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RESUMO

E constante a necessidade de aprimorar os métedasstho e aprendizagem gerencial usado
nos jogos de empresa. Melhorando cada vez maécagas e instrumentos permitimos um
melhor aprendizado dos alunos através dessa mieltesface entre teoria e a pratica. No
tocante a este artigo, propde-se levantar juntgsiasipais IES do Brasil quais sdo os jogos
de empresas que utilizam e suas caracteristicamamo tempo em que se analisa o interesse
das mesmas em se criar um guia de jogos e simglagém educacao e treino de
administracédo do Brasil.

Palavras-Chave: Jogos de empresa, Simulacéo, Instituicbes de &rSuperior, Guia de
jogos.

INTRODUCAO

As transformacdes tecnoldgicas e de comunicag@o¢cdmo o uso dos computadores
em sala de aula, a internet e a educacdo a dmté@w levado professores e alunos a
qguestionarem as estratégias de ensino utilizadasal@ade aula como elementos de sua
formacéo.

A partir disso, o formato tradicional de ensinaero professor é o agente ativo e 0
aluno é o ouvinte cada vez mais mostra sinais @gmscdo o que demandam novas formas
de transmissao do conhecimento.

Quando pensamos sobre o ensino da Administracdta gestdo de negdocios,
principalmente quanto a sua heterogeneidade easipidancas no ambiente empresarial, é
cada vez mais urgente que repensemos sobre dégsgale ensino-aprendizagem.

Segundo Martinelli (1988) e também Rodrigues e&rsli (2001) a técnica dos jogos
de empresas oferece uma importante alternativa garansolidacédo do processo ensino-
aprendizagem sobre a gestdo de negocios, poisefav@ experimentacdo e influencia a
motivacgao e o interesse pela aprendizagem.

O uso desses softwares educacionais como ferrarden&poio ao ensino cresce ao
longo dos anos e sua aplicacdo pode ser obsergatiadas as areas de conhecimento.

Dessa forma, essas "praticas simuladasindbiente empresarial ganham cada vez mais
espaco nas instituicbes de ensino superior, podees os trabalhos desenvolvidos por
Arbex et al (2006) nas instituicoes do Parana eebl€2007) nas instituicdes de Séo Paulo
gue conseguiram mostrar seu grande valor a medigda s encaixam na chamada
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aprendizagem vivencial onde professor € mais uifitéaor tornando o aluno o centro da
acao, aquele que aprende através de sua propagénqa.

No entanto, € constante a necessidade de aprincwamétodos de ensino-
aprendizagem usado nos jogos de empresa, sej@satdav melhora cada vez maior das
técnicas e instrumentos usados com o intuito daorel a interface entre teoria e pratica.

As instituicOes de Ensino Superior (IESradiferentes e diversos jogos de computador
gue buscam cada vez mais auxiliar no processofigagho profissional, sendo assim, diante
deste contexto, foi definido para este estudo aisggproblemética:

Quais sao os jogos de empresas usados pelaspp#ndES do Brasil e suas
caracteristicas e se nao utilizam qual é seu dévaiteresse em utilizar?

E importante demonstrar que, segundo a dissertigdoziel Pereira Neves intitulado
“Jogos de empresas: Um estudo da utilizacdo enosuls graduagdo em administracdo no
estado de Sdo Paulo” de 2007 é citado nas pagina83 que:

No caso dos Estados Unidos, Biggs (1990), menajoraexiste o Guide to
simulations/games for education and training, ong&o expostas
informacdes descritivas de centenas de jogos. Negiéa sao

disponibilizadas informagBes como: caracteristidasjogo, equipamento
necessario para executar o jogo, editora e temjimag® de jogo. Outras
fontes de informacdo podem ser encontradas em ipagéies como a
ABSEL. No caso do Brasil, ndo se tem conhecimeetme&hhum guia de
jogo empresariais, até mesmo porque as opcOesrudadores ainda séo
poucas.

Dessa forma, visando auxiliar os profissionaisgpesadores e IES este artigo tem
como obijetivo identificar e disponibilizar as inftacdes dos jogos de empresas usados pelas
principais IES do Brasil bem como confirmar o ietse das mesmas quanto a necessidade de
se criar o primeiro Guia de jogos e simulacfes pdwcacao e treino de Administracdo do
Brasil.

