,0%]100,0%]100,0%)| 100,0%]| 100,0%|100,0%| 100,0%|100,0%|100,0%
1" lugar | 2" lugar m

QUADRO 79 - HABILIDADES GERENCIAIS DESENVOLVIDAS EM RELAGAO AS SITUAGOES DE APRENDIZAGEM
CONSIDERADAS DIFICEIS

A habilidade gerencial mais citada pelos participantes que relataram a
atividade tomar decisdes como uma situagao de aprendizagem considerada dificil foi
exatamente a atividade tomar decisdes, com 23,1% das respostas, seguido das
habilidades elaborar planejamento, com 19,1%, e visdo sistémica, com 15,1%. A
habilidade gerencial mais citada pelos participantes que relataram a atividade
analisar o mercado como uma situagdo de aprendizagem considerada dificil foi a

atividade elaborar planejamento, com 25% das respostas, seguido das habilidades
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visdo sistémica, com 23,8%, e analisar o mercado, com 13,4%. A habilidade
gerencial mais citada pelos participantes que relataram o fator falta de experiéncia
ou conhecimento como uma situagdo de aprendizagem considerada dificil foi a
atividade visédo sistémica, com 23,9% das respostas, seguido das habilidades
elaborar planejamento, com 19,7%, e analisar o mercado, com 16,2%. A habilidade
gerencial mais citada pelos participantes que relataram a atividade elaborar
planejamento como uma situagdo de aprendizagem considerada dificil foi
exatamente a atividade elaborar planejamento, com 29,5% das respostas, seguida

das habilidades visao sistémica com 23,9%, e tomar decisdes, com 16,2%.

5.7.7 Habilidades gerenciais x fatores necessarios ao gerenciamento

A analise das habilidades gerenciais desenvolvidas em jogos de empresas
em relagdo aos fatores considerados necessarios ao gerenciamento organizacional,
apresentadas no Quadro 80, demonstra que nao € possivel estabelecer algum tipo

de relagao entre estes fatores e as habilidades gerenciais desenvolvidas.
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IMPORTANCIA DA EXPERIENCIA| 0,0%]| 0,0%| 0,0%| 0,0%| 3,5%| 0,0%| 10,7%| 0,0%| 0,0%| 0,0%| 0,5%
VALOR DAS INFORMACOES 1,1%)| 0,0%| 0,0%]| 0,0%]| 0,0%| 0,0%| 0,0%| 4,5%| 0,0%| 0,0%]| 0,5%
NENHUM 1,7%)| 1,5%| 2,1%]| 0,0%]| 1,8%| 3,8%)| 0,0%| 0,0%]| 5,0%| 0,0%| L,6%
OUSAR 2.3%]| 0,5%]| 4,2%)| 0,0%| 1,8%| 0,0%]| 0,0%| 4,5%| 0,0%| 0,0%] 1,6%
VIVENCIA DA REALIDADE 3,7%| 3,0% 5,6%| 3,8%
ANALISAR INFORMACOES 7,4%)| 7,9% 5,6%| 7,8%
ANALISAR O MERCADO 9,4%| 12,9% L, 5,6%]| 11,8%
TRABALHAR EM EQUIPE 15,0% ;
TOMAR DECISOES 14,8% NP 27,8%
VISAO SISTEMICA 23,4%
ELABORAR PLANEJAMENTO 19,9%
Total geral 100,0%

1" lugar |2 lugar m
QUADRO 80 - HABILIDADES GERENCIAIS DESENVOLVIDAS EM RELAGAO AOS FATORES CONSIDERADOS
NECESSARIOS AO GERENCIAMENTO ORGANIZACIONAL

5.7.8 Habilidades gerenciais x situagbes de aprendizagem realistas
A analise das habilidades gerenciais desenvolvidas em jogos de empresas
em relagao as situagdes de aprendizagem consideradas realistas, apresentadas no

Quadro 81, demonstra haver relagdo direta entre estas situagdes e as habilidades
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gerenciais desenvolvidas mais citadas. Essa relacao é facilmente perceptivel quanto

aos fatores ou situagbes de aprendizagem tomar decisdes, conjuntura econémica,

concorréncia, visao sistémica, importancia do planejamento, analisar o mercado e

trabalhar em equipe.
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8= | B 8 8 S |22 | % E | & 2| SF [ =8| & [
IMPORTANCIA DA EXPERIENCIA| 0,0% | 2,2% | 0,0% | 1,3% | 0,0% | 0,0% | 1,7% | 0,0% | 0,0% | 0,0% | 0,0% | 0,0% | 0,0% | 0,5%
VALOR DAS INFORMAGCOES 0,4% | 0,0% | 1,3% | 0,0% | 0,0% | 1,5% | 1,7% | 2,3% | 0,0% | 0,0% | 0,0% | 0,0% | 0,0% | 0,5%
NENHUM 04% | 0,7% | 1,3% | 2,6% | 1,3% | 6,0% | 3,3% | 0,0% | 0,0% | 59% | 3,3% | 0,0% | 0,0% | 1,6%
OUSAR 08% | 3,7% | 1,3% | 1,3% | 0,0% | 0,0% | 6,7% | 2,3% | 0,0% | 0,0% | 0,0% 0,0% | 1,6%
VIVENCIA DA REALIDADE 38% | 51% | 6,4% | 52% | 2,7% | 15% | 1,7% | 2,3% | 7,0% | 0,0% | 6,7% | 0,0% | 0,0% | 3,8%
ANALISAR INFORMACOES 6,7% | 7,4% | 3,8% A 53% | 7,5% | 10,0% | 4,5% | 4,7% [EREEAN 23,3% [ 11,8% | 0,0% | 7,8%
ANALISAR O MERCADO 15,4% | 7,4% | 12,8% | 10,4% | 8,0% | 10,4% | 16,7% | 2,3% [20,9%]| 59% | 10,0% | 11,8% [ 22,2% | 11,8%
TRABALHAR EM EQUIPE 12,5% PR 11,5% | 10,4% A 7.5% T 36,4% | 4,7% | 8,8% | 10,0% | 23,5% | 0,0% | 13,0%
TOMAR DECISOES Wl 27,9% |CESAN 11,7% | 20,0% [ 14,9% | 16,7% | 18,2% YR 11,8% [EEREAN 17,4%
VISAO SISTEMICA 20,8% [ 16,9% | 28,2% | 18,2% | 25,3% 20 13,3% | 18,2% | 30,2% | 32,4% | 20,0% | 11,8% | 22,2% | 20,5%
ELABORAR PLANEJAMENTO 22,5% | 12,5% | [19,2% | 26,0% | 25,3% | 37,3% | 16,7% [EERSZM 20,9% | 23,5% | 10,0% | 23,5% | 44,4% | 21,3%
Total geral 100,0% 100,0%] 100,0% [ 100,0%] 100,0%| 100,0%] 100,0%| 100,0% | 100,0%] 100,0% | 100,0%] 100,0% 100,0%] 100,0%

1" lugar |2 lugar m

QUADRO 81 - HABILIDADES GERENCIAIS DESENVOLVIDAS EM RELAGAO AS SITUAGOES DE APRENDIZAGEM
CONSIDERADAS REALISTAS

5.7.9 Habilidades gerenciais x realismo das situagdes de aprendizagem

A analise das habilidades gerenciais desenvolvidas em jogos de empresas

em relacdo ao grau de realismo atribuido as situagdes de aprendizagem,

apresentadas no Quadro 82, permite evidenciar que para as cinco habilidades

gerenciais mais citadas, o grau de realismo médio é praticamente o mesmo, nao

havendo, ao nivel de 5%, diferengas significativas entre as médias, conforme analise

da variancia apresentada no Quadro 83.

MEDIA
IMPORTANCIA DA EXPERIENCIA 6,80
VALOR DAS INFORMACOES 6,80
NENHUM 7,33
OUSAR 8,07
VIVENCIA DA REALIDADE 7,31
ANALISAR INFORMACOES 7,20
ANALISAR O MERCADO 7,39
TRABALHAR EM EQUIPE 7,28
TOMAR DECISOES 7,30
VISAO SISTEMICA 7,11
ELABORAR PLANEJAMENTO 7,24
Total geral 7,26

QUADRO 82 — HABILIDADES GERENCIAIS DESENVOLVIDAS EM RELAGAO AO GRAU DE REALISMO PERCEBIDO
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Fonte da variagao SQ gl MQ F valor-P  F critico
Entre grupos 6,29196 4 1,57299| 0,920538| 0,451321 2,383664
Dentro dos grupos 1296,958 759 1,708772

Total 1303,25 763

QUADRO 83 — ANALISE DA VARIANCIA
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Capitulo 6
Conclusoes e
recomendacoes

EVER OPEN DOOR

Sharing's good, sharing's fine

But no one wants to share this world of mine
Is aull, dark and grey

And no one wants to find the way

7o my front door is always open to you

Hey now life, give me a break

For much more of this I cannot

Take me to a far off place

Where there's no rich or poor

And every house has got an ever open door

I want to find my direction
I want my love and affection
Yes I'm needing it more and more

I want to find my own answers
It's time I knew what my plans were
I'm going to find out what I'm looking for

I'm gonna take all my chances
Gonna make my advances
Gonna see what my life has in store

I've got a feeling inside me
I'll put the past way behind me
Pick myself up from the floor

I want my sun in the morning

Want my friends to come calling
Il keep a welcome outside my door

(Rick Davies)
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6 CONCLUSOES E RECOMENDAGOES

Uma vez analisado o conjunto de informagdes decorrentes da aplicagdo do
modelo, cabe apresentar os fatos mais relevantes quanto aos resultados apurados e
quanto as possiveis contribuicdes académicas do modelo.

Relativamente ao primeiro objetivo especifico proposto, o de relacionar
caracteristicas pessoais e profissionais dos participantes, é possivel concluir: a).esta
ocorrendo um aumento na participagdo das mulheres na disciplina de jogo de
empresas, com uma média em torno de 44% dos alunos, porém com participagao
relativa superior a masculina, considerando-se a faixa etaria até 30 anos;
b) aproximadamente 49% dos alunos possuem formacdo em administracdo de
empresas, contabilidade e economia, sendo que somente em contabeis a
participagdo feminina (17,2%), em termos relativos, é superior a masculina (13,2%);
C) os engenheiros civis, mecanicos, eletricistas e agrbnomos, juntamente com os
profissionais de informatica, representam aproximadamente 25% dos alunos,
havendo uma participagdo masculina expressivamente superior a feminina; d) nas
demais formagdes académicas a participacao feminina € superior a masculina em 41
pessoas (139 x 98); e) em termos de area de atuagao profissional a participagao
feminina, em termos relativos, € superior a masculina nas areas financeira e contabil.

Relativamente ao segundo objetivo especifico proposto, o de identificar
fatores ou situagdes de aprendizagem vivenciadas durante a aplicacdo de jogos de
empresas que tenham sido consideradas dificeis pelos participantes, & possivel
concluir: a) as cinco situagbes de aprendizagem consideradas dificeis mais
significativas (77% das respostas) foram tomar decisdes, analisar o mercado, falta de
conhecimento, elaborar planejamento e definir preco de venda; b) em termos
relativos, comparativamente aos homens, a percepg¢ao feminina foi superior quanto
aos fatores tomar decisdes (23,3% x 20,9%) e falta de conhecimento (18,8% x 13,4%);
c) 11% dos alunos acima de 31 anos consideraram um dificuldade o entendimento
do jogo, demonstrando a necessidade de melhores explicagdes quanto ao processo
de operacionalizacao das atividades presentes no jogo de empresas; d) a percepgao
sobre a dificuldade das situagdes de aprendizagem vivenciadas difere em fungao da
formagado académica dos alunos; e€) nao foi identificada diferengas de percepgéo ao
considerar-se a variavel tempo de formado; f) as situacbes de aprendizagem

consideradas dificeis diferem em fungdo da area de atuacdo profissional dos
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participantes; g) em termos relativos, os profissionais da area contabil foram os que
mais citaram o fator tomar decisdes como uma situagao de aprendizagem dificil.

Relativamente ao terceiro objetivo especifico proposto, o de identificar,
segundo a percepcdo dos participantes, quais as atividades necessarias ao
gerenciamento de uma organizagao em relagdo ao atendimento de objetivos e
metas estabelecidas, é possivel concluir: a) as atividades ou fatores mais citados
(71% das respostas) foram trabalhar em equipe, planejamento, atitude, analisar o
mercado e estratégia adotada; b) a importancia atribuida pelas mulheres ao fator
trabalhar em equipe é superior a masculina (41,8% x 36,3%); ¢) os participantes mais
jovens, comparativamente aos demais participantes, atribuem maior importancia ao
fator planejamento (24,2% x 18,9%); d) o fator formagdo académica n&o possui
influéncia significativa sobre a atribuicdo de importédncia a algum fator para o
gerenciamento organizacional, o mesmo ocorrendo com as variaveis tempo de
formado e area de atuacao profissional.

Relativamente ao quarto objetivo especifico proposto, o de identificar,
segundo a percepgao dos participantes, quais as situagdes de aprendizagem
consideradas mais realistas, é possivel concluir: a) as situagbes ou fatores mais
citados (74% das respostas) foram comportamento do mercado, tomar decisdes,
conjuntura econdmica, concorréncia, visdo sistémica e importancia do planejamento;
b) a percepcédo feminina é semelhante a masculina, com excec¢ao do fator tomar
decisdes (16,9% x 13,6%); ¢) a variavel formacao académica possui influéncia sobre a
identificacdo das situagdes de aprendizagem mais realistas, com excecdo dos
fatores comportamento do mercado e tomar decisdes; d) a variavel tempo de
formado possui influéncia sobre o realismo percebido quanto aos fatores conjuntura
econdmica e concorréncia.

Relativamente ao quinto objetivo especifico proposto, o de identificar a
percepcdo de realismo das situagdes de aprendizagem, consideradas em seu
conjunto, vivenciadas durante a aplicagdo de jogos de empresas, é possivel concluir:
a) o grau de realismo médio atribuido ficou em 72,6%; b)as variaveis sexo, faixa
etaria, formagao académica, tempo de formado e area de atuacgao profissional nao
possuem influéncia significativa sobre a percepgdo de realismo das situagdes de
aprendizagem.

