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RESUMO

O presente trabalho tem por objetivo elaborar uma proposta de simulagéo para a disciplina de
Jogos de Empresas baseado na realidade local, nas necessidades do mercado de trabalho que
exigem profissionais versateis e com habilidades empreendedoras, fomentando uma melhoria
no processo de ensino-aprendizado como ferramenta de treinamento, engajamento e
qualificacdo dos futuros profissionais. Dessa forma, o trabalho apresenta o “esqueleto” de um
jogo de empresas o qual possa ser baseado na realidade local, ou seja, um jogo que se adeque
a realidade da cidade de Dourados. Foi elaborada uma pesquisa bibliografica sobre os jogos
de empresas para demonstrar a importancia dos jogos, as vantagens e desvantagens, entre
outros. Segundo Gil (2022) a pesquisa bibliografica é elaborada com base em material ja
publicado. Tradicionalmente, essa modalidade de pesquisa inclui ampla variedade de material
impresso, como livros, revistas, jornais, teses, dissertacdes e anais de eventos cientificos
(GIL, 2022). Segundo o autor, com a disseminagdo de novas tecnologias de comunicagéo e
informacdo, passaram a incluir materiais em outros formatos, como discos, fitas magnéticas,
microfilmes, CDs, e materiais disponibilizados pela internet. As empresas sao especializadas
na fabricacdo e comercializacdo de sorvetes. O grupo foi contratado para fazer a gestdo da
organizacao, entdo devem trabalhar em areas como a producdo, marketing, financas, gestao de
pessoas, custos, financgas, estoque, entre outros. Essas responsabilidades desafiardo os grupos
a administrar a empresa em um ambiente competitivo e envolvente. O jogo foi pensado de
uma forma para levarem os alunos a pensarem quais as melhores estratégias para serem
utilizadas em todos os aspectos. Dessa forma, espera-se que os alunos adquiram algumas
habilidades através do jogo, como: pensamento estratégico, aprendizado pratico,
interdisciplinaridade, compreensdo do ambiente empresarial, tomada de decisdo, lideranca,
habilidades de gestdo, pensamento analitico, resolucdo de problemas, planejamento,
organizagdo, gerenciamento de tempo e estresse, criatividade, capacidade de lidar com
pressdo, tomar decisbes sobre incertezas, negociacdo, gestdo de risco, criatividade, entre
outros. Sugere-se que 0 jogo seja colocado em pratica, seja na programacdo do jogo em
alguma linguagem de programacao ou em planilhas eletronicas. O jogo poderd sofrer alguma
adaptacdo baseada na realidade, poderdo incluir novas regras, novos fornecedores, instituicdes
bancarias, ou seja, qualquer alteracdo em beneficio do aprendizado. Portanto, considera-se
gue o objetivo do trabalho foi concluido elaborando uma proposta de simula¢do de um jogo
de empresas baseado na realidade local.

Palavras-chave: Jogos; Empresas; Alunos.



ABSTRACT

The objective of this work is to elaborate a simulation proposal for the Business Games
discipline based on the local reality, on the needs of the labor market that require versatile
professionals with entrepreneurial skills, promoting an improvement in the teaching-learning
process as a tool for training, engagement and qualification of future professionals. In this
way, the work presents the “skeleton” of a business game which can be based on the local
reality, that is, a game that fits the reality of the city of Dourados. A bibliographic research on
business games was elaborated to demonstrate the importance of games, the advantages and
disadvantages, among others. According to Gil (2022) bibliographical research is based on
already published material. Traditionally, this type of research includes a wide variety of
printed material, such as books, magazines, newspapers, theses, dissertations and annals of
scientific events (GIL, 2022). According to the author, with the spread of new communication
and information technologies, they began to include materials in other formats, such as disks,
magnetic tapes, microfilms, CDs, and materials available on the internet. The companies
specialize in the manufacture and sale of ice cream. The group was hired to manage the
organization, so they must work in areas such as production, marketing, finance, people
management, costs, finance, inventory, among others. These responsibilities will challenge
the groups to manage the company in a competitive and engaging environment. The game
was designed in a way to make students think about the best strategies to be used in all
aspects. In this way, it is expected that students acquire some skills through the game, such as:
strategic thinking, practical learning, interdisciplinarity, understanding of the business
environment, decision making, leadership, management skills, analytical thinking, problem
solving, planning, organization, time and stress management, creativity, ability to deal with
pressure, make decisions about uncertainties, negotiation, risk management, creativity, among
others. It is suggested that the game be put into practice, either in game programming in some
programming language or in spreadsheets. The game may undergo some adaptation based on
reality, which may include new rules, new suppliers, banking institutions, that is, any change
for the benefit of learning. Therefore, it is considered that the objective of the work was
concluded by elaborating a proposal for the simulation of a business game based on the local
reality.