2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 CONSIDERACOES HISTORICAS

Foi através da traducao do termo “Business Gampes”foi cunhado o termo “jogos
de empresas”. Essencialmente, estes jogos sédoasiiesl de determinados processos
decisorios dentro de determinados contextos emaesa

Segundo Lima (2004) essa simulacao visa represantalidade de um ambiente de
negocios de maneira analoga a forma com a qualkantatura retrata uma pessoa, isto €, de
modo simples, destacando o que é relevante. Portajago deve ter uma finalidade muito
clara. Lima (2004) destaca também o dilema da cexigdde versus a utilidade, onde afirma
gue nem todos os aspectos da vida real devem mssentes no jogo sob o risco deste se
tornar por muito complexo e assim pouco dinamico.

E observado por Elgood (1988) que um jogo de esagredeve ter algumas
caracteristicas tais como:

- Uma estrutura clara;

- estagios sucessivos que permitam que o apremdszadé atraveés da verificacdo dos erros e
acertos;
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- uma identificacéo prévia dos critérios de avdmge desempenho;

- a exigéncia dos participantes de um nivel delidadie de relacionamento com os colegas
do grupo;

- 0 envolvimento da competicao e
- um momento claro de seu término e vencedores.

Dessa forma, os jogos de empresa predispbem aeremdw, a motivacdo do
aprendizado através do ludico, a vivéncia, o relatprocessamento, a generalizacdo e a
aplicacao do aprender fazendo.

E importante observar que, atualmente, muitosjogss de empresa utilizados nas
IES sdo computadorizados, o0 que causa a necessidatisenvolver ou adquirir um software
especifico para a realizacdo da atividade. Apesabdcomo sugere Tanabe (1977) os jogos
de empresa também podem ser manuais, ndo contamdo auxilio do computador.

E definido por diversos autores tais como Lac2004), Tanabe (1977), Martinelli
(1987, 1988a, 1988b), Keys e Wolf (1990) que aemnglos jogos de empresas se encontra
nos jogos de guerra.

Segundo Arbex et al (2006) existiam diversas gqaatisimuladas que ja eram
utilizadas desde o antigo Egito; bem como a sindwlachinesa de guerra Wei-Hai,
aproximadamente no ano 3.000 a.C e o jogo Hindwu@dreaga que sé&o os ascendentes diretos
dos jogos e simulagdo empresariais modernos, gagam, simulando confrontos e batalhas,
a educacéo e o desenvolvimento de habilidadesrdtecastratégico.

Mas o inicio da criacdo de jogos que eram dedgakmlusivamente aos negocios
surgiu nos anos 20 do século XX com a criacdo dgogmpara treinar trabalhadores para as
funcdes da geréncia, apresentando no Institutandertharia e Economia de Leningrado.

Mas foi apenas na década de 50 que o0s jogos deesampganharam visibilidade
principalmente com a criagdo dbop Management Decision Smulation da American
Management Association, desenvolvido com o objetivo de treinar executivbsi nessa
mesma década que o jodop Management Decision Game foi utilizado em Washington
segundo Faria e Nulsen (1996).

Na década de 60, a utilizacdo de jogos de empgessaum crescimento bastante
expressivo nos meios académicos. Foi nesse pegodoa Escola de Administracdo de
Empresas da Fundacao Getulio Vargas (FGV) de Sélo Faverificava a utilizacdo de um
jogo de empresa segundo Machado e Campos (2003)inda na década de 60 que surgem
0s chamados jogos funcionais que podem ser carattes por abranger apenas uma ou
poucas funcdes ou processos empresariais, cometingrbu producédo (ELGOOD, 1987).

Na década de 70, segundo Goosen (1975), as dissuaserca do valor pedagdgico
dos jogos ganharam espaco, ensejando uma evoluc@i@senvolvimento e na forma de
abordar tal atividade. Os jogos passaram entdoesegar inUmeras variacdes e aplicacoes,
dependendo do publico-alvo. Além disso, as formeasdiliar os participantes foram sendo
revistas, de modo a ndo considerar apenas o @sdiitel, mas todo o processo do jogo.