Relativamente ao sexto objetivo especifico proposto, o de identificar o

atendimento das expectativas de aprendizagem dos alunos em relagao as atividades
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desenvolvidas na aplicagdo de jogos de empresas, € possivel concluir: a) 93,3% dos
alunos tiveram suas expectativas de aprendizagem atendidas; b) em termos
absolutos (33 x 28) as mulheres superam os homens quanto ao n&o atendimento
(ndo e em parte) das expectativas de aprendizagem; c) considerando-se a variavel
formagado académica, os grupos com maior grau de respostas positivas, em termos
relativos, foram os engenheiros eletricistas (95,7%), os engenheiros agrénomos
(95,2%) e os economistas (94,3%). Quanto ao ndo atendimento das expectativas, tem-
se os profissionais de informatica (8,9%) e os contadores (8,1%); d) o grau de
realismo atribuido as situagdes de aprendizagem esta diretamente relacionado ao
atendimento das expectativas de aprendizagem dos alunos, haja vista que os alunos
que tiveram suas expectativas atendidas atribuiram um grau de realismo de 73%,
contra 63% atribuido pelos alunos que nao tiveram suas expectativas atendidas.

Relativamente ao sétimo objetivo especifico proposto, o de identificar as
habilidades gerenciais desenvolvidas pelos participantes em jogos de empresas, €
possivel concluir: a) as cinco habilidades gerenciais desenvolvidas mais citadas
foram elaborar planejamento, visdo sistémica, tomar decisdes, trabalhar em equipe e
analisar o mercado; b) em termos relativos, as respostas femininas superam as
masculinas quanto aos fatores elaborar planejamento (22,5% x 20,5%) e visao
sistémica (24,1% x 18,1%); c) as variaveis formag¢ado académica, tempo de formado e
area de atuacao profissional possuem influéncia sobre o desenvolvimento de
habilidades gerenciais; d) as situagdes de aprendizagem consideradas dificeis, bem
como os fatores considerados necessarios ao gerenciamento organizacional e as
situagbes de aprendizagem consideradas realistas possuem relagdo com o
desenvolvimento de habilidades gerenciais.

Relativamente ao objetivo geral proposto, o de propor um modelo para
identificacdo e analise das percepgdes de alunos de jogos de empresas quanto a
pratica de habilidades gerenciais, € possivel afirmar que o modelo proposto se
constitui em um instrumento de validagédo de jogos de empresas, na medida em que
gera informacgdes altamente relevantes para o desenvolvimento e a proposi¢ao de
melhorias em qualquer jogo de empresas.

No que diz respeito as contribuigdes académicas do modelo, no sentido do
fornecimento de subsidios para o desenvolvimento e aperfeigopamento de jogos de
empresas e para a implantacdo de melhorias quanto a estruturagédo do conjunto de

atividades destes, tem-se: a) a apuragdo das situacbes de aprendizagem
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consideradas dificeis permitira que as mesmas sejam reproduzidas com maior
énfase, ou até mesmo, que sejam inseridas em novos jogos de empresas;
b) a apuragcdo das atividades consideradas necessarias ao gerenciamento
organizacional permitira o desenvolvimento de ambientes e conjunturas que
propiciem ou exijam a realizagao destas atividades; c) a apuragao das situagdes de
aprendizagem consideradas realistas possibilitara identificar que situagdes de
aprendizagem necessitam ser melhoradas ou modificadas para que o grau de
realismo do conjunto de situagdes de aprendizagem seja maior, o que contribuira
para uma maior efetividade dos jogos de empresas quanto ao desenvolvimento de
habilidades gerenciais; d) a identificagdo do nivel de atendimento das expectativas
de aprendizagem permitira identificar que fatores estdo relacionados a maiores e
menores niveis de satisfagdo, permitindo melhorias mais rapidas e objetivas;
e) a apuragao das habilidades gerenciais desenvolvidas em jogos de empresas
permitira o estabelecimento de um referencial para validacdo, desenvolvimento e
aperfeicoamento de jogos de empresas.

A aplicagcdo do modelo evidenciou inumeras possibilidades quanto a
realizacdo de novas pesquisas e atualizagdes dos procedimentos metodolégicos,
dentre as quais € possivel salientar: a) a aplicagdo do modelo em turmas e
instituicbes que utilizem outro jogo de empresas; b) a aplicagdo do modelo, com
adaptagdes, em turmas de graduagcdo em administracdo, contabilidade e economia
para comparagdao com as tendéncias observadas na presente pesquisa;
c) a realizagao da coleta de dados em duas etapas, sendo uma no primeiro dia de
aula e outra no ultimo, através da quais tornar-se-a possivel confrontar as
expectativas de aprendizagem ou da pratica de determinadas atividades com as
habilidades gerenciais desenvolvidas durante o jogo de empresas; d) a inser¢ao de
uma variavel relativa a participacdo prévia dos alunos na disciplina de jogo de
empresas durante a graduacao; e) a elaboragdo de um novo formulario para coleta
de dados sem perguntas abertas, através da utilizagdo dos resultados da presente
pesquisa.

Independentemente dos resultados alcangados, a realizagado desta pesquisa
proporcionou o estabelecimento de referéncias quanto as variaveis envolvidas, as

quais poderao ser validadas ou corroboradas por outros pesquisadores.
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O QUE E UM JOGO DE EMPRESAS?

Um Jogo de Empresas é uma metodologia que possibilita, através da simulacio, uma analogia
entre o0 Jogo e a realidade Empresarial. Em todo Jogo de Empresas ha a montagem de um cenario para o
qual os participantes recebem desafios semelhantes ao do seu dia a dia, sdo informados das regras que
definem o que é permitido e o que é proibido, o tempo de duragdo, a forma de divisdo das equipes € a
forma de pontuacio (para a definiciio de vencedores e perdedores). As equipes elaboram seus proprios
modelos de tomada de decisdes na busca dos objetivos, tragam suas metas, dividem tarefas, estabelecem
liderangas e se organizam de acordo com suas habilidades e experiéncias. Ao final do Jogo, ou durante seu
andamento, a medida que os resultados sdo revelados, os participantes tém a oportunidade de realizar uma
avaliacdo do processo de decisdo da equipe, detectando falhas e acertos, identificando o que deve e o que
pode ser melhorado, estabelecendo analogias com o seu cotidiano e propondo mudangas. Essa metodologia
de trabalho permite que os participantes tracem seus préprios planos, o que os estimula na aplicagdo pratica
do que foi aprendido.

E qual a utilidade do Jogo de Empresas ? Segundo Maria Rita Gramigna, o Jogo serve basicamente
para aumentar o “pique de trabalho” das pessoas, pois todos querem ter um maior pique de trabalho.
Segundo Maria Rita, as Empresas que optaram pela estratégia dos Jogos para treinar, desenvolver,
selecionar e acompanhar a performance dos seus colaboradores tém em m&os um dos instrumentos mais
efetivos para isso. Além de estimular a motivagdo, permitem a obtengdo de resultados quantitativos e
qualitativos em um prazo menor do que nos métodos mais tradicionais. Os Jogos de Empresa podem ser
divididos em trés grupos:

Os Jogos de Comportamento sio aqueles cujo tema central permite que se trabalhem temas
voltados as habilidades comportamentais. Neles o facilitador enfatiza questdes tais como cooperagao,
relacionamento inter e intragrupal, flexibilidade, cortesia, confianga e autoconfianga, dentre outras;

Os Jogos de Processo sdo aqueles onde a énfase maior € dada as habilidades técnicas. Estes
Jogos sdo preparados de tal forma que, para atingir seu objetivo, os jogadores passam por processos
simulados nos quais devem planejar, estabelecer metas, negociar, aplicar os principios da comunicagéo
efetiva, analisar, criticar, classificar, organizar, sintetizar, liderar, coordenar equipes, administrar tempo e
recursos, definir métodos de trabalho, elaborar estratégias para tomar decisOes, organizar processos de
producao etc.

Os Jogos de Mercado relnem as mesmas caracteristicas dos Jogos de processo, porém sdo
direcionados para atividades que reproduzem situagbes de mercado, tais como concorréncias e licitagdes,
relacio clientes-fornecedores, tomada de decisdo com risco calculado, terceirizagdio e suas implicagGes,
parcerias, pesquisa de mercado, estratégias de expansdo no mercado, negociacdo em larga escala e
participagdo em mercados abertos.

BENEFICIOS DO JOGO DE EMPRESAS PARA OS PARTICIPANTES

» Desenvolvimento de uma postura gerencial integrada;
Desenvolvimento de analogias com o proprio trabalho;
Aprimoramento de habilidades para administrar as incertezas do ambiente;

p Criacio de um clima organizacional mais produtivo e propicio a inovagdes em fungiio da melhoria da
relacdo entre os participantes;

p Reforco da postura empreendedora que interliga as necessidades de curte prazo e o posicionamento
estratégico de longo prazo;
Estimulo ao processo de autodesenvolvimento;

FIGURA 51 — MANUAL DO JOGO DE EMPRESAS GAME 3000 — PAGINA 1
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VANTAGENS DA UTILIZACAO DE JOGOS DE EMPRESA

E possivel destacar varias vantagens na utilizagio de Jogos de Empresa. Dentre elas, salientamos as

seguintes:

>

>

Experimental: em um jogo de empresas, a fonte de aprendizado constitui-se naquilo que os
participantes fazem e ndo naquilo que ouvem do professor;

Participacdo de todos: o envolvimento de todos os participantes € regra geral nos jogos, uma vez que
a interacdo mais importante se da com os colegas e ndo com o professor;

Responsabilidade do grupo: a operacionalizagio de um jogo oferece aos participantes a
oportunidade de tomar decisbes por si, reduzindo a dependéncia do professor como fonte de
responsabilidade;

0 ciclo do aprendizado: considerando que uma atividade eficaz de treinamento deve possibilitar aos
participantes vivenciar quatro fases distintas, a acdo, a reflexdo, a teorizagdo e o planejamento, um jogo
de empresas bem projetado e corretamente aplicado ird atender as necessidades de todos os
participantes;

Retengdo: Cada tipo de jogo proporciona sensagdes totalmente diferentes, os transformado, gquase
sempre, em eventos memoraveis. Desta forma, funcionam como uma éncora, ha medida em que podem
auxiliar os participantes a lembrar, com facilidade, o que aprenderam;

Aprendizado com os colegas: Na maior parte dos jogos de treinamento, o grande aprendizado vem
dos colegas. Este é um aspecto util, pois promove a interdependéncia dos participantes, o que os faz
deixar de ver o professor como a unica fonte de respostas certas;

Realismo: todo jogo representa, funcionalmente, alguns aspectos da vida real;

Riscos: durante a operacionalizagdo de um jogo os participantes podem assumir riscos em um
ambiente relativamente seguro.

FIGURA 52 — MANUAL DO JOGO DE EMPRESAS GAME 3000 — PAGINA 2




176

GAME 3000

PLANO DE AULAS
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ATIVIDADES

Apresentacdo: "O Jogo de Empresas GAME 3000

Formacdo das equipes

Apresentacdo; "Plano de Aulas”

Apresentacao: "Plano de Trabalho”

Apresentacdo: "Manual do Jogo de Empresas GAME 3000

Apresentacdo: "Como ¢ jogado um Jogo de Empresas”

Apresentacdo do Material para estudo

Aula expositiva: "O processo de Gestdo Empresarial”

Aula expositiva: “Estratégias Mercadoldgicas”

Aula expositiva: “A utilizacdo da planilha BUDGET”

Elaboragéo do Diagnostico - 12 Avaliacao

Elaboragdo do Planejamento

Apresentacdo “Folhas de Decises A e B”

Apresentacdo "0 processo de tomada de decisao nc GAME 3000”

Simulacdo de uma rodada (SIM)

SIM

Consultoria as equipes

CON

RODADAS DO JOGO

Entrega da Folha de Decisdes A

SIM

Devolugdo da Folha de Decistes A

Entrega da Folha de Decistes B

Explicactes sobre a rodada

Entrega da Folha de DecisGes A

SIM

Devolugdo da Folha de Decistes A

Entrega da Folha de Decises B

Explicacoes sobre a rodada

ENCERRAMENTO

Apresentacao do Resultado Final + Premiagdo

Relato / Processamento / Generalizagdo

23 avaliacao

@ Atividades de responsabilidade do professor;

@ Atividades de responsabilidade dos alunos;
Atividades de responsabilidade mtua;

@ Os nimeros referem-se as rodadas (simulagBes).
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PLANO DE TRABALHO
1 - EMENTA

b DIAGNOSTICO EMPRESARIAL E MERCADOLGGICO
P PLANEJAMENTO EMPRESARIAL

VIVENCIA DO PROCESSO DE GESTAQ EMPRESARIAL — TOMADA DE DECISOES
B AVALIAGAO E CONTROLE DE RESULTADOS

2 - OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

» Compreender a importancia da abordagem sistémica do processo de gestdo empresarial;
Desenvolver habilidades relativas ao processo de planejamento e de tomada de decisao;
» Desenvolver habilidades relativas ao desenvolvimento de uma postura gerencial integrada.

3 - TEMAS

DIAGNOSTICO EMPRESARIAL E MERCADOLOGICO

v Andlise_da gestio mercadologica: market-share (participacdo de mercado), segmentacdo de
mercado, preco de venda, prazos de recebimento, pontos de venda e propaganda;

v Andlise da gestio econdmico-financeira: prazos médios de pagamento x recebimento, capital de giro
(CDG), necessidade de capital de giro (NCG), tesouraria (T), composicde do endividamento,
imobilizacgdo do patriménio liquido, margem de lucro, rentabilidade do ativo e rentabilidade do
patriménio liquido.

v Andlise interna. pontos fortes e pontos fracos;

v Analise externa: oportunidades e ameagas;

PLANEJAMENTO EMPRESARIAL
v Definicdo dos objetivos e metas;
v Definicdo da estratégia mercadoldgica: popularizagio / elitizagao;
Elaboragao da projecdo de vendas;
Elaboracio da projegdo do volume de produgdo e do estoque de produtos acabados;
Elaboracio da projecdo da compra de matérias-primas e dos estoques;
Definicdo da estrutura fisica da empresa;
Defini¢do da estrutura de pessoal;
Projecdo dos resultados financeiros e econdmicos.

<

L S,

<

PROCESSO DE GESTAO EMPRESARIAL - DESENVOLVIMENTO DO JOGO DE EMPRESAS
Planejamento + Tomada de Decisao + Controle.