Keywords: Games; Companies; Students.
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1. INTRODUCAO

Os jogos de empresas, para Oliveira e Pieniz (2018), sdo de grande importancia no
aprendizado dos alunos e para as organizacdes, pois tem por objetivo estabelecer um sistema
capaz de simular a realidade das empresas, visando demonstrar de forma prética os conceitos
que foram aprendidos nas universidades, bem como no dia a dia das organizagdes, tendo a
possibilidade de simular decisdes que contribuem e influenciam nos resultados das empresas.

Segundo Godoy e Cunha (1997), em um jogo de empresa é desenvolvido uma
descri¢do de uma empresa hipotética na qual se demonstra a situacao financeira, patrimonial,
de recursos humanos e operacionais. Gramigna (1994, apud BRANDALIZE, 2018, p. 3)
complementa dizendo que é uma atividade realizada por mais de uma pessoa, orientada por
regras que determina o vencedor. Nas regras estd o tempo de duracdo do jogo, o que é
permitido e proibido, as jogadas com os respectivos valores e de qual maneira se encerra o
jogo (Gramigna, 1994, apud Brandalize, 2018, p. 3). Alberton et al. (2015) conclui que os
alunos assumem a responsabilidade da gestdo e o papel de analisar as consequéncias de suas
decisbes, tendo, a cada rodada, a oportunidade de lidar com uma situacdo decorrente da
deciséo tomada na rodada anterior e com o intuito de tomar decisdo para que a empresa possa
atingir seus objetivos, a curto, médio e longo prazos, no jogo. Dessa forma, assumem o
personagem do gestor e conseguem desenvolver suas habilidades na gestdo (Alberton et al.
2015).

Para Oliveira e Pieniz (2018) e Marques, Pessoa e Sauaia (2004) os simuladores, além
de desenvolver habilidades nas tomadas de decisdes, proporcionam aos alunos trabalharem
nas mais diversas areas de uma organizacdo, como por exemplo: para Oliveira e Pieniz (2018)
financas, custos, marketing, logistica, distribuicdo, entre outras; e para Marques, Pessoa e
Sauaia (2004) estratégia, planejamento de producéo, teoria econémica, marketing, financas
contabilidade, entre outros que séo utilizados nas etapas dos jogos.

Segundo Jungles, Rodrigues e Garcia (2019), outra vantagem dos jogos de empresas é
possibilitar aos alunos buscarem e manipularem os dados e informagdes de acordo com seus
interesses e percepcOes, tendo um papel ativo no processo de ensino-aprendizagem. Para
Marques, Pessoa e Sauaia (2004), essas metodologias estimulam a pensarem em estratégias
competitivas, ao demonstrar o dia a dia das empresas, tanto no que se refere ao seu contexto
interno ou externo, além de propiciar condi¢des para vivenciar as tomadas de decisGes das

empresas sem sofrer as consequéncias de decisdes erradas. Proporciona uma experiéncia
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singular e exige conhecimentos prévios, tornando o processo de ensino-aprendizagem
vivencial (Marques; Pessoa; Sauaia, 2004).

Com o avanco da tecnologia, verifica-se que as metodologias de ensino também
evoluiram, tendo essa mudanca exercida forte influéncia nos instrumentos didaticos utilizados
pelos professores (Oliveira; Pieniz, 2018).

Para Ramos (2001, apud OLIVEIRA; PIENIZ, 2018, p. 2), 0s jogos de empresas
contribuem como uma alternativa metodoldgica, considerando suas caracteristicas didatico-
pedagdgicas (Mota; Melo; Paixdo, 2012), sua eficiéncia e as formas de desenvolvimento
(Rosas; Sauaia, 2009), que levam os alunos a desempenharem um papel comparavel ao
sistema real nas mais diversas situacOes administrativas, privilegiando, dessa forma, o
aprender num ambiente simulado (Ramos, 2001, apud Oliveira; Pieniz, 2018, p. 2).

Segundo Santos et al. (2018), os esforcos para aliar teoria e pratica tem sido
numerosos e 0s métodos tradicionais de ensino evidenciam uma lacuna entre a teoria e a
prética. Isso acontece frequentemente no curso de administragdo, o que leva a inimeras
discussGes metodoldgicas sobre o ensino (Santos et al., 2018). Por um lado, o ensino se faz
por meio de uma estrutura tedrica, por outro, ha uma profissdo que exige habilidades préaticas,
técnicas e interpessoais (Santos et al., 2018). Por conseguinte, torna-se importante aproximar
0 contetdo tedrico com o pratico, visto que os conhecimentos adquiridos podem ser testados
por meio dos jogos (Santos et al., 2018).

A disciplina jogos de empresas tem como proposta a aplicacdo de todo o
conhecimento adquirido pelos alunos durante a graduacao, ou seja, € neste momento que 0s
alunos poderdo aplicar seus conhecimentos sobre finangas, custos, marketing, logistica,
distribuicdo, estratégia, planejamento da producdo, gestao de pessoas, entre outros.