Segundo Mendes (2000), foi s6 a partir dos anosd0 o desenvolvimento dos
computadores pessoais que podemos observar umarnjeliabilidade e uma melhor
elaboracdo de modelos mais complexos e dinamicos.iSS0 que proporcionou uma
intensificagéo na utilizacdo dos jogos de empriestysive no Brasil, principalmente a partir
da década de 90 segundo (SAUAIA, 1998).
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Desde entdo, a utilizacdo de jogos de empresadiosrdidaticos expandiu-se muito,
as empresas viram nesse instrumento uma possitglida tornar mais rapido e eficiente o
treinamento de seus funcionarios, e as IES, comecarincluir os jogos de empresas nos
curriculos dos cursos (TAMABE, 1977 apud LACRUZ02))

2.2 DEFINICOES E CARACTERISTICAS

Uma vez que a pedagogia dos jogos de empresasisasem uma simulacdo, onde os
participantes ou estudantes assumem o papel deddoesade decisdo em organizacdes
simuladas é freqlente que, por causa da complexidadogo, que os participantes sejam
agrupados em times. As decisbes do time devemrcalampresa toda, ou, dependendo do
foco da simulacdo, de uma unidade funcional daafirlor meio do manual do jogo o
participante conhece as regras e o ambiente ddagiéou As condic¢des iniciais normalmente
sao as mesmas para todos os participantes. (NEXID3).

Para Linhares et al (2008), existem diversos ctoeelaborados com base no foco do
jogo de empresa e/ou nos objetivos a serem alcaschid quadro a seguir sao apresentados
alguns conceitos de jogos de empresa.

Quadro 1: Conceitos de jogos de empresa.

Classificacao Conceito Autor/ Data

- E uma seqiiéncia de tomadas de decisbes

que determinam mutacbes no estado

Proqe§s_os patrlmon'lal das empresas ficticias, a Iulzanabe (1977)
Decisorios das quais os participantes tomam novas

decisbes, repetindo um ciclo por certo

namero de vezes.
- Técnica educacional dinamica, projetada

Processos para propiciar aos participantes | Berreira, 2001 apud
Decisorios experiéncia do processo decisgriamstalden, 2004.
empresarial.

- Atividade exercida espontaneamente por

uma ou mais pessoas, regldo_por ua]f)nstantino (2002)
conjunto de regras que determina qua

deles vencera.

- Atividade que prové uma dinamica

vivencial que guarda grande semelhangaluala (2004)
com 0 que ocorre no dia- a- dia de um
organizagao

- Simulagdo do ambiente empresarial em

seus aspectos internos e externos |que

Vivéncia empresarial permitem a avaliacdo e a analise dBucha (2003)
possiveis consequéncias decorrentes|das
decisbes adotadas.
- Teécnica educacional dinamica
desenvolvida  para  propiciar  aps
“jogadores” uma  experiéncia  de
Vivéncia Empresarial aprendizado marcante e ladica, servind@aCruz (2004)
como uma ponte entre a academia, a

vivencia passada e 0 ambiente
empresarial, a partir de representacaq da

Vivéncia Empresaria

Vivéncia Empresaria
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empresarial)
matematicas,
de simulagao
laboratério de

empresa, mas

nao sendo somente uma simulacéo

realidade (situacOes especificas da area

por meio de abstracOes
pela utilizacdo de técnicas
(retratando condigbes | de
uma determinada realidade,
da
do mercado) e pela vivéncia

com participantes dos jogos (trazendo a
interatividade e 0 exercicio em equipe).

Fonte: Linhares et al. (2008).

Linhares et al. (2008) ainda sintetizou a clasaif#o dos jogos de empresas de varios
autores, conforme o quadro a seguir:

Quadro 2: Classificacdo dos jogos de empresa segundo asgioses.

Autor

Critério

Classificacao

Motomura

Segundo a naturez

bésica do jogo:

- Jogos Sistémicos: Tem énfase

funcionamento do sistema.
a e
das variaveis
negociagoes.
- Jogos Mistos: Intervém
sistémicos e humanos.

humanas presentes

componen

Kopittke

Segundo d

simulacao:

o tipo

- Jogos Gerais: Simulam um conjunto
empresas industriais oligopolistas.

- Jogos Especificos: Feitos a partir do mod
2de uma empresa particular.

- Jogos Setoriais: Simulam empresas de
setor da economia.