3

AVALIA(;KO E CONTROLE DE RESULTADOS
Resultado econémico e resultado financeiro;
Market-share;

<

<

4 - METODOLOGIA

A metodologia a ser utilizada durante a disciplina € a METODOLOGIA DA APRENDIZAGEM VIVENCIAL,
que possui cinco etapas: 1) a VIVENCIA: é o jogo em si mesmo — simulagBes; 2) o RELATO: nesta fase os
participantes compartilham sentimentos, reagdes e emogdes; 3) 0 PROCESSAMENTO: é o momento em que os
participantes tm a oportunidade de analisar o ocorrido durante o jogo; 4) a GENERALIZACAO: € a etapa em
que os participantes fazem comparagdes e analogias do jogo com o cotidiano empresarial; 5) a APLICAGAO:
definir possiveis aplicacdes dos aprendizados obtidos / definir novas metas profissionais.

FIGURA 54 — MANUAL DO JOGO DE EMPRESAS GAME 3000 — PAGINA 4
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5 - AVALIACOES
As avaliagbes serdo as seguintes:

p 12, Avaliacdo: equipe (3,0)
Elaborac@o do diagndstico empresarial @ mercadolégico

» 22, Avaliagdo: individual (7,0)
Questdes sobre o Diagndstico e as decisdes tomadas durante o Jogo de Empresas

6 - REFERENCIAS

JOGO DE EMPRESAS / GESTAO EMPRESARIAL

= GRAMIGNA, MARIA RITA M. JOGOS DE EMPRESA. SP, MAKRON BOOKS, 1993.

= JOHNSSON, MARCELO EVANDRO. A IMPORTANCIA DA UTILIZAGAO DE JOGOS DE EMPRESAS EM PROGRAMAS DE CAPACITACAO
DE EXECUTIVOS. REVISTA FAE BUSINESS, N.2, JUN. 2002.

= VICENTE, PAULO. JOGOS DE EMPRESAS. SP, MAKRON BOOKS, 2001.

= WILD, RAY. AS NOVAS ESCOLAS DE ADMINISTRACAO. HSM MANAGEMENT, SAO PAULO, V.2, ANO 1 —N.0 2, 92-98 P.,
MAIO-JUNHO DE 1997.

O PROCESSO DE GESTAO EMPRESARIAL: PLANEJAMENTO E CONTROLE

= WELSCH, GLENN ALBERT. ORCAMENTO EMPRESARIAL. SP, ATLAS, 1992.

= FREZATTI, FABIO. ORCAMENTO EMPRESARIAL: PLANEJAMENTO E CONTROLE GERENCIAL. SP: ATLAS, 1999.

= MOSIMANN, CLARA PELLEGRINELLO. CONTROLADORIA: SEU PAPEL NA ADMINISTRAGAQ DE EMPRESAS. SP: ATLAS, 1999.
= PEREZ JUNIOR, JOSE HERNANDEZ. CONTROLADORIA DE GESTAO: TEORIA E PRATICA, SP: ATLAS, 1995.

GESTAQ: ASPECTOS MERCADOLOGICOS
= KOTLER, PHILIP. ADMINISTRAGAO DE MARKETING. SP: ATLAS, 1998.
= CHURCHILL, GILBERT A. MARKETING: CRIANDO VALOR PARA O CLIENTE, SP: SARAIVA, 2000.

GESTAQ: ASPECTOS FINANCEIROS

= BRASIL, HAROLDO VINAGRE. GESTAO FINANCEIRA DAS EMPRESAS: UM MODELO DINAMICO. R): QUALITYMARK, 1997.

= SILVA, JOSE PEREIRA DA. ANALISE FINANCEIRA DAS EMPRESAS. SAO PAULO: ATLAS, 1995,

= ASSAF NETO, ALEXANDRE, SILVA, CESAR AUGUSTO TIBURCIO. ADMINISTRACAO DO CAPITAL DE GIRO. SP: ATLAS, 1997.

7 — CV DO PROFESSOR

=  PROFESSOR MARCELO FVANDRO JOHNSSON

= Fconomista — UFPR - 1990

= Proprietdrio da Johnsson Business Solutions: Consuftoria na drea de Gestdo
Empresarial, Projetos de Viabilidade, Planos de Negddios e Treinamentos

= Pos-graduado em Financas — FAE/CDE - 1992

= Pés-graduado em Administracao Estratégica — FAE/CDE - 1995

= Meastre em Administracdo — UFSC - 2001

o
«  Doutorando em Engenharia da Produgdo — Gestao de Negocios — UFSC
s Professor das disciplinas de Jogo de Empresas, Controladoria e Planejamento T ]
Estratégico na FAE Business School !
= Professor da discipiina de Jogo de Empresas nos cursos de Pés-graduacdo da FAE % ’ bW

Business School

»  Professor das disciplinas de Controladoria e Jogo de Empresas pelo INBRAPE de -
Londrina

= Professor da disciplina de Jogo de Empresas no Centro Europeu
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01. INTRODUGAO

O presente Jogo de Empresas constitui-se em uma
simulagdo das afividades de gerenciamento de uma
empresa virtual, durante a qual os participantes, divididos em
equipes, deverdo tomar decistes com relagdo a pregos,
prazos de pagamento, investimentos em propaganda,
nimero de franqueados, escolha de fornecedores,
antecipacdo de recebiveis, processo produtivo efc. Cabe
ressaltar, contudo, que este Jogo de Empresas possui
alqumas simplificacdes da realidade, instituidas com o
objetivo de tornar possivel a sua operacionalizagao.

02. 0 OBJETIVO DO JOGO DE EMPRESAS

0 Jogo de Empresas foi elaborado com o objetivo
de possibilitar aos participantes a oportunidade de m e
w 0s seguintes pontos: a) como o Processo de
Planejamento e Controle & vital para a administragdo de
qualquer Organizagdo; b) a complexidade existente no inter-
relacionamento de decisdes gerenciais relativas &
operacionalizagdo de diversas areas funcionais; ¢) as
dificuldades existentes em situagdes de tomadas de decisdo
colegiadas. O Jogo de Empresas abrangera um periodo de
10 meses, dividido em 10 rodadas, sendo que cada uma
correspondera a um més e o seu inicio se dara no més de
agosto de 3002.

03. A CONJUNTURA DO JOGO DE EMPRESAS

O Jogo de Empresas se dara no Pais Alfa, que &
composto por trés estados distintos: o estado Verde, o
estado Amarelo e o estado Azul. A economia do Pais Alfa
passa por problemas semelhantes aos acontecidos com os
paises emergentes ha alguns anos atras. Especialistas
afirmam que dificimente o atual governo conseguird manter
a atual politica econdmica.

04. A EMPRESA BUDGET & PROFIT E SUA

HISTORIA

A Empresa Budget & Profit € uma empresa
familiar, localizada no estado Verde, produtora de deo-
coldnias, que iniciou suas atividades em janeiro de 3001.
Inicialmente o proprietario, Sr. Richard Davies, deslocou
gerentes de outra empresa de sua propriedade para
administrarem a Budget & Profit. Os resultados obtidos
nestes 19 meses nao foram satisfatorios e em fungéo disto o
Sr. Davies acha necessario profissionalizar ainda mais a
administragdo da empresa. Desta forma, a partir de agosto
de 3002 a empresa passara a ser administrada por uma
equipe de gerentes, contratados com a miss&o de dar inicio
ao_processo de expansdo da empresa. O Sr. Davies se
afastara completamente do processo decisério e
administrativo. A Budget & Profit ufiliza o sistema de
franquias para a comercializagio de seus produtos e
atualmente possui 73 franqueados no estado Verde.

05. 0 MERCADO DE DEO-COLONIAS

NUMERO DE PARTICIPANTES: O Pais Alfa possui ( )
empresas produtoras de deo-colénias, sendo que todas
tiveram desempenho semelhante até julho de 3002,
conforme historico das empresas.

PERFIL DOS CONSUMIDORES: As deo-colonias
produzidas pelas empresas do setor sdo consumidas pelas
classes B, C e por uma parcela das classes A e D. Parte da
classe A consome produtos importados, enquanto que parte
da classe D consome produtos mais baratos que os
produzidos pela Budget & Profit. Informagfes quanto a
populagdo podem ser obtidas no Perfil Socio Econdmico do
Pais Alfa.

SAZONALIDADE: A aquisicio de deo-coldnias por parte
dos consumidores possui periodos bastante distintos, sendo
que é possivel salientar 5 datas, em ordem de importancia,
consideradas especiais pelos franqueados: a) o Natal
(dezembro); b) o dia das Mé&es (maio); ¢) o dia dos
Namorados (junho); d) o dia das Secretarias (setembro);
e) o dia dos Pais (agosto). Um estudo recentemente
publicado por uma empresa de pesquisas demonstra o
comportamento sazonal da demanda, conforme o grafico a
sequir.

SAZONALIDADE DA DEMANDA' DE DEO-COLONIAS NO
ESTADQ VERDE EM 3001 e 3002

FONTE: Insfituto Cansumo de Pesquisas Mercadoldgicas

1 Refere-se ao faluramento do produic para os franqueados, O que
geralmente acontece com um més de anlecedéncia em relagdo as
chamadas datas especiais.

FIGURA 56 — MANUAL DO JOGO DE EMPRESAS GAME 3000 — PAGINA 6
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06, O PAIS ALFA: 0 pais Alfa & composto pelos Estados Verde, Amarelo e Azul. A indistria de deo-colonias Budget & Profit
esta localizada no estado Verde.

] ESTADO VERDE

L— ESTRADAS
EE%EE CIDADES N

‘7ESTAD0 AZUIj
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07. A EMPRESA BUDGET & PROFIT E SUAS DIVISOES FUNCIONAIS

A - DIVISAO FINANCEIRA

A Diviséo Financeira da empresa Budget & Profit
tem como responsabilidade as seguintes atividades: a
elaboracéo de relatorios gerenciais que auxiliem as demais
divisdes em seu processo de tomada de decisdo e a
administragdo do Fluxo de Caixa, sendo que para fanto
devera definir os prazos a serem concedidos aos
franqueados, os montantes a serem captados junto as
instituigdes financeiras e o percentual de antecipagéo de
recebiveis. No que diz respeito &s linhas de crédito
disponiveis tem-se:

F1 - Empréstimos de Longo Prazo para Imobilizac3o;
Esta linha de crédito esta disponivel durante o ano todo. A
taxa de juros utilizada pelas instituicbes financeiras é a
TJLP, que atualmente é de 0,85% a.m. O prazo é de 24
meses, havendo um ane de caréncia. O limite para este tipo
de empréstimo & de 60% do Patriménio Liquido médio dos
ultimos 12 meses.

F2 - Empréstimo para Capital de Giro: Esla linha de
crédito esta disponivel durante o ano todo. Os juros e o

principal devem ser pagos no més seguinte, independente
da existéncia de recursos. Para julho de 3002 a taxa mensal
sera de 2,5%.

F3 - Antecipacdo de recebiveis: Esti linha de crédito
também esta disponivel durante o ano todo. Cabe salientar

que existem boatos no mercado de que o Banco Central
estaria estudando limitagdes neste instrumento. A taxa
mensal é de 3,0%.

F4 - Cheque Especial Empresarial: Caso a empresa ndo
consiga cumprir com seus compromissos em algum més, as
instituigdes financeiras efetuardo adiantamentos a empresa.
A taxa mensal de juros desta linha & de 10%. Os juros séo
debitados automaticamente no momento da liberagao (juros
antecipados) e o principal deve ser amortizado no més
seguinte, independente da existéncia de recursos. Ndo ha
limite para este tipo de crédito.

F5 - ASPECTOS FISCAIS:

ISFB = 4% (imposto sobre o faturamento bruto)

ICMS = 18%

IR = 15% (Lucro real apurado mensalmente)

CPMF =0,3%

Prejuizos poderdo ser compensados integralmente,
mas somente dentro do exercicio fiscal,

E6 — ASPECTOS OPERACIONAIS:

Todos os empréstimos deverdo ser miltiplos de
R$ 1.000,00, conforme determinagdo do BACEN.

B - DIVISAO DE PRODUCAO

A Diviséo de Produgao & responsavel pelas tarefas
de estocagem de matérias-primas e produtos acabados, pela
compra de matérias-primas, pelo gerenciamento da
capacidade produtiva e pelo controle de qualidade dos
produtos.

P1 - MATERIAS-PRIMAS: Durante o processo de produgéo
sao utilizadas duas matérias primas distintas: a matéria-
prima 1, ufilizada para a elaboragdo da fragrancia, e a
matéria-prima 2, composta por um conjunto de produtos
quimicos. O grau de utilizagdo das matérias-primas para a
produgdo de um frasco de deo-coldnia & o seguinte: 1,5
unidades da matéria-prima 1 e 0.9 unidades da matéria-
prima 2.

P2 - FORNECEDORES: O fornecimento das matérias-
primas se da afravés de dois fornecedores: o Fornecedor
TODAY & CIA e o fornecedor TOMORROW LTDA. Os dois
fornecedores comercializam as duas matérias-primas. A
diferenca entre os fornecedores se da a nivel de prazo de
entrega, prazo de pagamento e precos, conforme tabela a

sequir:
FORNECEDOR TOMORROW TODAY
ENTREGA no més seguint Durante o més
PRECO MP1 1.70 2,20
PRECO MP2 3,30 4,00
PAGAMENTO 30 e 60 da entrega A VISTA

Em junho de 3002 a Empresa solicitou ao
Fornecedor Tomorrow 280.000 unidades da matéria-prima 1
e 170.000 unidades da matéria-prima 2, as quais serdo
entregues no inicio de julho de 3002. Para os proximos
periodos sera divulgada uma tabela com os desconfos a
serem praticados em funcao do volume adguirido.