A Resolucdo CNE/CES n° 5, de 14 de Outubro de 2021 que institui as Diretrizes
Curriculares Nacionais (DCNs) do Curso de Graduacdo em Administracdo, no Art. 1° diz
“que devem ser observadas pelas Instituicdes de Educacdo Superior (IES) na organizagédo, no
desenvolvimento e na avaliacdo desse curso no &mbito dos Sistemas de Educacao Superior do
Pais”.

No Art. 3° diz que "o curso de Graduacdo em Administragdo deve proporcionar aos
seus egressos, ao longo da formacéo, além dos conhecimentos, a0 menos as seguintes
competéncias gerais”. As competéncias gerais, nesse caso, podem servir de justificativa para a
utilizacdo dos jogos de empresas, pois 0s jogos engloba todo o aprendizado no decorrer do
curso. As competéncias gerais sdo: | - integrar conhecimentos fundamentais ao

Administrador; Il - abordar problemas e oportunidades de forma sistémica; Ill - analisar e
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resolver problemas; IV - aplicar técnicas analiticas e quantitativas na anélise de problemas e
oportunidades; V - ter prontiddo tecnoldgica e pensamento computacional; VI - gerenciar
recursos; VII - ter relacionamento interpessoal; VIII - comunicar-se de forma eficaz; IX -
aprender de forma autdbnoma.

No parégrafo § 2° do Art. 3° diz que:

“As competéncias descritas no caput, assim como as competéncias especificas,
devem ser compreendidas como tendo seu desenvolvimento ao longo do curso, ndo
pela simples exposicdo a uma disciplina ou componente curricular, requerendo que o
estudante pratique a capacidade em ambientes similares ao da futura realidade de
atuacdo e receba feedback construtivo em relacdo ao seu desempenho”.

No Art. 4° da mesma resolucédo, diz que “o Curso de Graduacdo em Administracdo
deve possuir Projeto Pedagdgico que contemple todo o conjunto das atividades de
aprendizagem que assegure o desenvolvimento das competéncias estabelecidas no perfil do
egresso”. Nos paragrafos sao feitas algumas recomendacdes que vao ao encontro de justificar

a utilizacdo dos jogos de empresas. As recomendacdes sao:

8§ 4° recomenda-se estimular as atividades que articulem simultaneamente a teoria, a
pratica e o contexto de aplicagdo, necessarias para o desenvolvimento das
competéncias estabelecidas no perfil do egresso, incluindo acBes de extensdo e
integracdo entre a instituicdo e o campo de atuagdo dos egressos;

§ 5° recomenda-se incentivar os trabalhos individuais e em grupo dos discentes
sempre sob a efetiva orientacdo docente;

8§ 6° recomenda-se implementar, desde o inicio do curso, atividades que promovam a
integracdo e a interdisciplinaridade em coeréncia com o eixo de desenvolvimento
curricular, buscando integrar as dimensdes técnicas, cientificas, econémicas, sociais,
ambientais e éticas;

8§ 7° recomenda-se implementar atividades académicas de sintese de contetdos, de
integragdo dos conhecimentos e de articulagdo de competéncias.

N&o obstante, os jogos comercializados no mercado, em que pese suas validacdes
(serem validados) e utilizados por variadas Instituicbes de Ensino e de treinamentos
empresariais, muitas vezes nao conseguem transmitir ao estudante uma condi¢do de mercado
real. Um dos motivos para isso, € que ndo mencionam as condi¢des da sua realidade local.
Dessa forma, acaba se tornando desestimulante para os alunos, pois, em muitas vezes, estao
administrando uma empresa na qual esta totalmente fora da realidade local.

O jogo tem por finalidade melhorar o processo de ensino aprendizado dos alunos da
area de administracdo que se assemelham as vivéncias na pratica empresarial, melhorar as

habilidades e competéncias em uma empresa de fabricacdo e comercializa¢ao de sorvetes.

1.1 OBJETIVOS
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Diante disto, a intencdo do presente trabalho é elaborar uma proposta de simulacéo
para a disciplina de Jogos de Empresas baseado na realidade local, nas necessidades do
mercado de trabalho que exigem profissionais versateis e com habilidades empreendedoras,
fomentando uma melhoria no processo de ensino-aprendizado como ferramenta de

treinamento, engajamento e qualificacdo dos futuros profissionais.
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2. FUNDAMENTAGCAO TEORICA

2.1 JOGOS DE EMPRESAS: ORIGEM, EVOLUCAO E CARACTERISTICAS

Segundo Gramigna (1994, apud SOUZA; CHAGAS; SILVA, 2011, p. 16-17),
algumas pinturas rupestres revelam que 0s gregos e romanos ja jogavam o pido. Os gregos
também se divertiam com bolas feitas de bexigas de animais que provavelmente tenha sido
este tipo de jogo dado origem ao basquete, voleibol e futebol (Gramigna, 1994, apud SOUZA,;
CHAGAS; SILVA, 2011, p. 16-17). No século IX a.C, bonecas foram encontradas nos
timulos de criangas, mostrando que h& muito tempo ja existiam brinquedos infantis
(Gramigna, 1994, apud Souza; Chagas; Silva, 2011, p. 16-17). Na idade média os filhos dos
barbes feudais brincavam com arcos e flechas e se imaginavam defendendo e atacando os
burgos, perseguindo os ladrdes e imitando os cavaleiros (Gramigna, 1994, apud Souza;
Chagas; Silva, 2011, p. 16-17).

