VIDA AREA
IMINISTRAGAO
oA

INSTITUICAO : UNIVERSIDADE FEDERAL DE GOIAS (UFG)

AUTOR : SOLON BEVILACQUA

JOGOS DE EMPRESAS: ENSINO E APRENDIZAGEM EM ADMINISTRACAQ

APRESENTACAQ

Os jogos de empresas representam uma ferramenta de ensino e aprendiza-
gem, com orientacao para a tomada de decisao sob incerteza e simulacao
do universo das praticas publicas e privadas.Segundo Martinelli (1987), nos
anos 1960 muitos professores perceberam a vantagem desse método por
criar um ambiente competitivo e carregado de emocao, das atividades ge-
renciais de uma empresa, aliado a alto nivel de precisao. Quando dos anos
1970, os jogos de negdcios chegam ao Brasil para serem utilizados nos
cursos de pds-graduacao em Administracao, para a seguir também recebe-
rem escassos empregos em empresas € cursos relacionados. A proposta
dos jogos de empresas, ou negocios, é desenvolver o espirito de equipe e
de lideranca, além de inserir o contexto de risco no dia a dia das organiza-
coes. Raros ainda sao os empregos da técnica no contexto publico, mesmo
na esfera privada ainda é incipiente como recurso didatico.Nesse sentido, 0
objetivo desse texto é evidenciar as potencialidades desse método através
de um estudo de caso. Apds o referencial tedrico que aborda o histérico
dos jogos e alguns casos brasileiros,a metodologia é apresentada, os resul-
tados sao relacionados e as consideracdes finais encerram o artigo.

METODOLOGIA

O experimento realizado consistiu em dividir uma turma de 40 alunos em
grupos de trés componentes, onde cada grupo possuia dominio distinto
das mesmas variaveis — como preco,demanda, investimento em marketing,

pesquisa e desenvolvimento, treinamento, assisténcia técnica e qualidade.

Apds 12 rodadas que envolvia decidir sobre investimentos em promocao,
gualidade, insumos, treinamento e garantia para os produtos, o jogo
chegou ao seu fim com vitéria concedida as empresas que tivessem 0s me-
lhores resultados no demonstrativo de resultados do exercicio e participa-
cao de mercado.O recurso de software utilizado foi uma ferramenta desen-
volvida para ambiente Web, suportado pela planilha Microsoft Excel. A ava-
liacao do procedimento se deu através da aplicacao de um questionario es-
truturado, contendo 25 questdes e analisado a partir da analise fatorial e
analise de conteudo para as questdes abertas.
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RESULTADOS

Os resultados atestam que o0 jogo de empresas simula 0 ambiente empre-
sarial com éxito; agrega a equipe;reduz os erros pela propria simulacao; de-
senvolve o espirito de lideranca; provoca discussao e reflexao a respeito
das problematicas das rotinas envolvidas e, fundamentalmente, ensina
com os erros. De forma analoga, Cornélio Fillho (1998) afirma que o objeti-
vo de um jogo é simular uma realidade de forma simplificada, [1] desenvol-
vendo habilidades como planejar, negociar, liderar, organizar,administrar o
tempo e recursos, elaborar estratégia, administrar financas e empreender
ideias. [2] Ampliacao de conhecimento a fim de promover a integracao do
conhecimento cientifico com a vivéncia empresarial, [3] identificar solu-
coes frente aos problemas propostos e identificar as solucdes mais adequa-
das.

CONSIDERAGOES FINAIS

Os jogos empresariais de empresas, ou de negdcios, derivam da estratégia
militar e, por conseguinte, esta centrado no exercicio das taticas de opera-
cao no mundo dos negdcios. As empresas publicas e privadas brasileiras
possuem um horizonte de crescimento amplo para um futuro préximo.
Uma ferramenta como essa tem muito a contribuir no sentido de prover
ensino e aprendizado para as equipes envolvidas na pratica gerencial. O
ambiente ludico investigado é extremamente saudavel para o aprendiza-
do, visto que a competicao e o desejo de competir estao relacionados a
propria estrutura humana, desde os jogos infantis.
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