P3 - CAPACIDADE PRODUTIVA: A capacidade produtiva
da empresa Budget & Profit é proporcional ao numero de
Unidades de Produgdo existentes, sendo gue atualmente a
empresa possui 6 Unidades. Com relacdo as Unidades de
Produgo, as informagfes séo as seguintes:
A capacidade operacional de uma Unidade de
Produg&o & de 30.000 unidades / més;
Uma Unidade de Produc&o ocupa 100 m? sendo que a
ampliagéo demora um més;
Para operacionalizar uma Unidade de Produgéo sdo
necessérias 25 pessoas, independentemente do nivel
de produgao, além de dois coordenadores;
Depreciagéo de uma Unidade de Produgao: 10 anos;
Depreciagdo das instalagdes: 25 anos;
Em caso de aquisicdo de Unidades de produgdo, a
instalag@o demora um més;
O prego de uma Unidade de Produgdo & de
R$ 600.000,00;
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P4 - CUSTOS VARIAVEIS: Em termos de custos variaveis,
tem-se:

=» Caixas de papeldo: para armazenamento no estoque e
para transporte das deo-colonias até os franqueados s&o
utilizadas caixas de papeldo, sendo que cada caixa
comporta 50 unidades do produto. O prego de cada
caixa & de R$ 0,42 e nfo ha reaproveitamento (ICMS de
18%);

= Frasco: o frasco das deo-coldnias s@o a sua identidade
e em fung&o disso costumam ser exclusivos. O prego de
cada frasco ¢ de R$ 129 (ICMS de 18%)

-» Embalagem: as embalagens das deo-coldnias, da
mesma forma que os frascos, possuem Design
exclusivo. O prego de cada embalagem é de R$ 0,54
(ICMS de 18%)

< Energia Elétrica: Cada Unidade de Produg&o, operando
a 100% da capacidade produtiva, consome o equivalente
a 1.800 horas maquina de energia elétrica. O consumo
de energia elétrica por hora-maquina é de 0,80 KW e o
preco do KW é de RS 0,32 (ICMS de 27%).

C - DIVISAO DE MARKETIN:

M1 - O PRODUTO: A deo-colonia “Sweet Smell” produzida
pela empresa Budget & Profit possui uma vers&o destinada
a0 publico feminino e outra ao pblico masculino, sendo que
a sua aceitagéo é praticamente semelhante entre jovens e
adultos de meia-idade.

M2 - O PRECO DE VENDA A0S FRANQUEADOS: O prego
de venda da deo-colénia aos franqueados deve ser (nico
dentro de um mesmo estado. Por forga de contrato entre a
empresa e os franqueados a taxa de mark-up a ser praticada
pelos franqueados & unica (70%). Desta forma, a correta
definigdo do prego de venda da deo-coldnia aos franqueados
& uma variavel importante em termos de incentivo as
vendas. Os antigos gerentes ndo ufilizavam nenhum critério
para a defini¢éo do prego de venda.

M3 - OS INVESTIMENTOS EM PROPAGANDA: No setor
de deo-colonias, o investimento em propaganda constitui-se
em uma grande variavel de diferenciagao de produtos. Cabe
salientar que a definigdo do montante desses investimentos

¢ uma tarefa complexa, uma vez que & necessario
considerar a alta sazonalidade existente neste mercado. A
empresa utiliza trés veiculos diferentes para a divulgagéo de
seus produtos: televisdo, oufdoors e revistas. O custo de
veiculacdo & o seguinte: outdoor: R$ 1.000,00 (més); revista
mensal: R$ 20.000,00 (meia pagina); TV: R$ 50.000,00 (10
insergGes mensais de 15s em horério nabre).

De acordo com o contrato estabelecido eptre a Empresa
Budget & Profit e seus frangueados, a Budget & Profit deve
divulgar aos franqueados, com um més de antecedéncia. o
volume de recursos a Serem investidos em propaganda.
Para agosto de 3002 a Empresa ira investir cerca de

R$ 240.000,00.

M4 - 0 PROCESSO DE DISTRIBUICAOQ: A distribuigao das
deo-colénias aos franqueados ¢ terceirizada, sendo que a
despesa com fransporte, no Estado Verde, & de R$ 6,50 por
caixa com 50 unidades.

D - DIVISAO DE RECURSOS HUMANO

RH1 - COLABORADORES: A Divisdo de Recursos
Humanos é responsavel pela contratagdo e dispensa de
pessoal. A Empresa possui quatro grupos de colaboradores:
funcionarios da &rea de produgéo/ estocagem, funcionérios
de superviséo, funcionarios administrativos e gerentes.

Produgdo Coord. Adminisirativos Gerentes
estoque
quadro atual 160 13 13 4
salario mensal 730 1.160 1.400 6.500
contratados em 150 12 12 4
jan/3001
funcionarios que 70 7 7 0
gozaram ferias
até jul’3002
Com direito & 80 5 § 0

R2 - ENCARGOS SOCIAIS E LEGISLACAQ
TRABALHISTA: Com relagdo aos encargos sobre a folha de
pagamento e a Legislagéo Trabalhista, tem-se:
provisdo para 13 = 8,33% (1/12 do salario)
proviséo para férias = 11,11% (1/12/3 X 4 do salario)
Encargos sociais do empregador = 40%
Encargo social do empregado = 10%
Regime de 40 horas semanais;
E vedada a préitica de horas exiras, bem como de
turnos adicionais de trabalho;
Os funcionrios t&m direito a férias apos 12 meses de
trabalho, devendo ser concedidas em até 12 meses
apos o perfodo aquisitivo. As férias s3o acrescidas de
113 do salario;
No caso de dispensas, o funcionério tera direito a um
salario integral.
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A DivisBo Comercial & responsavel pelo
relacionamento Empresa - Franqueados. A empresa possui
atualmente 72 franqueados no estado Verde. A sua principal
responsabilidade & receber a solicitacdo de produtos pelos
franqueados, que é realizada no primeiro dia ufil de cada
més, e encaminhé-la as outras divisdes. O faturamento dos
produtos se da no Gltimo dia Uil do més.

C1 - PRAZOS DE RECEBIMENTO: A poliica de crédito
adotada pela Budget & Profit & a de conceder prazos aos
franqueados para que eles possam repassalos ao
consumidor final. A Empresa, desde o inicio de suas

atividades, efetua suas vendas em 4 parcelas iguais
(1 +3). A partir de julho de 3002, a nova equipe de
Gerentes poderd modificar esta politica, porém o prazo
maximo nado podera exceder 120 dias.

C2 - FRANQUIAS: A empresa gasta cerca de R$ 200,00
mensais para a manutengao de cada franquia existente.
Para a abertura de uma franquia a empresa despende cerca
de R$ 500,00 relativo as despesas com a elaboragdo do
contrato com o franqueado. Caso a empresa decida romper
o contrato com um franqueado devera pagar R$ 10.000,00
como multa por resciséo.

08. REQUISITOS A SEREM CUMPRIDOS DURANTE O JOGO: para que seja possivel um melhor aproveitamento
didatico da simulagéo a ser efetuada, as seguintes etapas deveréo ser cumpridas:

ETAPA 1 - AMBIENTAGAO: Cada equipe ser4 composta
por 4 ou 5 alunos(as), que assumirdo a direcéo da empresa.
Para efeitos de melhor controle, um dos integrantes da
equipe devera ser eleito “Coordenador”. Os integrantes
deverdo efetuar um profundo estudo de todas as
informagoes relativas & empresa Budget & Profit, objetivando
a preparagao para o Jogo.

ETAPA 2 - DIAGNOSTICO: Nesta etapa as equipes irdo
avaliar o historico_da empresa e do mercado procurando
identificar possiveis falhas cometidas pelos antigos gestores,
bem como avaliar qual a situagéo da empresa.

ETAPA 3 - ELABORAGAO DO PLANEJAMENTO: Nesta
etapa as equipes irdo elaborar o planejamento operacional
da empresa para os proximos meses. Esta etapa sera

composta pela previsdo de vendas, pelo planejamento da
produgdo e da utilizagdo dos fatores de produgéo, pelo
planejamento de custos e despesas e pelo planejamento
econ6mico-financeiro decorrente das etapas anteriores. Esta
etapa sera operacionalizada através do preenchimento da
planilha budget.

ETAPA 4 - DESENVOLVIMENTO DO JOGO: Nesta etapa
as equipes participarde do Jogo conforme o “Plano de
Aulas".

ETAPA 5 - RELATO | PROCESSAMENTO |/
GENERALIZAGAO | APLICAGAO: Nesta etapa iremos
discutir como ocorreu o processo de tomada de decisbes
durante o Jago, procurando trocar experiéncias com as
demais equipes com relagdo s dificuldades enconiradas.

DUVIDAS ?

PROF. MARCELO JOHNSSON
233-2930 / 9119-2930
marcelo.johnsson@fae.edu
johnsson@johnsson.com.br
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COMO E JOGADO UM JOGO DE EMPRESAS
(Exemplo com 8 equipes)

EQUIPE 1 - AMARELA
PRECO
PRAZO

PONTOS DE VENDA
PROPAGANDA

a '

MERCADO: O MERCADO, REPRESENTADO
PELO SISTEMA DE GERENCIAMENTO DO
JOGO DE EMPRESAS, IRA COMPARAR AS

DECISOES TOMADAS POR TODAS AS
EQUIPES. COMO RESULTADO DESTA

COMPARAGAQ O MERCADO ESTIPULARA O

EQUIPE 3 - AZUL PEDIDOS QUE CADA EQUIPE RECEBERA DE EQUIPE 7 - BRANCA
PRECO SUA REDE DE FRANQUIAS PRECO
PRAZO —» PRAZO

PONTOS DE VENDA PONTOS DE VENDA

PROPAGANDA \ e PROPAGANDA

EQUIPE 6 - MARROM
PRECO
PRAZO

PONTOS DE VENDA

PROPAGANDA

EQUIPE 4 - VERMELHA
PRECO
PRAZQ

EQUIPE 8 - PRETA
PRECO
PRAZO

PONTOS DE VENDA

PROPAGANDA

PONTOS DE VENDA
PROPAGANDA

h 4

PEDIDOS REALIZADOS PELAS
FRANQUIAS

'

AS EQUIPES TOMARAD DE;ISEJQ
RELATIVAS A PRODUCAQ,

COMPRAS DE INSUMOS
RECURSOS HUMANOSE FLUXO

DE CAIXA DA EMPRESA CADA
EQUIPE APRESENTARA UM
RESULTADQ ECONOMICO (LUCRG
OU PREJUIZO) EM FUNGAO DAS
DIFERENTES ESTRATEGIAS
MERCADOLOGICAS ADOTADAS

LUCRO
EQUIPE
MARROM

LUCRO
EQUIPE
VERMELHA

LUCR
EQUIPE
AzUL

11
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COMO E REALIZADA UMA RODADA DO GAME 3000

SIMULAGAOE
PLANEJAMENTO
+
TOMADA DE
DECISAO

PREENCHIMENTO

DECISOES "A"

|

ENTREGAR AS

PROFESSOR

PROCESSAMENTO
DAS INFORMAGOES

v

DEVOLUGAQ DA
FOLHA "A" COM 0S
PEDIDOS DA
EMPRESA

DA FOLHA DE —| T=0

DECISOES AO —{ T=30

—{ T=30

—| T=40

—

(t = tempo em minutos)

l

DIVULGAGAO DAS
INFORMAGOES DO

MERCADO EDAS —{ T=40

TAXAS DEJUROS E
CAMBIO

PREENCHIMENTO

DA PLANILHA 1 T=40

BUDGET

REPLANEJAMENTO

SIMULACAO E | T=45

PLANEJAMENTO

*
TOMADA DE DECISAO

v

PREENCHIMENTO E

ENTREGA DA FOLHA —{ T

DE DECISOES "B"

DIVULGAGAO DO

RESULTADO DA —| T=90

RODADA

12
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PROCESSO DE TOMADA DE DECISAO - FOLHA A
(10. dia it do més)

As franquias definidas para o periodo
irdo realizar um pedido para a
indistria, que serd faturado e entregue

P - no final do més. Desta forma, a
a)definicio do"nurnero —————— quantidade solicitada somente estara
de franquias disponivel para venda ao consumidor
final no proxime perido. A s quantidades

dependerdo da estratégia
mercadoldgica adotada pela empresa.

h 4

O prego de venda definido podera ser
b) deﬁnigﬁo dos pregos diferente para cada estado e refere-se
= ao prego de venda para as franquias,
devends Para 2% sobre 0 qual havera um mark-up de
franquias 70%, resultando no preco de venda ao
consumidor.

¥

Os prazos de recebimento poderdo ser

c) definigdo dos prazos diferendiados por estado. Esta variavel
de recebimentopara as influencia diretamente a capacidade
franquias das franquias em realizar promogbes
de venda.

A definicio do investimento publicitério
dev e considerar a demanda que
ocorrerd nas franguias no proximo
periodo, uma vez que somente no
proximo periodo é que as quantidades
solicitadas pelas franguias estardo
disponiveis para venda.

¥
d) definicao do
investimento
publicitario para o
proximo més.
|
[

e) definicdo do nimero As unidades de producdo solicitadas no

de unidades de — periodo entrardio em operacdo no
producdo a solicitar proximo periodo.

13
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PROCESSO DE TOMADA DE DECISAO - FOLHA B
(decisbes tomadas durante o més)

f) definicdoda |
quantidade a produzir

g) definicdo das
quantidades a serem
entregues

‘!
h) definicdo da
quantidade de
funcionarios
necessarios

k.

i) definicao das

primas

j) definicdo da

1) Apuragdo do lucro
acumulado

compras de matérias- ———

A quantidade a produzir depende do
pedido recebido, do volume de
produtos em estoque e do periodo
(considerar sazonalidade).

As quantidades a serem entregues
dependem diretamente dos pedidos
recebidos. Q uando a capacidade de
entrega (estoques + preducdo) ndo

for suficiente, a equipe definir,

livremente, como proceder o

atendimento parcial dos pedidos.

0 nimero de funcionarios da producio
(producdo e coordenagao) depende
diretamente da quantidade produzida e

da escala de férias. O nimero de
funcionarios administrativos depende

exclusivamente da escala de férias.

As quantidades de matérias-primas a
serem solicitadas dependem do v olume
de produgdio e da politica de estoques

da empresa.

oA i 0Os empréstimos dependem do fluxo
sohcrta'aga_o de B financeiro da empresa.
empreéstimos

O lucro acumulado da empresa
dependera da capacidade dos gestores
em promov er uma politica
mercadoldgica que proporcione a
geracdo de resultados no curto e no
médio prazo.

14

FIGURA 64 — MANUAL DO JOGO DE EMPRESAS GAME 3000 — PAGINA 14



188

APENDICE 2 - A GESTAO DAS INFORMAGOES NO GAME 3000

Para a administracdo da empresa virtual do GAME 3000 os participantes

fazem uso de uma planilha denominada “Sistema de Gestdo”, que contempla todas

as informacgdes necessarias para o desenvolvimento das situagcées de aprendizagem
presentes no jogo de empresas. A seguir sdo apresentadas as tabelas que

compdem este Sistema de Gestéo.