Tendo compreensdo do potencial do jogo como instrumento de aprendizagem, 0s
jogos que eram vistos como diversdo, passaram a ser utilizados como estratégia de guerra,
pois eram fundamentais para a sobrevivéncia dos povos (Datner, 2006, apud Souza; Chagas;
Silva, 2011, p. 17).

Segundo Keys e Wolfe (1990 apud CARARD; MECHELN, 2018, p. 2) até hoje nédo se
sabe com clareza a origem exata dos jogos, contudo os primeiros jogos para desenvolvimento
e educacdo surgiram por volta de 3.000 a.C, na China com a simulacio Wei-Hai e na india
com o0 jogo Chaturanga, e eram utilizados como estratégias de guerra. O mais elaborado
dentre eles era 0 New Kriegspiel criado por George Venturini, em Schleswig, em 1798 (Keys;
Wolfe, 1990 apud Carard; Mecheln, 2018, p. 2). Apbs o periodo de guerras na primeira
metade do século XX, os jogos foram direcionados nas competicGes dos negocios,
originando-se os jogos empresariais (Keys; Wolfe, 1990 apud Carard; Mecheln, 2018, p. 2).

Os primeiros jogos de empresas foram uma adaptacdo dos jogos existentes na area
militar para o ambiente empresarial (Santos, 2003; Mendes, 2000; Santos; Lovato, 2007). Os
modelos de simulagdo comecaram a ser utilizados em treinamentos militares, sendo que 0s
jogos de tabuleiros tinham por finalidade simular as estratégias do exército nas batalhas
(Gramigna, 1993 apud Oliveira; Pieniz, 2018, p. 5). Por volta de 1950 que os EUA — Estados
Unidos da América - comecaram a utilizar as simulagdes como instrumento de aprendizagem,
e tinham por objetivo treinar os executivos da area financeira (Gramigna, 1993 apud Oliveira;
Pieniz, 2018, p. 5).
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De acordo com Oliveira e Pieniz (2018), para essa experiéncia pioneira, foi elaborado
um modelo de jogo de tabuleiro em que os ganhos dependiam da agilidade e rapidez, bem
como a destreza dos estudantes também era um fator determinante para resolver problemas
diarios dos empresarios. As simulacGes eram realizadas de forma divertida, lGdica, mas
sempre prezando pela realidade (Oliveira; Pieniz, 2018).

A origem dos jogos de empresas tem como predecessora trés simulagdes: em 1932
quando Mary Birshtein modelou o processo de producdo de maquina de escrever e era
utilizado para treinar gerentes sobre como lidar com problemas de producdo (Gagnon, 1987).
Em 1955 o exercicio de simula¢do chamado de Monopologs foi elaborado pela empresa Rand
Corporation (Jackson, 1959). O exercicio era concentrado na logistica da Forca Aérea dos
Estados Unidos, tendo por objetivo simular um sistema de abastecimento e gerenciamento de
suprimentos, sem incorrer aos riscos associados as consequéncias de decises erradas
(Jackson, 1959). Em 1956 foi desenvolvido o jogo Top Management Decision Simulation pela
American Management Association (Hodgetts, 1970; Jackson, 1959) que tornou-se uma das
mais conhecidas simulacdes (Jackson, 1959). Em 1957 foi desenvolvido o jogo de gestdo
empresarial Business Management Game criado por Greene e Andlinger para a consultoria
McKinsey & Company (Andingler, 1958 apud Faria, 2009). O primeiro jogo de simulacédo
utilizado em um curso universitario foi 0 Top Management Decision Game em um curso de
politica de negdcio na Universidade de Washington, em 1957 (Watson, 1981 apud Faria,
2009).

Segundo Marques, Pessoa e Sauaia (2004), os jogos de empresas no Brasil tiveram
inicio por volta de 1960 e os programas utilizados eram produzidos no exterior, havendo a
necessidade de tradugdo dos jogos (Gramigna, 2007). O processamento dos jogos era
realizado por cartbes perfurados em computadores de grande porte (Marques; Pessoa; Sauaia,
2004), que depois acabou migrando para os microcomputadores, e tornou-se 0 método mais
auténtico e sua operacionalizagdo mais agil e facil (Sauaia, 1995). Segundo Santos e Lovato
(2007), foi através da evolugéo e popularizacdo dos computadores que 0s jogos de empresa
tiveram um grande impulso. Os computadores permitiram a elaboracdo de jogos mais
complexos e com alto nivel de precisdo e que os dados fossem processados com maior
rapidez, tornando a técnica mais dinamica (Santos; Lovato, 2007). Outra referéncia no Brasil
é Goldschimidt (1977) que relata ter experimentado os jogos de empresas por volta de 1970 e
foram utilizados como técnica de ensino em cursos universitarios, em especifico no curso de
ensino superior de administracdo da Escola de Administracdo de Empresas de Sdo Paulo.