- Jogos Funcionais: Voltados para uma &
especifica da empresa.

Tanabe

Segundo o meio de

apuracao dos resultados:

- Jogos Computadorizados: Calculos e
relatorios via computador.
- Jogos Manuais: Célculos e relatorios manu

Segundo as areas
funcionais abrangidas:

- Jogos de Administragéo Geral: Retratam a
situacdo da empresa como um todo.

- Jogos Funcionais: Focalizam uma area
especifica dentro da empresa.

Segundo a interagéo
entre as equipes:

- Interativos: S&o aqueles em que as deciso¢
de uma empresa afetam os resultados das
demais.

- Naointerativos: Sado aqueles em que as
decisdes de uma empresa nao afetam os
resultados das demais.

Gramigna

Segundo as habilidades
envolvidas:

- Jogos de Comportamento: Enfatizam
habilidades comportamentais.

- Jogos de Processo: Enfatizam habilidades
técnicas.

- Jogos de Mercado: Enfatizam habilidades

no

- Jogos Humanos: visam a tratar os problemas

nas

(ES

de

elo

um

\rea

ais.

técnicas e de mercado.
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Fonte: Linhares et al. (2008)

De acordo com Neves (2007), o jogo comeca quanda Gae, representando uma
empresa simulada, submete o conjunto de decisdadmamistrador do jogo. Cada conjunto
de decisbes representa entre diversos meses dacépeia empresa. O administrador do
jogo, usando o computador no caso de jogos commizados, processa as informacdes e
retorna os resultados aos participantes. Estes besa na nova situacdo, preparam um novo
conjunto de decisGes e assim sucessivamente. @datparticipantes tomarem decisdes por
varios periodos faz com que sejam obrigados a tidar as consequéncias de suas decisdes
anteriores.

Sobre sua evidente importancia, Lopes (2001) argtangue os jogos de empresas
gerais, com destaque para sua utilizacdo na aremdmdnistracdo estratégica, podem ser
considerados eficazes para prover uma visdo maitextoalizada e mais sistémica da
Administracéo, assegurando um diferencial na foémagesses profissionais em termos de
competéncia técnico-conceitual.

Ao considerar a educacgdo de laboratério na formdgdadministradores como uma
atividade vivencial, caracterizada pelo conceitojatp de empresa geral, uma condi¢ao
preliminar essencial para o seu desenvolvimenteséadar algumas caracteristicas distintivas
em relacdo a imensa quantidade de exercicios tinesaxistentes.

Segundo Lopes (2001) a autora Margaret Gredlersem livro Designing and
Evaluating Games and Smulations (1994), menciona uma recente taxonomia que registra
mais de 90 categorias e subcategorias de exerantarativos. Segundo ela, considerando a
classificacdo mais geral, existem dois tipos furetamis de simulacdes: as simulacdes de
decisdes taticas e as simula¢gfes de processosssocia

Em nivel inferior, as simulacdes de decisGesaatgubdividem-se em simulacdes de
diagnosticos, simulacdes de gerenciamento de aisesulagdes de gerenciamento de dados.
As simulagcbes de gerenciamento de dados podem eseestlutura fechada, onde os
participantes desenvolvem papéis individuais, oesteutura aberta com tomada de decisbes
em grupo.

Segundo Gredler (1994 apud LOPES, 2001 p.57) sgwircipais caracteristicas das
simulagbes de gerenciamento de dados:

O foco estd nas inter-relacdedrade-offs entre variaveis mensuraveis; a
tarefa essencial dos participantes é alocar resudsponiveis para atingir

determinadas metas estratégicas geralmente deerca&@ndmico; e 0s

algoritmos sdo baseados em modelos matematicosestadelecem o0s

impactos de alteracbes em uma variavel nas demaitemes no modelo.

Além dessas, duas outras caracteristicas, tambérortemtes e também

presentes nas simulacdes de diagndsticos e sineglaigdgerenciamento de
crises sdo: a flexibilidade na tomada de decis@opeocesso controlavel

pelos participantes, isto €, um processo poucada dominado por eventos
randdémicos.

E citado ainda por Lopes (2001) um quadro que dstreoras caracteristicas de
simulacdes de decisdes taticas e de processossamigtados por Gredler.