1 - VENDAS (Faturadas no final do més) JAN 3001 FEV 3001 MAR 3001
ESTADO VERDE Q 70.500 101.000 150.500
ESTADO AMARELO Q 0 0 0
~ ESTADOAZUL 0 0 0 0
TOTAL 70.500 101.000 150.500

FIGURA 65 — TABELA 1 DO SISTEMA DE GESTAO DO GAME 3000

A tabela 1 apresenta as quantidades, projetadas ou efetivas, de deo-colbnias faturadas pela
empresa ao final de cada periodo. Estas quantidades séo apresentadas por estado (verde, amarelo e
azul). Cabe esclarecer que o periodo compreendido entre janeiro de 3001 e julho de 3002 constitui o
histérico da empresa, periodo no qual a empresa foi administrada por outra equipe de gestores. Neste
periodo a empresa atuou somente no estado verde. A utilizagdo da planilha BUDGET possui duas
regras basicas: a) células em vermelho constituem pontos de decisdo e poderdo ser modificadas /
preenchidas pelos alunos no periodo entre agosto de 3002 e maio de 3003; b) células em roxo
poderao ser modificadas pelos alunos desde que orientados a fazer isso.

2 - PRECOS DE VENDA + FATURAMENTO JAN 3001 FEV 3001 MAR 2001
ESTADO VERDE R$ 12,00 12,00 12,00
FATURAMENTO 846.000,00 1.212.000,00 1.806.000,00
ESTADO AMARELO R$ 0,00 0,00 0,00
FATURAMENT O 0,00 0,00 0,00
0,00 0,00 0,00
FATURAMENTO 0,00 0,00 0,00
FATURAMENTO TOTAL 846.000,00  1.212.000,00  1.806.000,00

FIGURA 66 — TABELA 2 DO SISTEMA DE GESTAO DO GAME 3000

Na tabela 2 os alunos poderao definir o preco de venda das deo-colénias em cada um dos
trés estados. Os precos poderao ser diferentes em cada estado e referem-se ao prego de venda aos
franqueados da Budget & Profit. Para a definicdo do pre¢o aos consumidores (varejo) os franqueados
aplicardo uma taxa de mark-up de 70% (pre¢o da industria X 1,7), conforme estabelecido em
contrato. Os antigos gestores desconsideraram totalmente a sazonalidade da demanda para a
defini¢do do prego de venda, praticando um prego tnico de R$ 12,00 nos ultimos 19 meses.

3 - PRODUCAO E ESTOQUES DE DEO-COLONIAS JAN 3001 FEV 3001 MAR 3001

CAPACIDADE INSTALADA 180.000 180.000 180.000
ESTOQUE INICIAL 0 109.500 188.500
PRODUCAOQ TOTAL 180.000 180.000 180.000
SAIDAS = VENDAS 70.500 101.000 150.500
ESTOQUE FINAL 108,500 188.500 218.000

ESTOQUE FINAL DE DEO-COLONIAS

PRODUCAO X CAPACIDADE INSTALADA
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FIGURA 67 — TABELA 3 DO SISTEMA DE GESTAO DO GAME 3000

A tabela 3 apresenta as variaveis relativas ao estoque de deo-colbnias e a producdo do
periodo. Para a tomada de decisdo relativa a produgéo, os alunos deverdo considerar o estoque
inicial do periodo e o volume de vendas projetadas (saidas = vendas digitadas na tabela 1). A planilha
BUDGET possui algumas células denominadas células auxiliares ou de controle, que procuram

apresentar aos alunos informacées relativas a tomada de decisdo presente na tabela. Estas células
sdo apresentadas em fonte amarela com fundo vermelhol

4.1 - CONTROLE DE ESTOQUES - QTDADE MP1 JAN 3001 FEV 3001 MAR 3001

RELAGAD MATERIA-PRIMA ==> PRODUTO ACABADO valor ==>

ESTOQUE TNICIAL a 10.000 20.000
ENTRADAS - FORNECEDOR TOMORROW LTDA. i} 280.000 280.000
ENTRADAS - FORNECEDOR TODAY LTDA. 280.000

0 0

salDAS 270.000 270.000 270.000

ESTOQUE FINAL 10.000 20.000 30.000
ESTOQUE FINAL MP1 OK OK OK

FIGURA 68 — TABELA 4.1 DO SISTEMA DE GESTAO DO GAME 3000

A tabela 4.1 apresenta o controle de estoques da matéria-prima 1. Estas informagées seréo
utilizadas para a definicdo das quantidades a serem adquiridas, presentes na tabela 5.1. A MP1,
assim como a MP2, é encontrada em dois fornecedores distintos: o fornecedor Tomorrow e o
fornecedor Today. O Tomorrow trabalha sob encomenda e realiza a entrega dos pedidos um més
apos a solicitagdo. O Today possui produtos para entrega imediata, ndo havendo necessidade de
encomenda. O Tomorrow possui um prego mais competitivo do que o Today, além de conceder um
prazo de pagamento de 30 e 60 dias apoés a entrega. O Today ndo concede prazo algum. A empresa
Budget & Profit, com exce¢ao do més de janeiro de 3001, vem adquirindo a MP1 junto ao fornecedor
Tomorrow. Para a produgdo de uma unidade de deo-colbnia ha a necessidade de 1,5 unidades de
MP1.

4.2 - CONTROLE DE ESTOQUES - QTDADE MP2 JAN 3001 FEV 3001 MAR 3001

RELAGAD MATERIA-PRIMA ==> PRODUTO ACABADO valor ==>

ESTOQUE INICIAL o 8.000 16.000
ENTRADAS - FORNECEDOR TOMORROW LTDA. o 170.000 170.000
ENTRADAS - FORNECEDOR TODAY LTDA. 170.000

0 0

salDas 162.000 162.000 162.000

ESTOQUE FINAL 8.000 16.000 24.000
ESTOQUE FINAL MP2 OK OK OK

FIGURA 69 — TABELA 4.2 DO SISTEMA DE GESTAO DO GAME 3000

A tabela 4.2 apresenta o controle de estoques da matéria-prima 2. Estas informag¢bes serao
utilizadas para a definicdo das quantidades a serem adquiridas, presentes na tabela 5.2. A MP2,
assim como a MP1, é encontrada em dois fornecedores distintos: o fornecedor Tomorrow e o
fornecedor Today. Para a produgdo de uma unidade de deo-colbnia ha a necessidade de 0,9
unidades de MP2.

5.1 - COMPRAS DA MATERIA-PRIMA 1 JAN 3001 FEV 3001 MAR 2001

FORNECEDOR TOMORROW Q 280.000 280.000 280.000
PRECO UNITARIO R$ 1,70 1,70 1,70
SUBTOTAL 476.000,00 476.000,00 476.000,00
FORNECEDOR TODAY Q 280.000 0 0
PRECO UNITARIO R$ 2,20 2,20 2,20

SUBTOTAL 616.000,00 0,00 0,00

TOTAL DA MATERIA-PRIMA 1 1.092.000,00 476.000,00 476.000,00

FIGURA 70 — TABELA 5.1 DO SISTEMA DE GESTAO DO GAME 3000
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A tabela 5.1 apresenta as decisbGes relativas as aquisicbes da matéria-prima 1. As
quantidades compradas junto ao fornecedor tomorrow serdo entregues no inicio do préximo periodo.
As quantidades compradas junto ao fornecedor today sdo imediatamente entregues. No caso da MP1
os pregos variam de R$ 1,70 (tomorrow) a R$ 2,20 (today). Os pregos da matéria-prima (em roxo) sao
exemplos de informagdes que somente poderdo ser modificadas pelos alunos se forem solicitados. A
decisdo de compra de MP depende da produgédo projetada para o préximo periodo, que por sua vez
depende das vendas projetadas.

5.2 - COMPRAS DA MATERIA-PRIMA 2 JAN 3001 FEV 3001 MAR 3001

FORNECEDOR TOMORROW Q 170.000 170.000 170.000
PRECO UNITARIO uss 3,30 3,30 3,30
SUBTOTAL 561.000,00 561.000,00 561.000,00
FORNECEDOR TODAY Q 170.000 0 0
PRECO UNITARIO uss 4,00 4,00 4,00
SUBTOTAL 680.000,00 0,00 0,00
TOTAL EM USS 1.241.000,00 561.000,00 561.000,00
TAXA DE CAMBIO R$ / US$ => 1,0461 1,0515 1,0593

FORNECEDOR TOMORROW 586.862,10 589.891,50 594.267,30
FORNECEDOR TODAY 711.348,00 0,00 0,00

FIGURA 71 — TABELA 5.2 DO SISTEMA DE GESTAO DO GAME 3000

A tabela 5.2 apresenta as decisbGes relativas as aquisicbes da matéria-prima 2. As
quantidades compradas junto ao fornecedor tomorrow serdo entregues no inicio do préximo periodo.
As quantidades compradas junto ao fornecedor today sdo imediatamente entregues. No caso da MP2
0s pregos variam de US$ 3,30 (tomorrow) a US$ 4,00 (today). A matéria-prima 2 é um insumo
importado, portanto cotada em ddélar. As compras realizadas junto ao fornecedor tomorrow s&o
entregues pela taxa de cdmbio do periodo da compra.

6.1 - CONTROLE DE ESTOQUES - CUSTO MP1 JAN 3001 FEV 3001 MAR 3001

6.2 - CONTROLE DE ESTOQUES - CUSTO MP2 JAN 3001 FEV 3001 MAR 3001

FIGURA 72 — TABELAS 6.1 E 6.2 DO SISTEMA DE GESTAO DO GAME 3000

As tabelas 6.1 e 6.2 estdo ocultas. Nestas tabelas a planilha BUDGET realiza os calculos
dos custos das MPs, levando em consideragdo os créditos de ICMS e a metodologia MPM (média
ponderada mével) de avaliagdo de estoques. Os resultados destas tabelas sdo apresentados na
tabela 12.
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7 - INVESTIMENTOS EM EQUIPAMENTOS JAN 3001 FEV 3001 MAR 3001
CAPACIDADE PRODUTIVA 180.000 180.000 180.000
PRODUCAD PREVISTA 180.000 180.000 180.000
CAPACIDADE DE CADA UNIDADE DE PRODUCAQ

30.000 30.000 30.000 30.000

UNIDADES DE PRODUCAO NECESSARIAS

UNIDADES DE PRODUGAO - SOLICITACAO

UNIDADES DE PRODUCAO - EM ATIVIDADE

valor de cada UP
valor do investimento

AREA PRODUTIVA - em m2

drea atual

ampliagdo - ( 100 m2 para cada UP )
drea final

valor do m2

valor do investimento

ALMOXARIFADO - 400 m2
valor do investimento

ADMINISTRAGAO - 200 m2
valor do investimento

TERRENO - 3000 m2
valor do investimento

TOTAL DOS INVESTIMENTOS EM IMOBILIZADO

600.000,00
3.600.000,00 0,00 0,00

0 600 600
600 0 o
600 600 600
350,00
210.000,00 0,00 0,00

140.000,00

70.000,00

370.000,00

4.390.000,00 0,00 0,00

FIGURA 73 — TABELA 7 DO SISTEMA DE GESTAO DO GAME 3000

A tabela 7 apresenta o ponto de decisdo relativo aos investimentos em estrutura,
representados pela aquisicdo de novas unidades de produgéo (UPs). As UPs, apos solicitadas junto
ao fornecedor, levam um més para serem montadas e testadas, estando prontas para utilizagdo no
inicio do préximo periodo apés a compra. O valor de uma UP é R$ 550.000,00, valor este que devera
ser integralmente pago um més apds a compra. Ha uma linha de financiamento de longo prazo
disponivel para a aquisicdo de UPs. A decisdo sobre este financiamento estara disponivel na tabela
20.3. A tabela 8, néo visivel, apresenta os calculos da depreciagdo. A capacidade efetiva de produgéo
de uma UP é de 30.000 unidades/més.

9.1 - MAO-DE-OBRA DIRETA - PRODUGAO

DUCAO DO PERIODO
CESSARIAS
FUNCIONARIOS NECESSARIOS

JAN 3001 FEV 2001 MAR 32001

FUNCIONARIOS DA PRODUGAQ / ESTOQUE [

25 PARA CADA UP

HO INICIO DO MES 0 150 150
ADMITIDOS NO MES funcionarios === 150 0 0
EM FERIAS NO MES funcionarios === 0 0 0
DISPENSADOS NO MES funcionarios === 0 0 0
EFETIVO 150 150 150

NUMERQ EFETIVO DE FUNCIONARIOS NA PRODUGAO
REMUNERAGAO BASICA MENSAL

valor === 730,00

FIGURA 74 — TABELA 9.1 DO SISTEMA DE GESTAO DO GAME 3000

A tabela 9.1 apresenta as decisbes relativas a administracdo de RH da producéo. Os alunos
deverao decidir sobre a necessidade de novas contratagdes, concessées de férias e dispensas de
funcionarios. Na produgdo sdo necessarios 25 funcionarios para a operacionalizagcdo de uma unidade
de producéo, independentemente da quantidade produzida. A remuneragcdo basica mensal dos
funcionarios da produgdo é de R$ 730,00 mensais. Para a empresa ha encargos sociais de 40%
sobre este valor, além do 130 salario e férias.

9.2 - MAO-DE-OBRA DIRETA - COORDENACAO

JAN 3001 FEV 3001 MAR 3001
COORDENADORES [ 2 PARA CADA UP ]
NO INICIO DO MES 0 12 12
ADMITIDOS NO MES funcionarios ==> 12 0 0
EM FERIAS NO MES funcionarios === 0 0 0
DISPENSADOS NO MES funcionarios === 0 0 0
EFETIVO 12 12 12,

NUMERQ EFETIVO DE FUNCIONARIOS NA SUPERVISAQ

REMUNERAGAO BASICA MENSAL

valor ==>
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FIGURA 75 — TABELA 9.2 DO SISTEMA DE GESTAO DO GAME 3000

A tabela 9.2 apresenta as decisées relativas a administracdo de RH da coordenacéo. Os
alunos deverdo decidir sobre a necessidade de novas contratagcbes, concessées de férias e
dispensas de funcionarios. Na coordenacdo sdo necessarios 2 funcionarios para a operacionalizagdo
de uma unidade de producgéo, independentemente da quantidade produzida. A remuneragdo basica
mensal dos funcionéarios da coordenagédo é de R$ 1.160,00 mensais. Para a empresa ha encargos
sociais de 40% sobre este valor, além do 130 salario e férias.