Segundo o autor, a utilizagcdo dos jogos de empresas se iniciou no Brasil praticamente da
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mesma forma em todas as Instituicbes de Ensino Superior, ou seja, mediante a importacédo de
jogos americanos na década de 70. Com o passar do tempo foram aprimorando a técnica,
dando inicio ao desenvolvimento dos jogos de empresas nacionais (Goldschimidt, 1977). A
utilizacdo dos jogos de empresa se intensificou a partir de 1990, e o que colaborou para a
intensificacdo dos jogos no Brasil foram o desenvolvimento e a oferta de jogos no mercado,
bem como a sugestdo do Ministério da Educacdo de incluir métodos alternativos ao
ensino/aprendizado nos cursos de nivel superior (Santos; Lovato, 2007). Com isso, inUmeras
instituicbes de ensino, empresas de treinamento e universidades utilizam os jogos de
empresas, € muitas vezes possuem extensdes de pesquisa e desenvolvimento que sdo voltadas
a atividade (Marques; Pessoa; Sauaia, 2004).

Para Babb, Leslie e Slyke (1966, p. 466) “jogos de empresas sdo exercicios de tomada
de decisdao em que equipes competem em busca de satisfazer objetivos especificos”. Segundo
Keys e Wolfe (1990, apud MRTVI et al. 2017, p. 22) os jogos de empresas se constituem em
“uma situacdo simplificada e restrita que contém suficiente verossimilhanca ou ilusdo de
realidade para induzir, nos participantes do exercicio, respostas como as do mundo real”. De
acordo com Santos ¢ Lovato (2007, p. 2) “os jogos de empresas sdo uma modalidade de
simulacdo, que consiste, em termos amplos, de um modelo operacional, dindmico, de algum
aspecto da realidade”. Para Ramos (2001, apud SANTOS; LOVATO, 2007, p. 2) “a
simulacdo é uma seletiva representacdo da realidade, abrangendo apenas aqueles elementos da
situacdo real que sdo considerados relevantes para seu propésito”.

Para Bernard (2006, apud SANTOS; LOVATO, 2007, p. 3) 0 jogo de empresa € um
“método de capacidade gerencial em que os participantes competem entre si através de
empresas simuladas, tomando decisfes que, processadas por um simulador, geram relatérios
gerenciais para que um novo ciclo de analise ¢ tomada de decisdes seja realizado”. Segundo
Gramigna (1994 apud BRANDALIZE, 2018, p. 3) “o jogo ¢ uma atividade realizada por mais
de uma pessoa, regida por regras que determinam quem o vencera. Nestas regras estd o tempo
de duracdo, o que é permitido e proibido, valores das jogadas e indicadores como terminar a
partida”. De acordo com Rocha (1997, p. 16) “o Jogo de Empresa é uma simula¢do do
ambiente empresarial, tanto em seus aspectos internos como externos, que permite a avaliagcdo
e a analise das possiveis consequéncias decorrentes de decisdes adotadas”.

Para Santos (1993, p. 83), ha duas defini¢bes para jogos de empresas:

Os jogos de empresas sdo abstracfes matematicas simplificadas de uma situagdo
relacionada com o mundo dos negocios. Os participantes do jogo, individualmente
ou em equipes, administram a empresa como um todo ou parte dela, através de
decisdes sequenciais.
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Os jogos de empresas também podem ser definidos como um exercicio de tomada
de decises em torno de um modelo de operacdo de negdcios, no qual os
participantes assumem o papel de administradores de uma empresa simulada.

Para Tanabe (1977, apud LACRUZ, 2004, p. 95)

O jogo de empresas €, assim, uma sequéncia de tomadas de decisdes que
determinam mutagBes no estado patrimonial e reditual das empresas ficticias, a luz
das quais os participantes tomam novas decisdes, sucessivamente, repetindo um
ciclo por um certo nimero de vezes. Ele pressupde o consurso (sic) de um grupo de
participantes, subdividido num nimero conveniente de equipes incumbidas de gerir
empresas ficticias; de um administrador do jogo, elemento neutro, incumbido da
coordenacdo do exercicio e de processar calculos e de um conjunto de equagdes que
substituem todos os demais componentes do sistema simulado que ndo estejam
explicitamente representado (sic), por pessoas, nNo jogo.

Para Sauaia (1995, p. 9), é “um método de aprendizagem que permite aos participantes
o desempenho de papéis gerenciais em empresas ficticias”. Segundo Goldschmidt (1977, p.
43), “o jogo de empresas nada mais é que um exercicio sequencial de tomada de decisdes,
estruturado dentro de um modelo de conhecimento empresarial, em que os participantes
assumem o papel de administradores de empresas”.