Quadro 3: Caracteristicas dos jogos.
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COMPONENTES SIMULACOES DE SIMULACOES DE
DECISOES TATICAS PROCESSOS SOCIAIS
1. Tarefa estabelecida |Interagir com crise ou Interagir com outros
para os problema complexo e membros de um grupo
participantes evolutive, e dar a ele uma | social num esforco de
conclusao segura efou atingir uma particular meta
logica politica ou social
2. Foco da atencao dos [Um cenario evolutivo de um | Agbes executadas por
participantes complexo problema ou crise | outros participantes e os
que depende de efeitos sobre suas proprias
interpretacdo de dados e suposicoes, metas e
gerenciamento para estratégias
soluciona-lo
3. Papel dos problemas | Explicito — eles s3o a razao |Implicito — eles emergem
na situacao de ser da simulacao dos conflitos entre acoes e
metas dos participantes
4, AgOes dos Perceber, interpretar e Uso de varios tipos de
participantes organizar dados, comunicacao social,
essenciais para o implementando estratégias |incluindo entrevistas,
SUCESSO derivadas da interpretacdo | comunicacao escrita,
dos dados persuasio negociacio,
confrontac3o e etc.
5. Forma primaria de | Mudancas na natureza ou | Reacdes de outros
feedback para os status do problema participantes
participantes

Fonte: Gredler (1994 apud LOPES, 2001).

Essencialmente, o0os jogos de empresas computadiosizado simulacdes de
determinados processos decisorios dentro de dei@idos contextos empresariais. Eles séo
considerados como técnica educacional na qual diipantes, geralmente agrupados em
equipes, analisam e estudam diversos problemastuac®es do modelo empresarial,
simulando ciclos sucessivos de decisbes e ressltédoLL, 1969 apud MARTINELLI,
1988).

3 METODOLOGIA

A presente pesquisa teve como objetivo identifopagis sdo os jogos de empresas
usados pelas IES pesquisadas ao mesmo tempo disa anateressa das mesmas em se criar
um guia de jogos e simulacdes para educacdo eo tidén administracdo. Quanto as
caracteristicas de cada jogo encontrado, foi uaadassificacdo proposta por Gredler (1994
apud LOPES, 2001).

Assim, o trabalha configura-se em uma pesquishtafiiaa, podendo ser classificada
como descritiva com o0 corte da pesquisa transvesjundo Richardson (1998) em um
estudo de corte transversal os dados sao coletaalasn ponto do tempo, com base em uma
amostra selecionada para descrever uma populacémeteterminado momento.

Para o desenvolvimento do artigo foi utilizado comstrumento de coleta de dados
um questionario desenvolvido e aplicado com asrié@giras IES do Brasil inscritas no IGC -
Indicador de qualidade das instituicoes de educacasuperior
(http://www.inep.gov.br/areaigc/sendo que todos os dados foram coletados atrdeés
pesquisa realizada por telefone.

Quadro 4: Instituicdes de Educacédo Superior pesquisadas.
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Sigla. ~ oF
(Sede) IGC
Continuo Faixas

Universidade Federal de Séao Paulo UNIFESP| SP 439 5
Fundacao Universidade Federal de Ciéncias da Shaide

Porto Alegre UFCSPA| RS 425 5
Fundacao Universidade Federal de Vigosa UFV MG 417 5
Universidade Federal de Minas Gerais UFMG MG 414 5
Universidade Federal do Rio Grande do Sul UFRGS | RS 410 5
Universidade Federal do Triangulo Mineiro UFTM MG 402 5
Universidade Federal do Rio de Janeiro UFRJ RJ 392 4
Universidade Federal de Sao Carlos UFSCAR| SP 390 4
Pontificia Universidade Catdlica do Rio de Janeiro PUC-Rio| RJ 385 4
Universidade Federal de Itajuba — Unifei UNIFEI | MG 381 4
Universidade de Brasilia UnB DF 378 4
Fundacédo Universidade do Estado de Santa Catarina | UDESC | SC 375 4
Universidade Federal de Santa Catarina UFSC SC 373 4
Universidade Federal de Lavras UFLA MG 370 4
Pontificia Universidade Catdlica de Sao Paulo PUCSP | SP 369 4
Universidade do Estado do Rio de Janeiro UERJ RJ 368 4
Universidade Estadual Paulista Julio de MesquiteoFi UNESP | SP 365 4
Universidade Federal de Santa Maria UFSM RS 361 4
Universidade Federal de Ouro Preto UFOP MG 358 4
Universidade Federal de Juiz de Fora UFJF MG 353 4