10.1 - DESPESAS ADMINISTRATIVAS - FUNCIONARIOS  1an3zo001 FEV 3001 MAR 3001
FUNCIONARIOS ADMINISTRATIVOS [ NO MINIMO 12 ]

NO INICIO DO MES ] 12 12

ADMITIDOS NO MES funcionarios ==> 12 0 0

EM FER[AS NO MES funcionarios ==> 0 0 0

DISPENSADOS NO MES funcionarios ==> 0 0 0

EFETIVO 12 12 12

NUMERQ EFETIVO DE FUNCIONARIOS NA ADMINISTRAGAQ
REMUNERAGAO BASICA MENSAL valor ==> 1.400,00 1.400,00 1.400,00

FIGURA 76 — TABELA 10.1 DO SISTEMA DE GESTAO DO GAME 3000

A tabela 10.1 apresenta as decisées relativas a administragdo de RH da administragdo. Os
alunos deverdo decidir sobre a necessidade de novas contratagbes, concessées de férias e
dispensas de funcionarios. Na administragdo s&o necessarios no minimo 12 funcionarios,
independentemente da quantidade produzida / comercializada. A remuneragéo basica mensal dos
funcionarios da administragdo é de R$ 1.400,00 mensais. Para a empresa ha encargos sociais de
40% sobre este valor, além do 130 salario e férias.

10.2 - DESPESAS ADMINISTRATIVAS - GERENTES JAN 3001 FEV 3001 MAR 3001
GERENTES

HO INICIO DO MES 0 4 4
ADMITIDOS MO MES funciondrios ==> 4 0 i
EM FERIAS NO MES funciondrios == 0 0 0
DISPENSADOS ND MES funciondrios ==> 0 0 0
EFETIVO 4 4 4
REMUNERACAQ BASICA MENSAL valor ==> 6.500,00 6.500,00 6.500,00
PRODUCAO 0,00 0,00 0,00
i COORDENACAO 0,00 0,00 0,00
ENCARGOS COM DISPENSA DE FUNCIONARIOS ADMINISTRACAO 0.00 0.00 0.00
GERENTES 0,00 0,00 0,00

DESPESA TOTAL COM DISPENSAS
FIGURA 77 — TABELA 10.2 DO SISTEMA DE GESTAO DO GAME 3000

A tabela 10.2 apresenta as despesas administrativas relativas aos gerentes da empresa /
alunos (ndo é um ponto de decisdo, pois os gerentes acabaram de ser contratados). Além disso,
apresenta os calculos relativos aos encargos com dispensa de funcionarios (produg¢édo, coordenagdo
e administrativos). Na dispensa de funcionarios a empresa pagara um salario como encargo de
dispensa. A remuneracédo basica mensal dos gerentes é de R$ 6.500,00 mensais.Para a empresa ha

encargos sociais de 40% sobre este valor, além do 130 salario e férias.




11 - CUSTOS VARIAVEIS - (EMBALAGENS+ENERGIA)

EMBALAGENS
produgdo efetiva
frascos
embalagens
cabas de papeldo 50
prego do frasco tipo 1 valor ==>
subtotal
ICMS - crédito 18,00%
custo do frasco
preco da embalagem valor ==>
subtotal
ICMS - crédito 18,00%
custo da embalagem
preco da caixa de papelao valor ==>
subtotal
ICMS - crédito 18,00%

custo da caixa

ENERGIA ELETRICA
nimero de horas
KW POR HORA MAQUINA
HUMERO DE KW

prece unitario valor ===
SUBTOTAL
ICMS - CREDITO 27,00%

CUSTO DA ENERGIA ELETRICA

TOTAL DOS CUSTOS VARIAVEIS
TOTAL DOS CREDITOS DE ICMS

JAN 3001

180.000
180.000
180.000

3.600

1,29
232.200,00

41.796,00
190.404,00

0,54
97.200,00
17.496,00
79.704,00

0,42
1.512,00
272,16
1.239,84

18.000
2,00
36.000
0,32
11.520,00
3.110,40
8.400,60

279.757,44
62.674,56

FEV 3001

180.000
180.000
180.000

3.600

1,29
232.200,00

41.796,00
190.404,00

0,54
97.200,00
17.496,00
79.704,00

0,42
1.512,00
272,16
1.239,84

18.000
2,00
36.000
0,32
11.520,00
3.110,40
8.400,60

279.757,44
62.674,56

FIGURA 78 — TABELA 11 DO SISTEMA DE GESTAO DO GAME 3000
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MAR 3001

180.000
180.000
180.000

3.600

1,29
232.200,00

41.796,00
190.404,00

0,54
97.200,00
17.496,00
79.704,00

0,42
1.512,00
272,16
1.239,84

18.000
2,00
36.000
0,32
11.520,00
3.110,40
8.400,60

279.757 44
62.674,56

A tabela 11 apresenta os calculos relativos aos custos de embalagens e energia elétrica.
Com relagdo as embalagens a empresa adota o sistema ‘just-in-time”, ndo havendo necessidade de
solicitagbes aos fornecedores, uma vez que estas ocorrem automaticamente no momento da

definicdo da quantidade a ser produzida (tabela 3).

12 - CUSTOS PRIMARIOS (MOD+MP)

MAD-DE-OBRA DIRETA - PRODUGAD
MAQ-DE-OBRA DIRETA - COORDENACAQ
MATERIA-PRIMA 1

MATERIA-PRIMA 2

TOTAL

JAN 3001

183.108,33
23.277,33
487.080,00
555.855,70
1.249.321,36

FEV 3001

183.108,33
23.277,33
380.197,24
462.952,85
1.049.535,76

FIGURA 79 — TABELA 12 DO SISTEMA DE GESTAO DO GAME 3000

A tabela 12 apresenta a totalizagao dos custos primarios de produgao.

13 - C. I. F. (CUSTOS VAR.+DEPRECIACAO)

FRASCOS
EMBALAGEM
CAIXA DE PAPELAO
ENERGIA ELETRICA
DEPRECIAGAD
TOTAL

JAN 3001

190.404,00
79.704,00
1.239,84
8.409,60
31.166,67
310.924,11

FEV 3001

190.404,00
79.704,00
1.239,84
8.409,60
31.166,67
310.924,11

FIGURA 80 — TABELA 13 DO SISTEMA DE GESTAO DO GAME 3000

A tabela 13 apresenta a totalizagao dos custos indiretos de producgéo.

MAR 3001

183.108,33
23.277,33
376.634,48
461.120,60
1.044.140,75

MAR 3001

190.404,00
79.704,00
1.239,84
8.409,60
31.166,67
310.924,11
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14 - DESPESAS COM TRANSPORTE JAN 3001 FEV 2001 MAR 3001
ESTADO VERDE R$ por caixa 6,50 6,50 6,50
VALOR TOTAL 9.165,00 13.130,00 19.565,00
ESTADO AMARELO R$ por caixa 6,90 6,90 6,90
VALOR DO FRETE 0,00 0,00 0,00
. ESTADOAZUL  Rbporcaia 7,30 7,30 7,30
VALOR DO FRETE 0,00 0,00 0,00
VALOR TOTAL DA DESPESA COM TRANSPORTE 9.165,00 13.130,00 19.565,00

FIGURA 81 — TABELA 14 DO SISTEMA DE GESTAO DO GAME 3000

A tabela 14 apresenta as despesas com transporte relativas a entrega das deo-colbnias a
rede de franqueados. Os valores unitarios de transporte, diferentes para cada estado, referem-se ao
valor para transporte de caixas com 50 unidades de deo-colbnias.

15 - PROPAGANDA VEICULADA NO MES JAN 3001 FEV 2001 MAR 2001

WVALORES NIDOS EM WALORES DEFIN

ESTADO VERDE RS 0,00 90.000,00 130.000,00
TELEVISAO 0,00 50.000,00 50.000,00

REVISTAS 0,00 20.000,00 40.000,00

OUTDOOR 0,00 20.000,00 40.000,00

ESTADO AMARELO RS 0,00 0,00 0,00
TELEVISAO 0,00 0,00 0,00

REVISTAS 0,00 0,00 0,00

OUTDOOR 0,00 0,00 0,00

TELEVISAO 0,00 0,00 0,00

REVISTAS 0,00 0,00 0,00

OUTDOOR 0,00 0,00 0,00

INVESTIMENTO PUBLICITARIO TOTAL ! 90.000,00
FIGURA 82 — TABELA 15 DO SISTEMA DE GESTAO DO GAME 3000

130.000,00

A tabela 15 apresenta as decisbes relativas aos investimentos em propaganda. Estas
decisbées devem ser realizadas com um més de antecedéncia e informadas aos franqueados, que
fardo uso desta informagéo, além das informagdes sobre pre¢o e prazo, para definir o volume de deo-
colbénias a ser solicitado a industria. Exemplo: em janeiro de 3001 a empresa anunciou aos
franqueados que em fevereiro o investimento em propaganda seria de R$ 90.000,00. Além disso, é
necessario compreender que a propaganda estard sendo veiculada no periodo em que as
quantidades solicitadas pelos franqueados estardo disponiveis para venda aos consumidores finais,
uma vez que as quantidades solicitadas pelos franqueados séo faturadas e entregues somente no
final do més.

16 - PONTOS DE VENDA (FRANQUIAS) JAN 3001 FEV 3001 MAR 3001
ESTADO VERDE Q 25 31 39
ESTADO AMARELO Q 0 0 0
~ ESTADOAZLL 0 0 0 0
NUMERO TOTAL DE FRANQUIAS 25 31 39
& valor unitério === 500,00 500,00 500,00
DESPESAS OPERACIONAIS COM IMPLANTACAO o o000 S0 S0
= valor unitério ==> 10.000,00 10.000,00 10.000,00
DESPESAS OPERACIONAIS COM DESATIVAGAOQ e 2 S S Sl
= valor unitario ==> 200,00 200,00 200,00
MANUTENGAO DA IDENTIDADE VISUAL DAS FRANQUIAS e =2 000100 50000 80000

DESPESAS TOTAIS COM AS FRANQUIAS 17.500,00 9.200,00 11.800,00
FIGURA 83 — TABELA 16 DO SISTEMA DE GESTAO DO GAME 3000
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A tabela 16 apresenta a decisdo relativa a definicdo do numero de pontos de venda
(franquias) que a empresa deseja em cada um dos trés estados. As despesas operacionais para a
implantagdo de uma franquia sdo de R$ 500,00 relativos aos aspectos legais envolvidos. Os
investimentos para abertura do ponto de venda correm exclusivamente por conta do franqueado. No
caso de desativagdo de uma franquia, a empresa pagara ao franqueado uma indenizacdo de R$
10.000,00. Além disso, a empresa incorre em uma despesa mensal de R$ 200,00 por ponto de venda
relativa a manutencgéo da identidade visual dos pontos de venda, que é realizada por uma empresa
terceirizada.

17 - OUTRAS DESPESAS JAN 3001 FEV 3001 MAR 3001

SERVICOS DE CONSULTORIA valor ==> 0,00 0,00 0,00
ABONOS SALARIAIS valor ==> 0,00 0,00 0,00
MULTAS valor ==> 0,00 0,00 0,00
OUTRAS DESPESAS OPERACIONAIS valor ==> 0,00 0,00 0,00
TOTAL DE OUTRAS DESPESAS 0,00 0,00 0,00

FIGURA 84 — TABELA 17 DO SISTEMA DE GESTAO DO GAME 3000

A tabela 17 apresenta as possiveis despesas operacionais em que a empresa podera
incorrer. Sdo despesas com empresas de consultoria, com a concessao de abonos salariais e com
multas relativas aos aspectos trabalhistas.

=
18 - CUSTO TOTAL DE PRODUCAO JAN 3001 FEV 3001 MAR 3001
CUSTOS PRIMARIOS 1.249.321,36 1.049.535,76 1.044.140,75
MAD-DE-OBRA DIRETA - FRODUGAO 183.108,33 183.108,33 183.108,33
MAD-DE-OBRA DIRETA - COORDENAGAD 23.277,33 23.277,33 23.277,33
MATERIA-PRIMA 1 487.080,00 380.197,24 376.634,48
MATERIA-PRIMA 2 555.855,70 462.952,85 461.120,60
CUSTOS INDIRETOS DE FABRICACAO 310.924,11 310.924,11 310.924,11
FRASCOS 180.404,00 190.404,00 180.404,00
EMBALAGEM 79.704,00 79.704,00 79.704,00
CAIXA DE PAPELAD 1.239,84 1.239,84 1.239.84

EMERGIA ELETRICA 8.409,60 8.409,60 8.409,60
DEPRECIACAD 31.166,67 31.166,67 31.166,67

CUSTO TOTAL DE PRODUCAO IMPORTANTE => 1.560.245,47 1.360.459,80 1.355.064,80
UNIDADES PRODUZIDAS 160.000 160.000 180.000

CUSTO UNITARIO DE PRODUCAO IMPORTANTE => 8,67 7,560 7,53

FIGURA 85 — TABELA 18 DO SISTEMA DE GESTAO DO GAME 3000

A tabela 18 apresenta o custo total e unitario de produgcédo. Cabe esclarecer que neste valor
néo estao computados as despesas operacionais e administrativas da Budget & Profit.