Inimeros jogos de empresas utilizam simuladores computacionais (Mrtvi, 2017;
SANTOS et al., 2018), que sdo sistemas em servidores locais ou pela internet que tem por
objetivo processar as decisdes e gerar resultados aos jogadores (Mrtvi, 2017), permitindo aos
estudantes avaliarem os erros e acertos das tomadas de decisGes (Santos et al., 2018). Por
outro lado, ha muitos jogos de empresas que utilizam recursos mais simples como tabuleiros,
cartas e fichas (Mrtvi, 2017), ou seja, sdo simuladores ndo informatizados (Santos et al.,
2018).

Sauvé et al. (2007) distinguem jogo e simulacdo. O jogo corresponde a uma “fic¢éo,
fantasia ou situacdo artificial na qual jogadores, colocados em conflito entre si ou contra
outras forgas, sdo governados por regras que estruturam suas agdes para alcangar objetivos de
aprendizado, bem como uma meta determinada pelo jogo” (Sauvé et al., 2007, p. 251). A
simulacdo, quando se trata do contexto de aprendizagem, é definida como “uma representagdo
simplificada, dindmica e precisa de uma realidade definida como um sistema” (Sauvé et al.,
2007, p. 252). Oliveira (2009), por sua vez, ressaltar que, embora diferentes, as simulacdes e
0s jogos sdo complementares quando se trata de um processo educacional. Segundo Wright-
Maley (2015, p. 67), no contexto das ciéncias sociais, as simulagdes: “(a) refletem a realidade
de maneira estruturada e de forma limitada; (b) ilustram eventos dindmicos, processos ou
fendmenos; (c) incorporam os aprendizes e papeis ativos por meio dos quais os fendmenos se

revelam; e (d) sdo mediadas pedagogicamente”.
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Para Gramigna (1994, apud SOUZA; CHAGAS; SILVA, 2011, p. 19)

Embora os jogos de empresas apresentem a mesma estrutura do jogo simulado
diferenciam-se quanto ao objetivo. Os jogos simulados visam a criagdo de uma
realidade para o desenvolvimento de conhecimentos, habilidades e atitudes de forma
generalizada, enquanto o jogo de empresa lida com dados e ambientes reais da
propria empresa para o desenvolvimento destas competéncias.

Segundo Datner (2006, apud SOUZA; CHAGAS; SILVA, 2011, p. 19), os jogos
utilizados em treinamento, educacdo empresarial, tem o ponto central na espontaneidade e na
criatividade para promover o jogar visando a unido e cooperacdo, proporcionando o
desenvolvimento pessoal, profissional e de grupos. O ser humano necessita jogar para
aprender a viver porque faz parte da esséncia descobrir o imponderével, ser curioso, levantar
hipotese, experimentar outra realidade na prépria realidade Datner (2006, apud Souza;
Chagas; Silva, 2011, p. 19). Utilizar jogos de empresas facilita a aprendizagem, mudancas,
criatividade, motivacao, energia e prazer, pois para aprender deve-se ter satisfacdo no que se
pretende conhecer ou estar em processo (Datner, 2006, apud Souza; Chagas; Silva, 2011, p.
19).

Para Gramigna (1994, apud SOUZA; CHAGAS; SILVA, 2011, p. 19), um jogo de
empresas devem ter quatro caracteristicas essenciais: A primeira € a possibilidade de modelar
a realidade da empresa para que essas atividades desenvolvidas no jogo sejam semelhantes
com as vivéncias dos participantes. A segunda € sobre as definicdes dos papéis, tendo em
vista que o comportamento do participante é estabelecido de acordo com o tipo de papel
exercido. A terceira é sobre as regras do jogo, as quais devem ser apresentadas com clareza
pelo professor. A quarta é definida pelas condi¢cBes para que 0 jogo seja atraente e que
envolva os participantes, sendo papel do professor estimula-los.

Segundo Falcdo e Vila (2002, apud SOUZA; CHAGAS; SILVA, 2011, p. 19), para
atingir o objetivo do treinamento ou desenvolvimento com a utiliza¢do de jogos, o professor
deve utilizar o Ciclo de Aprendizagem Vivencial composto por vivéncia, relato,
processamento, generalizacdo e aplicacdo. Gramigna (2007) complementa ao enfatizar que é
comprovado que a melhor forma de aprendizagem ¢€ a vivencial, pois o ciclo da aprendizagem
vivencial s6 se fecha quando se passa por cinco fases. No que se refere a vivéncia, trata-se do
jogo, da tarefa e da atividade (Gramigna, 2007). No relato devem ser descritos 0s sentimentos,
as emoco0es e as reacdes (Gramigna, 2007). Durante o processamento da vivéncia, € momento
em que se avalia a performance e o recebimento do feedback das pessoas envolvidas no
processo (Gramigna, 2007). Na fase de generalizagdo, ocorre a busca por analogia, a

avaliacdo de situacOes passadas e presentes que se assemelham as vivéncias e o insight, que
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surpreende quando os alunos descobrem algo novo (Gramigna, 2007). A aplicacdo consiste no
compromisso pessoal com mudangas de comportamento, atitudes ou agBes necessarias
(Gramigna, 2007).