Fonte: http://www.inep.gov.br/areaigc/

Segundo o INEP, o indice Geral de Cursos da inglid (IGC) é um indicador de
qualidade de instituicdes de educacao superiocgagidera, em sua composicéo, a qualidade
dos cursos de graduacédo e de poés-graduacao (nwestrddutorado). No que se refere a
graduacgédo, é utilizado o CPC (conceito preliminarcdirso) e, no que se refere a pés-
graduacéo, é utilizada a Nota Capes. O resultadbdsta em valores continuos (que vao de 0
a 500) e em faixas (de 1 a 5).

O CPC tem como base o Conceito Enade (40%), ogiton®D (30%) e as variaveis
de insumo (30%). O dado variaveis de insumo — qusidera corpo docente, infra estrutura e
programa pedagogico - é formado com informacdeSelaso da Educacdo Superior e de
respostas ao questionario socioecondmico do Erfamiecalculado o CPC de cursos de
graduacdo que fizeram o Enade em 2007, 2006 e Zj##nas os CPCs dos cursos que
fizeram Enade em 2007 foram divulgados (em 6 dstaye@ servirdo para definir visitas in
loco para renovacdo de reconhecimento. Os dema#nfacalculados apenas para a
composicdo do indice Geral de Cursos da Instituicio

A Avaliacdo dos Programas de Poés-graduacéo, aealipela Capes, compreende a
realizacdo do acompanhamento anual e da avaliaigi@mltdo desempenho de todos os
programas e cursos que integram o Sistema Naaiendbs-graduacdo, SNPG. Os resultados
desse processo, expressos pela atribuicdo de umaa@scala de "1" a "7" fundamentam a
deliberacdo CNE/MEC sobre quais cursos obterdonavegdo de "reconhecimento”, a
vigorar no triénio subsequente. A nota da Capedetente & avaliagcdo do triénio de 2004 a
2006.
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O IGC de cada IES do Brasil € divulgado anualmeetie Inep/MEC, sempre em
momento imediatamente posterior a divulgacédo dadteelos do Enade e do CPC.

O questionario administrado para as IES sera cstopte uma parte inicial onde
existira a identificacdo e caracterizacdo das IE® @onfirmagdo da préatica de jogos de
empresas bem como suas caracteristicas. A outeagga direcionada em identificar qual o
interesse das IES na criacdo de um guia de jogam@acoes para educacédo e treino de
Administracéo do Brasil.

4. RESULTADO DA PESQUISA

4.1 IES PESQUISADAS

DADOS PESQUISADOS: Quantidade: %

Total de IES pesquisadas 20 100%
IES que ndo possuem o curso de Administragéo 03 15%
Total de IES que usam os jogos de empresas 05 25%
Total de IES que ainda ndo usam 0s jogos de engpresa 12 60%

O questionario foi respondido por todas as IESqueadas. Apresentando
inicialmente o resultado de 15% paras as IES que teéh o curso de Administracéo
resultando em 85% das IES que possuem o curso senstiacdo ou na graduagcao ou na
Pés graduacgdo. Destas 25% usam jogos de empresas,

4.2 CARACTERISTICAS DOS JOGOS DE EMPRESAS USADOS PEAS IES

DADOS PESQUISADOS: Quantidade: | %
Total de jogos de empresas encontrados 05 100%
Total das IES que responderam o questionario 04 80%

Das 20 IES pesquisadas, foi identificado um grdpapenas 05 instituicbes que usam
jogos de empresas. Destas, apenas 80% respondesaquestionarios com os detalhes dos
jogos. Em uma delas néo foi possivel obter respggieque o jogo de empresa foi adquirido
junto a uma empresa que nao permite a divulgacédetalhes do jogo.