19 - CONTROLE DE ESTOQUES - CUSTO PA JAN 3001 FEV 3001 MAR 3001

FIGURA 86 — TABELA 19 DO SISTEMA DE GESTAO DO GAME 3000

A tabela 19 realiza o calculo do custo do produto acabado, com o objetivo de apurar o CPV
(custo dos produtos vendidos), que sera utilizado na DRE para efeitos de apuragdo do resultado
econdmico da empresa (lucro ou prejuizo).
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20.1 - FLUXO DE CAIXA - RECEBIMENTOS JAN 3001 FEV 3001 MAR 3001
FATURAMENTO DO ESTADO VERDE 846.000,00 1.212.000,00 1.806.000,00
saldo final de caiba 1.451.351,93 1.207.595,74 819.701,94
A VISTA percentual === 25,00% 25,00% 25,00%
30 DIAS percentual === 25,00% 25,00% 25,00%
60 DIAS percentual === 25,00% 25,00% 25,00%
90 DIAS percentual === 25,00% 25,00% 25,00%
120 DIAS ercentual === 0,00% 0,00% 0,00%

se soma dos prazos <> 100% = ERRD

FATURAMENTO DO ESTADO AMARELO 0,00 0,00 0,00
saldo final de caiba 1.451.351,93 1.207.595,74 819.701,94
A VISTA percentual === 25,00% 25,00% 25,00%
30 DIAS percentual === 25,00% 25,00% 25,00%
60 DIAS percentual === 25,00% 25,00% 25,00%
90 DIAS percentual === 25,00% 25,00% 25,00%
120 DIAS ercentual === 0,00% 0,00% 0,00%

se soma dos prazos <> 100% = ERRO

saldo final de caba 1.451.351,93 1.207.595,74 819.701,94
A VISTA percentual === 25,00% 25,00% 25,00%
30 DIAS percentual === 25,00% 25,00% 25,00%
60 DIAS percentual === 25,00% 25,00% 25,00%
90 DIAS percentual === 25,00% 25,00% 25,00%
120 DIAS ercentual === 0,00% 0,00% 0,00%

se soma dos prazos <> 100% = ERRO

FIGURA 87 — TABELA 20.1 DO SISTEMA DE GESTAO DO GAME 3000

Na tabela 20.1 os alunos tomardo as decisbes relativas a concessdo de prazos aos
franqueados para pagamento das compras efetuadas junto a industria. Estes prazos poderdo ser
diferenciados por estado.

20.2 - FLUXO DE CAIXA - FORNECEDOR TOMORROW JAN 3001 FEV 3001 MAR 3001
COMPRAS FORNECEDOR TOMORROW 0,00 1.062.862,10 1.065.891,50
A VISTA percentual === 0,00% 0,00% 0,00%
30 DIAS percentual === 50,00% 50,00% 50,00%
60 DIAS percentual === 50,00% 50,00% 50,00%
90 DIAS percentual === 0,00% 0,00% 0,00%
120 DIAS percentual ==> 0,00% 0,00% 0,00%

se soma dos prazos <> 100% = ERRD

PAGAMENTO NOQ MES 0,00 0,00 0,00
CONTAS A PAGAR 0,00 1.062.862,10 1.597.322,55
30 DIAS 0,00 531.431,05 1.064.375,80
60 DIAS 0,00 531.431,05 532.945,75
90 DIAS 0,00 0,00 0,00
120 DIAS 0,00 0,00 0,00

COMPRAS FORNECEDOR TODAY 1.327.348,00 0,00

PAGAMENTO DE FORNECEDORES 1.327.348,00 0,00 531.431,05
FIGURA 88 — TABELA 20.2 DO SISTEMA DE GESTAO DO GAME 3000

A tabela 20.2 apresenta a politica de prazo utilizada pelo fornecedor tomorrow (50% em 30
dias e 50% em 60 dias). Estes prazos poderdo ser modificados (caso o professor autorize) em
situagdes de promogéo ou de grandes aquisigbes de insumos.
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20.3 - FLUXO DE CAIXA - FECHAMENTO JAN 3001 FEV 3001 MAR 3001

LIMITE PARA CAPITAL DE GIRO . - 200.000,00 200.000,00 200.000,00
LIMITE PARA ANTECIPACAO DE RECEBIVEIS ATENCAO 317.250,00 666.000,00 1.086.000,00
LIMITE PARA EMPRESTIMO DE LONGO PRAZO 445.904,00 445.904,00 425.335,00
SALDO INICIAL 0,00 1.451.351,93 1.207.595,74
ENTRADAS 7.711.500,00 514.500,00 966.000,00
RECEITA DE VENDAS - A VISTA 211.500,00 303.000,00 451.500,00
RECEITA DE VENDAS - A PRAZO 0,00 211.500,00 514.500,00

MPRESTIMO PARA CAPITAL DE GIRO VALOR ==> 0,00 0,00 0,00

ANTECIPACAO DE RECEBIVEIS VALOR BRUTO ==> 0,00 0,00 0,00
LOR LIQUIDO ==> 0,00 0,00 0,00

=
I

EMPRESTIMOS DE LONGO PRAZO 2.500. Dl]l)i[)[) i i
CHEQUE ESPECIAL EMPRESARIAL (sem limite VALOR ==
INTEGRALIZACOES DE CAFITAL 5.000.000,00 0,00 0,00

FIGURA 89 — TABELA 20.3A DO SISTEMA DE GESTAO DO GAME 3000

A tabela 20.3 (parte 1) apresenta o inicio do fluxo de caixa da empresa. As linhas iniciais
contém os limites de crédito pré-aprovados junto as instituicbes financeiras. Estes recursos serdo
utilizados caso haja falta de recursos para o fechamento do fluxo de caixa (saldo final = 0) ou no caso
de aquisicdo de UPs com financiamento. As decisbes sobre que linha de crédito utilizar deve
considerar o limite disponivel e as taxas vigentes constantes da planilha TAXAS.

salDas 6.241.423,80 755.988,22 1.349.844,27
RECURS0S HUMANOS 144.748,80 245.636,22 245.636,22
SALARIOS MOD (iltimo dia Gt 110.818,80 110.818,80 110.818,80
FERIAS MOD no més 0,00 0,00 0,00
130 SALARIO MOD nov e dez 0,00 0,00 0,00
SALARIOS DA ADMINISTRAGAD (iltimo dia Gti 33.930,00 33.930,00 33.930,00
FERIAS DA ADMINISTRAGCAQ no més 0,00 0,00 0,00
130 SALARIO DA ADMINISTRAGAO nov & dez 0,00 0,00 0,00
DESPESAS COM DISPENSAS DE FUNCIONARIOS no més 0,00 0,00 0,00
ENCARGOS SOCIAIS més sequinte 0,00 79.416,22 79.416,22
INSS FUNCIONARIOS més sequinte 0,00 16.622,00 16.622,00
IR PESSOAS FISICA més seguinte 0,00 4.849,20 4.849,20
ABONOS SALARIAIS (ltimo dia Gti 0,00 0,00 0,00
FORNECEDORES/PRESTADORES DE SERVICOS/OUTRAS DESPESAS 6.074.925,00 454.762,00 1.035.228,05
MATERIA-PRIMA 1.327.348,00 0,00 531.431,05
EMBALAGENS 3 vista 330.912,00 330.912,00 330.912,00
ENERGIA ELETRICA més seguinte 0,00 11.520,00 11.520,00
GASTOS COM PROPAGANDA 3 vista 0,00 90.000,00 130.000,00
DESPESAS DE ENTREGA 3 vista 9.165,00 13.130,00 19.565,00
SERVICOS DE CONSULTORIA 3 vista 0,00 0,00 0,00
COMPRA DE EQUIPAMENTOS 3 vista 3.600.000,00 0,00 0,00
CONSTRUTORA 3 vista 420.000,00 0,00 0,00
COMPRA DE TERRENO 3 vista 370.000,00 0,00 0,00
MULTAS a vista 0,00 0,00 0,00
DESPESAS COM AS FRANQUIAS a vista 17.500,00 9.200,00 11.800,00
OUTRAS DESPESAS OPERACIONAIS a vista 0,00 0,00 0,00

FIGURA 90 — TABELA 20.3B DO SISTEMA DE GESTAO DO GAME 3000

A tabela 20.3 (parte 2) apresenta a primeira parte relativa as saidas de caixa, representadas
pelos desembolsos com RH, fornecedores, imobilizagbes e prestadores de servigo.

RELA(;GES CoM ]NSTITUI(_;ﬁES FINANCEIRAS 21.750,00 21.750,00 20.500,00
AMORT]ZA(;:EO -LP 0,00 0,00 0,00
AMORT]ZA(;:EO - CAFITAL DE GIRO 0,00 0,00 0,00
AMORT]ZA(;:EO - CHEQUE ESPECIAL 0,00 0,00 0,00
JUROQS - EMPRESTIMO DE LP 21.750,00 21.750,00 20.500,00
JUROS - EMPRESTIMO PARA CAPITAL DE GIRO 0,00 0,00 0,00
JUROS - CHEQUE ESPECIAL EMPRESARIAL 0,00 0,00 0,00
TRIBUTOS 0,00 33.840,00 48.480,00

. ICMS 0,00 0,00 0,00

. ISFB 0,00 33.840,00 48.480,00

. IRF] 0,00 0,00 0,00
CPMF 18.724,27 2.267,96 4.049,53
SALDO FINAL 1.451.351,93 1.207.595,74 819.701,94

CONTROLE DO SALDO FINAL DE CAIXA o ox oK

FIGURA 91 — TABELA 20.3C DO SISTEMA DE GESTAO DO GAME 3000
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A tabela 20.3 (parte 3) apresenta a segunda parte relativa as saidas de caixa,
representadas pelos desembolsos junto as instituigées financeiras e ao pagamento de tributos.

20.4 - CONTROLE DE EMPRESTIMOS JAN 3001 FEV 2001 MAR 3001

21 - CALCULO DO ICMS A PAGAR JAN 3001 FEV 3001 MAR 3001

FIGURA 92 — TABELAS 20.4 E 21 DO SISTEMA DE GESTAO DO GAME 3000

A tabela 20.4 realiza os calculos relativos aos juros e amortizagbes de empréstimos, bem
como a sua classificagdo em longo ou curto prazo. A tabela 21 realiza os calculos relativos a

apuragéo do ICMS a pagar.

22 - DEMONSTRACAO DE RESULTADO JAN 3001 FEV 2001 MAR 3001
ALIQUOTA DO ICMS 18,00% 18,00% 18,00%
ALIQUOTA DO ISFB 4,00% 4,00% 4,00%
ALIQUOTA DO IMPOSTO DE RENDA 15.00% 15,00% 15,00%
RECEITA BRUTA 846.000,00 1.212.000,00 1.806.000,00
( = ) IcMs 152.280,00 218.160,00 325.080,00
( = ) ISFB 33.840,00 48.480,00 72.240,00
RECEITA L].:QUIDA 659.880,00 945.360,00 1.408.680,00
CUSTO DOS PRODUTOS VENDIDOS 611.096,14 805.770,39 1.167.611,94
48.783,86 139.589,61 241.068,06

LUCRO BRUTO
FIGURA 93 — TABELA 22(A) DO SISTEMA DE GESTAO DO GAME 3000

A tabela 22 (parte 1) - DRE - apresenta a apuragéo do lucro bruto da empresa, mediante a
dedugdo do ICMS, do ISFB e do CPV. Cabe lembrar que na DRE a Receita Bruta de Vendas é
apurada pelo regime de competéncia, diferentemente do Fluxo de caixa, onde utilizamos o regime de

caixa.



DESPESAS OPERACIONAIS

GERAIS

. SALARIOS DA ADMINISTRACAO

. SERVICOS DE CONSULTORIA

. DEPRECIACAD DA AREA ADMINISTRATIVA
. ABONOS SALARIAIS

. DISPENSA DE FUNCIONARIOS

. MULTAS

. DESPESAS COM AS FRANQUIAS

. OUTRAS DESPESAS OPERACIONAIS

MARKETING
. INVESTIMENTO PUBLICITARIO

VENDAS
. DESPESAS DE ENTREGA

FINANCEIRAS / TRIBUTARIAS

. CFMF

. JUROS EMP. LP

. JUROS EMP. CAPITAL DE GIRO

. JUROS CHEQUE ESPECIAL

. JUROS ANTECIPACAO DE RECEBIVEIS

LUCRO ANTES DO IRPJ (LUCRO OPERACIONAL)
MARGEM DE LUCRO OPERACIONAL

LUCRO OU PREJUIZO OPERACIONAL ACUMULADO NO ANO
ALIQUOTA DO IMPOSTO DE RENDA

IMPOSTO DE RENDA
IMPOSTO DE RENDA - acumulado

LUCRO DEPOIS DO IRP]
RECEITAS FINANCEIRAS
LUCRO LIQUIDO DO MES

LUCRO LIQUIDO ACUMULADO NO ANO

138.943,72

89.304,44
71.571,11
0,00
233,33
0,00

0,00

0,00
17.500,00
0,00

0,00
0,00

9.165,00
9.165,00

40.474,27
18.724,27
21.750,00
0,00
0,00
0,00

(90.159,86)
-10,66%

(90.159,86)

15,00%

0,00
0,00

(90.159,86)

0,00

(90.159,86)

(90.159,86)

208.152,41

81.004,44
71.571,11
0,00
233,33
0,00

0,00

0,00
9.200,00
0,00

90.000,00
90.000,00

13.130,00
13.130,00

24.017,96
2.267,96
21.750,00
0,00

0,00

0,00

(68.562,80)
-5,66%

(158.722,66)

15,00%

0,00
0,00

(68.562,80)

0,00

(68.562,80)

(158.722,66)

FIGURA 94 — TABELA 22(B) DO SISTEMA DE GESTAO DO GAME 3000
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257.718,98

83.604,44
71.571,11
0,00
233,33
0,00

0,00

0,00
11.800,00
0,00

130.000,00
130.000,00

18.565,00
18.565,00

24.549,53
4.049,53
20.500,00
0,00
0,00
0,00
(16.650,92)
-0,92%
(175.373,58)
15,00%

0,00
0,00

(16.650,92)
0,00
(16.650,92)

(175.373,58)

A tabela 22 (parte 2) - DRE - apresenta o fechamento da DRE, com o calculo do lucro
operacional e liquido do més, através da deducédo de todas as despesas operacionais incorridas no

periodo.

23.1 - BALANCETES - ATIVO

CIRCULANTE
CAIXA

APLICAGOES FINANCEIRAS

VENDAS A RECEBER
30 dias
60 dias
90 dias
120 dias

RECEBIVEIS ANTECIPADOS
DESPESAS FINANCEIRAS A AFROFRIAR

ICMS A RECUPERAR

ESTOQUE DE MATERIA-PRIMA
. matéria-prima 1
. matéria-prima 2

ESTOQUE DE FRODUTO ACABADO
. deo-colénias

PERMANENTE
IMOBILIZADO
. unidades de produgdo
. drea produtiva
. Estoque de matérias-primas e produtos acabados
. escritdrio
. (-) depreciagdo acumulada
. terreno

TOTAL DO ATIVO

JAN 3001

3.229.808,12
1.451.351,93

0,00

634.500,00
211.500,00
211.500,00
211.500,00

0,00

0,00
0,00

149.317,20

45.489,66
18.040,00
27.449,66

949.149,33
949.149,33

4.358.600,00
4.358.600,00
3.600.000,00
210.000,00
140.000,00
70.000,00

(31.400,00)
370.000,00

7.588.408,12

FEV 2001

4.302.467,98
1.207.595,74

0,00

1.332.000,00
514.500,00
514.500,00
303.000,00
0,00

0,00
0,00

185.146,94

73.886,50
28.162,76
45.723,74

1.503.838,80
1.503.838,80

4.327.200,00
4.327.200,00
3.600.000,00
210.000,00
140.000,00
70.000,00

(62.800,00)
370.000,00

8.629.667,98

FIGURA 95 — TABELA 23.1 DO SISTEMA DE GESTAO DO GAME 3000

A tabela 23.1 apresenta o ATIVO da empresa.