Segundo Tanabe (1977, apud CARARD; MECHELN, 2018, p. 2), no meio académico
0s jogos de empresas apresentam trés objetivos principais: treinamento, didatico e pesquisa.
No treinamento tem-se por objetivo desenvolver habilidade para a tomada de decisdo (Tanabe
1977, apud Carard; Mecheln, 2018, p. 2). No que se refere ao didatico, a finalidade consiste
na transmissdao de conhecimentos especificos por meio da realizacdo da pratica experimental
(Tanabe 1977, apud Carard; Mecheln, 2018, p. 2). No contexto da pesquisa, 0 intuito € a
descoberta de solugdes para os problemas empresariais, englobando a teoria econémica, a
teoria administrativa, bem como o estudo do comportamento individual e/ou em grupo em
ambientes de pressdo de tempo (Tanabe 1977, apud Carard; Mecheln, 2018, p. 2).

Para Sauaia (1989, apud SANTORO; BOUZADA, 2012, p. 86), os objetivos dos jogos
de empresas, concentrando-se nos beneficios que podem ser extraidos pelas pessoas
envolvidas no jogo em funcdo da sua aplicacdo, sdo: os jogos de empresas pretendem
expandir o conhecimento atraveés de novas informacdes, interacdo e vivéncia de novos
conhecimentos; desenvolvimento de habilidades por meio de vivéncias gerenciais; e, fixagdo
de atitudes por intermédio de um ambiente simulado.

Para que os objetivos dos jogos sejam alcangados, Souza, Chagas e Silva (2011)
afirmam que o professor deve selecionar jogos de acordo com 0s objetivos tracados, ou seja,
um jogo que adeque as habilidades e competéncias a serem desenvolvidas no treinamento.

Souza, Chagas e Silva (2011) dizem os jogos sdo utilizados como instrumentos de
ensino de adultos em programas de treinamento e desenvolvimento, pois é imprescindivel na
aquisicdo e no desenvolvimento de habilidades mentais, emocionais e fisicas. Os jogos
estimulam a mudanca do comportamento construindo um aprendizado significativo (Souza;
Chagas; Silva, 2011).

Gramigna (1994, apud SOUZA; CHAGAS; SILVA, 2011, p. 17) afirma que, mediante
a participacdo nos jogos, as pessoas revelam aspectos da sua esséncia 0 que permite que se
desenvolvam completamente, exercitem habilidades de autodisciplina, sociabilidade
afetividade, valores morais, espirito de equipe e bom senso.

Datner (2006, apud SOUZA; CHAGAS; SILVA, 2011, p. 17) diz que o jogo se refere
aos jogos com regras e sao atribuidas as atividades dos adultos. Em latim, a palavra ludus
significa jogar e brincar, e € relacionado com a seriedade do jogar com a leveza do brincar

sem tornar o jogo infantil para que seja absorvida a esséncia do jogo, para que as pessoas
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envolvidas se tornem mais criativas e interativas com o mundo interno e externo
proporcionando uma construgdo sisttémica das competéncias humanas e organizacionais
(Datner 2006, apud, Souza; Chagas; Silva, 2011, p. 17).

Para Souza, Chagas e Silva (2011), dizem que o jogo simula movimento, pensamento
e espiritualidade. Datner (2006, apud SOUZA; CHAGAS; SILVA, 2011, p. 18) entende que
em qualquer jogo vivencia-se entusiasmo, curiosidade, motivagdo, descontracdo, tensdo,
concentracdo, atencdo, espontaneidade, criatividade, recriacdo que recria forcas, acéo,
palavras, que complementa acdo, relacGes, absorcdo, atencdo, percepc¢do, alegria, objetivo,
organizacgéo, estrutura, material, ambiente. O simples jogar demonstra a esséncia das pessoas,
seus comportamentos e atitudes da natureza humana, permitindo a construcdo de novas
esséncias, aumenta a rede de relacionamento entre as pessoas e diminui barreiras de
comunicacdo (Datner 2006, apud, Souza; Chagas; Silva, 2011, p. 17).

No que se refere a relacdo dos jogos de empresas com a aprendizagem dos alunos,
Sauaia (1997) e Gouveia (2015) apontam que na Otica dos estudantes os jogos de empresas
proporcionam uma aprendizagem com maior envolvimento e participacdo, contribuindo na
aquisicdo, integracdo e atualizacdo do conhecimento. Os jogos de empresas propiciam
elevado grau de interesse pelos alunos, pois aproxima a teoria e a pratica, permite o
pensamento sistémico e possibilita integracdo entre os contetdos das mais variadas
disciplinas no decorrer do curso (Sauaia, 1997; Gouveia, 2015).