Quais foram as condi¢cOes para adquirir o jogo de epnesa usado

pela IES? Quantidade: %
a) Foi desenvolvida pela propria IES. 3 60%
b) Foi adquirido de outra IES. 1 20%
c) Foi adquirido de uma empresa. 1 20%

Foi identificado que a maioria (60%) dos jogos e@mpresa continuam sendo
desenvolvidos pelas proprias IES. Apenas em umcdsss a IES contratou uma empresa
para instalar e fazer a manutencdo do jogo. Enpaedso, a IES adquiriu um jogo de
empresas conhecido e desenvolvido pela MIT contamitb Jogo da Cerveja, um dos jogos
empresariais mais famosos do mundo que é utilizdodiversos cursos e universidades
simulando o processo de administracdo de uma cageguprimentos em uma fabrica de
cerveja. Esse jogo engloba conceitos de adming&irag estoques, logistica, marketing e
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custos

(www.administradores.com.br/home/q abib/blog/joges esnpresas jogo da cerveja/2051

Quiais suas caracteristicas em relacao a tarefa elstdecida para os

participantes: Quantidade: %
a) Interage com crise ou problema complexo e ewvolu¢ da a ele um
conclusao segura e/ou ldgica. 4 100 %
b) Interage com outros membros de um gupo socialesforco de
atingir uma particular meta politica ou social. 0 0 %
Quais suas caracteristicas em relagdo ao foco daatdo dos
participantes: Quantidade: %
a) E um cenario evolutivo de um complexo problemarise que
depende de interpretacdo de dados e gerencianmematgguciona-lo.

3 75 %
b) Sdo acbes executadas por outros participamde®itos sobre sug
préprias suposi¢cdes, metas e estratégias. 1 25%
Quiais suas caracteristicas em relacdo ao papel do®blemas na
situacao. Quantidade: %
a) Explicito — eles séo a razdo de ser da simulacao 3 75%
b) Implicito — eles emergem dos conflitos entreeagd metas dos
participantes. 1 25%
Quais suas caracteristicas em relacédo as acdes gagicipantes
essenciais para 0 sucesso? Quantidade: %
a) Perceber, interpretar e organizar dados, impieando estratégias
derivadas da interpretacao de dados. 3 75%
b) Uso de vérios tipos de comunicagéo social, indluentrevistas,
comunicacao escrita, persuasdo negociacao, coagamtetc. 1 25%
Quiais suas caracteristicas a forma primaria déeedback para os
participantes? Quantidade: %
a) Mudancas na natureza ou status do problema. 3 75%
b) Reacdes de outros participantes. 1 25%

Segundo a classificacdo de Gredler (1994 apud ISORBO1) foi identificado que

75% da simulagfes pesquisadas séo de decisOes tatque apenas 15% sdo de preocessos

sociais.

4.3 IES QUE NAO POSSUEM JOGOS DE EMPRESAS E PLANEJM ADOTAR

A IES planeja adotar o uso dos jogos de empresas? Quantidade: %
Sim 6 50%
N&o 6 50%
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Foi identificado que 50% das IES que ndo posswogasjde empresas tem interesse e
ja estdo trabalhando com o planejamento de sudsgrairriculares para a utilizagdo de um
jogo de empresa para o proximo semestre.

A IES tem interesse na criacdo de um Guia de jogaessimulacdes
para educacao e treino de Administracéo do Brasilup possa

auxilia-la no seu processo de escolha? Quantidade: %
Sim 11 100%
Nao 0 0%

Os questionarios ainda identificaram que de tedakES (85%) que possuem 0 curso
de administracdo, independente de possuirem owsdmgos de empresas em suas grades,
possuem o interesse em receber informacdes eipartaa criacdo de um guia de jogos e
simulacdes para educacgao e treino de Administragdgrasil.

Foi afirmado principalmente que a falta de conhecito dos jogos, aliado a
necessidade de novas ferramentas fazem do Guisalogdo ideal para as mesmas.

5 CONCLUSAO

Apesar dos jogos de empresas serem conhecidosmeébaeia das IES, esse artigo
conseguiu apontar diversas reflexdes sobre o wsagcteristicas e interesse dos jogos de
Empresas. Além da identificacdo que a maioria dmpg usados é de decisdo tatica
acreditamos que a principal contribuicao, foi idfes#@tr que realmente existe demanda para o
desenvolvimento de um guia de jogos e simulacdespgssa auxiliar na pesquisa, escolha,
implantacéo e melhoria dos jogos de empresas upatiss |IES de todo o Brasil.
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