MAR 32001

4.907.758,06
819.701,94

0,00

2.172.000,00
966.000,00
754.500,00
451.500,00
0,00

0,00
0,00

114.601,97

110.162,44
41.848,28
68.314,16

1.601.291,72
1.691.291,72

4.295.800,00
4.205.800,00
3.600.000,00
210.000,00
140.000,00
70.000,00

(94.200,00)
370.000,00

9.203.558,06



200

BALANCETES - PASSIVO JAN 3001 FEV 2001 MAR 3001

CIRCULANTE 386.901,31 1.705.057,30 2.503.931,64

FORNECEDORES 11.520,00 1.074.382,10 1.608.842,55
. fornecedor Tomorrow Ltda 0,00 1.062.862,10 1.597.322,55
. energia elétrica 11.520,00 11.520,00 11.520,00
OBRIGACGES FISCAIS 33.840,00 48.480,00 72.240,00
ICMS a recolher 0,00 0,00 0,00
IR a pagar 0,00 0,00 0,00
ISFB a recolher 33.840,00 48.480,00 72.240,00
OUTRAS OBRIGAQ@ES 100.887,42 100.887.42 100.887 42
Encargos sociais a pagar 79.416,22 79.416,22 79.416,22
INSS falha de pagamento 16.622,00 16.622,00 16.622,00
IR pessoa fisica 4.849,20 4.849,20 4.849,20
OUTRAS PROVISOES 32.320,56 64.641,11 96.961,67
Provisgo para 130. 13.851,67 27.703,33 41.555,00
Provisdo para férias 18.468,89 36.937,78 55.406,67
EMPRESTIMOS E FINANCIAMENT OS 208.333,33 416.666,67 625.000,00
Financiamento para Imobilizagdo (curto prazo) 208.333,33 416.666,67 625.000,00
Empréstimos de Curto Prazo 0,00 0,00 0,00
Cheque Especial empresarial 0,00 0,00 0,00
EXIGIVEL A LONGO PRAZO 2.291.666,67 2.083.333,33 1.875.000,00

Financiamento para Imobilizago (exigivel) 2.291.666,67 2.083.333,33 1.875.000,00
PATRIMONIO LIQUIDO 4.909.840,14 4.841.277,34 4.824.626,42

CAPITAL SOCIAL 5.000.000,00 5.000.000,00 5.000.000,00
LUCROS OU PREJUIZOS ACUMULADOS (90.159,86) (158.722,66) (175.373,58)
TOTAL DO PASSIVO 7.588.408,12 8.629.667,98 9.203.558,06

FIGURA 96 — TABELA 23.2 DO SISTEMA DE GESTAO DO GAME 3000

A tabela 23.2 apresenta o PASSIVO da empresa.

23.3 - BALANCETES - AT IV O - reclassificado JAN 3001 FEV 3001 MAR 3001
CIRCULANTE 3.229.808,12 4.302.467,98 4.907.758,06
FINANCEIRO 1.451.351,93 1.207.595,74 819.701,94
CAIXA 1.451.351,93 1.207.595,74 819.701,94
APLICACOES FINANCEIRAS 0,00 0,00 0,00
OPERACIONAL 1.778.456,19 3.094.872,23 4.088.056,12
DUPLICATAS A RECEBER 634.500,00 1.332.000,00 2.172.000,00
30 dias 211.500,00 514.500,00 966.000,00
60 dias 211.500,00 514.500,00 754.500,00
90 dias 211.500,00 303.000,00 451.500,00
120 dias 0,00 0,00 0,00
ICMS A RECUPERAR 149.317,20 185.146,94 114.601,97
ESTOQUE DE MATERIA-PRIMA 45.489,66 73.886,50 110.162,44
. matéria-prima 1 18.040,00 28.162,76 41.848,28
. matéria-prima 2 27.449,66 45.723,74 68.314,16
ESTOQUE DE PRODUTO ACABADO 949.149,33 1.503.838,80 1.691.291,72
. deo-colénias 949.149,33 1.503.838,80 1.691.291,72
PERMANENTE 4.358.600,00 4.327.200,00 4.295.800,00
IMOBILIZADO 4.358.600,00 4.327.200,00 4.295.800,00
. unidades de produgéo 3.600.000,00 3.600.000,00 3.600.000,00
. drea produtiva 210.000,00 210.000,00 210.000,00
. estoque 140.000,00 140.000,00 140.000,00
. escritdrio 70.000,00 70.000,00 70.000,00
. (-) depreciagdo acumulada (31.400,00) (62.800,00) (94.200,00)
. terreno 370.000,00 370.000,00 370.000,00
TOTAL DO ATIVO 7.588.408,12 8.629.667,98 9.203.558,06

FIGURA 97 — TABELA 23.3 DO SISTEMA DE GESTAO DO GAME 3000

A tabela 23.3 apresenta o ativo reclassificado da empresa, utilizado para efeitos de calculo
dos indicadores econémico-financeiros.
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23.4 - BALANCETES - PAS S1IV O - reclassificado JAN 3001 FEV 2001 MAR 3001

CIRCULANTE 386.901,31 1.705.057,30 2.503.931,64

FINANCEIRO 208.333,33 416.666,67 625.000,00

EMPRESTIMOS E FINANCIAMENT OS 208.333,33 416.666,67 £25.000,00
Financiamento para Imobilizagdo 208.333,33 416.666,67 625.000,00
Empréstimos de Curto Prazo 0,00 0,00 0,00
Cheque Especial empresarial 0,00 0,00 0,00
DUPLICATAS DESCONTADAS 0,00 0,00 0,00
OPERACIONAL 178.567,98 1.288.390,63 1.878.931,64

FORNECEDORES 11.520,00 1.074.382,10 1.608.842,55
. fornecedor Tomorrow Ltda 0,00 1.062.862,10 1.597.322,55
. energia elétrica 11.520,00 11.520,00 11.520,00
OBRIGACOES FISCAIS 33.840,00 48.480,00 72.240,00
ICMS & recolher 0,00 0,00 0,00
ISFB a recolher 33.840,00 48.480,00 72.240,00
IR a pagar 0,00 0,00 0,00
OUTRAS OBRIGAGOES 100.887,42 100.887,42 100.887,42
Encargos sociais a pagar 79.416,22 79.416,22 79.416,22
MSS folha de pagamento 16.622,00 16.622,00 16.622,00
IR pessoa fisica 4.849,20 4.849,20 4.849,20
OUTRAS PROVISOES 32.320,56 64.641,11 96.961,67
Provis&o para 130. 13.851,67 27.703,33 41.555,00
Provisdo para férias 18.468,89 36.937,78 55.406,67
PERMANENTE 7.201.506,81 6.924.610,68 6.699.626,42

EXIGIVEL A LONGO PRAZO 2.291.666,67 2.083.333,33 1.875.000,00

Financiamento para Imobilizagdo 2.291.666,67 2.083.333,33 1.875.000,00
PATRIMONIO LIQUIDO 4.909.840,14 4.841.277,34 4.824.626,42

CAPITAL SOCIAL 5.000.000,00 5.000.000,00 5.000.000,00
LUCROS OU PREJUIZOS ACUMULADOS (90.159,86) (158.722,66) (175.373,58)
DESPESAS FINANCEIRAS A APROPRIAR 0,00 0,00 0,00
TOTAL DO PASSIVO 7.588.408,12 8.629.667,98 9.203.558,06

FIGURA 98 — TABELA 23.4 DO SISTEMA DE GESTAO DO GAME 3000

A tabela 23.4 apresenta o passivo reclassificado da empresa.
24 - INFORMAGCOES GERENCIAIS JAN 3001 FEV 3001 MAR 3001

TESOURARIA JAN 3001 FEV 3001 MAR 3001
NCG 1.599.888,21 1.806.481,60 2.200.124,48
CDG-NCG =T CDG 2.842.906,81 2.597.410,68 2.403.826,42
TESOURARIA 1.243.018,60 790.929,08 194.701,94

ENDIVIDAMENTO JAN 3001 FEV 3001 MAR 3001
cT 2.678.567,98 3.788.390,63 4.378.931,64
ENDIV. = CT / PL PL 4.908.840,14 4.841.277,34 4.824.626,42

ENDIVIDAMENTO 54,56% 78,25% 90,76%

FIGURA 99 — TABELA 24 DO SISTEMA DE GESTAO DO GAME 3000 (PARTE)

A tabela 24 apresenta o célculo de diversos indicadores econémico-financeiros da empresa.
A tabela acima apresenta somente os dois primeiros indicadores. Alguns destes indicadores poderdo
ser visualizados na forma de graficos na planilha indicadores.
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ago-02  set-02

ESTOQUE FINAL DE DEQ-COLONIAS

PRODUGAQ X CAPACIDADE INSTALADA

ESTOQUE FINAL MATERTA-PRIMA 1
ESTOQUE FINAL MATERTA-PRIMA 2
NUMERO EFETIVO DE FUNCIONARIOS NA PRODUGAO
MUMERO EFETIVO DE FUNCIONARIOS NA COORDENAGAQ
NUMERQ EFETIVO DE FUNCIONARIOS NA ADMINISTRAGAOQ
PRAZOS ESTADO VERDE

PRAZOS ESTADO AMARELD

PRAZOS ESTADO AZUL OK OK
PRAZ0S ESTADO ROSA
EMPRESTIMO DE CAPITAL DE GIRD
EMPRESTIMO DE LONGO PRAZO

EMPRESTIMO - CHEQUE ESPECIAL ERRO ERRO

ANTECIPAGAQ DE RECEBIVEIS

SALDO FINAL DE CATXA CX NEG CX NEG
FIGURA 100 — PLANILHA CONTROLES DO SISTEMA DE GESTAO DO GAME 3000

A planilha CONTROLES apresenta um resumo de todas as células de controle presentes na
planilha BUDGET. Desta forma, os alunos poderéo verificar se o preenchimento da planilha BUDGET
foi realizado de acordo com os pardmetros permitidos.

VENDAS / PRODUCAO / ESTOQUE

450.000

400.000 Y

150,000 ﬂl“

300.000 r

250,000 — ] X \

20000 T /\ i-l—-.— = { W
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| —+—VENDAS —8—PRODUCAQ —&—ESTOQUE |

FIGURA 101 — UM DOS GRAFICOS DA PLANILHA INDICADORES DO GAME 3000
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A planilha INDICADORES apresenta graficos de diversos indicadores de performance da
empresa Budget & Profit. O grafico acima mostra o controle do estoque de deo-coldnias em relagdo
as vendas e a produgédo do periodo.

JAN 32001 FEV 3001 MAR 3001 ABR 3001 MAIZ001 JUN 2001

Taxa de cambio 1,0461  1,0515  1,0593  1,0638 1,0717] 1,0769
Taxa de juros de Longo Prazo - TILP 0,87% 0,87% 0,82% 0,82% 0,82% 0,80%
Taxa de juros - Capital de giro 2,50%  2,50%  2,50%  2,50%  2,50%  2,50%
Taxa de juros - Cheque Especial 5,00%  5,00% 5,00%  5,00%  5,00% 5,00%
Taxa de juros - Antecipacao de recebiveis 3,00% 3,00% 3,00% 3,00% 3,00% 3,00%
IGPM 1,77%  0,43% 1,15%  0,68%  0,21% 0,74%
IPCA 1,18% 0,50% 0,51% 0,88% 0,41% 0,54%

FIGURA 102 — PLANILHA TAXAS DO SISTEMA DE GESTAO DO GAME 3000

Na planilha TAXAS séo digitadas as informagbes sobre taxa de cdmbio, taxas de juro, IGPM
e IPCA. Estas informagées serdo fornecidas mensalmente através do Jornal Cenario Econémico.

ESTADOS VERDE AMARELD
1. PIB per capita anual 21.200,00 16.900,00 14.250,00
PIB em R$ mil i 513.676.000 [ 320.255.000 [ 209.760.000

7. Estrutura do consumo doméstico

. alimentacdo 15,5% 16,5% 19,0%
. higiene pessoal Q,5% 7,0% 6,5%
. vestuario e calgados 8,0% 8,0% 8,5%
. alugugis 7,0% 12,0% 17,0%
. energia / combustivel 8,0% 4,5% 3,5%
. assisténcia medica 11,5% 10,0% 8,5%
. educacao 14,0% 11,0% 8,0%
. transportes / comunicagdes 11,0% 12,0% 13,0%
. lazer 8,0% 6,0% 4, 0%
. outros i 7,5% i 13,0% i 12,0%
8. Populagio ({ DEZEMBRO de 3001) 24.230.000 18.950.000 14.720.000
13. Percentual de populagdo economicamente ativa (PEA) 47,0% 43,0% 41,0%
14. Taxa média de desemprego 4,5% 5,5% 8,5%

17. Distribuicdo por faixa de renda mensal (PEA)

.Classe E- entre 0 e 520 12,0% 16,0% 18,085
.Classe D - entre 520 e 1040 14,0% 17,0% 19,0%
.Classe C- entre 1040 e 1560 17,0% 19,0% 24, 0%
.Classe B - entre 1560 e 2080 26,0% 28,0% 22,0%
.classe A - acima de 2080 " 31,0% i 20,0% " 17,0%

FIGURA 103 — PLANILHA PERFIL SOCIO-ECONOMICO DO SISTEMA DE GESTAO DO GAME 3000

A planilha PERFIL SOCIO-ECONOMICO possui informagbes (17 indicadores) sobre as
caracteristicas sociais e econbémicas dos trés estados. Estas informagbes serdo Uuteis para a
elaboragéo da previsgo de vendas.