Para Sauaia (2006), as simulacdes sdo importantes instrumentos de ensino, pois tem a
capacidade de proporcionar para os estudantes uma vivéncia que relaciona os exercicios de
tomadas de decisbes de forma responsavel, combinadas com a razdo e emoc¢do, promovendo 0
autoconhecimento por meio de a¢des concretas, 0 que muitas vezes nao é explorado no ensino
tradicional.

Os jogos de empresas permitem simular inumeras situac6es do dia a dia das empresas,
seja uma empresa pequena, média ou grande e até mesmo organizagdes internacionais,
relacionando com o contexto interno, bem como do mercado em que esta inserida, e
proporciona aos jogadores, sendo alunos ou profissionais do mercado, a oportunidade de
experimentar e vivenciar o processo de gestdo empresarial, sem que as decisdes dos gestores
incidam em erros que decorreriam em consequéncias reais (Sauaia, 1995; Marques, Pessoa;
Sauaia, 2004).

Faria e Wellington (2005) relatam os tipos de aprendizados promovidos pelo uso de

jogos:



24

Os tipos de aprendizagens promovidos pelo uso de jogos incluem a defini¢do de
metas e processamento de informagdes; comportamento organizacional e habilidade
de interacdo pessoal; previsdo de vendas; habilidade empreendedora; analise
financeira; conceitos econdmicos basicos; gestdo de inventario; modelagem
matematica; habilidades com recursos humanos, como contratagdo, treinamento,
lideranca e motivacdo; criatividade; comunicacdo; analise de dados; planejamento
formal e preparacéo de relatdrios; entre outros (Faria; Wellington, 2005, p. 260).

Além disso, as simulacdes exigem dos participantes a aplicacdo de conhecimentos
adquiridos anteriormente, pois 0 conhecimento prévio permite aos jogadores tirar maior
proveito de muitos aspectos, influenciando, desse modo, que utilizem conceitos de estratégias,
planejamento da producgéo, teoria econdmica, marketing, finangas e contabilidade dentre
outros em todas as rodadas do jogo (Marques; Pessoa; Sauaia, 2004).

Algumas vantagens dos jogos de empresas evidenciam-se de fato que os jogadores
podem apresentar melhores desempenhos pelos rapidos feedbacks e das novas perspectivas e
dimensdes oferecidas pelo cenario no qual o jogo se insere; o fato de que o método estimula o
envolvimento emocional dos jogadores, promovendo um ambiente solido e realista para o
jogo (Janior, 1986 apud Ferreira; Rodrigues; Garcia, 2019, p. 197); desenvolvimento das
capacidades gerenciais dos participantes e a respostas do mercado simulado em relacéo a estas
estratégias geradas; troca de experiéncia entre os participantes, colocando a discussao e
apreciacdo do grupo conceitos como autoridade, responsabilidade e valores pessoais;
aprendizado através dos erros sem 0s custos, revelando aos participantes as consequéncias de
suas decisOes; e obtencdo, em um curto espaco de tempo, de experiéncia equivalente a varios
anos de vivéncia empresarial (Ferreira, 2000); aprendizado em todas areas empresariais de
forma ativa; um feedback imediato; rapido ganho de experiéncia (Gonen; Brill; Franck, 2009
apud Vergara; Yamanari, 2017, p. 39). Pasin e Giroux (2011) afirmam que as simula¢des sdo
mais eficazes quando os participantes precisam desenvolver habilidades de tomada decisdes
para gerenciar situacdes complexas e dinamicas. Lara e Lopes (2018) observaram que 0S
aspectos culturais influenciam a aprendizagem com os jogos e simulacdes.

De acordo com Ribeiro (2007), os jogos de empresas possuem limitacGes que séo
relacionadas com o desenvolvimento do jogo. Ao utilizar modelos matematicos é importante
que se busque uma aproximacdo com a realidade, mas ndo é possivel uma aproximacgéo
perfeita (Ribeiro, 2007). Além disso, os jogos de empresas ndo representam com perfei¢do a
dindmica de uma organizacdo, pois muitas variaveis podem ser ignoradas ou consideradas de
forma imprdépria no processo do desenvolvimento (Ribeiro, 2007). A forma de aplicacdo do
jogo é um fator limitante, pois deve-se definir um publico-alvo e os participantes podem nao

ter o0 mesmo nivel de conhecimento técnico (Ribeiro, 2007). Se o jogo aplicado ndo for
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compreendido pelos participantes devido a complexidade das informac@es, os participantes
poderdo ficar desmotivados, tendo, por consequéncia, um comportamento que ndo sera
préximo da realidade (Ribeiro, 2007).

Os jogos de empresas ainda dividem opinides dos profissionais da educagdo em ser
eficaz ou ndo. Segundo Larréché (1987 apud SAUAIA, 1995, p. 32-33), os professores sdo
classificados em dois grupos: 0s vigorosos oponentes e 0s grandes partidarios. Os vigorosos
oponentes ndo acreditam que 0s conceitos possam ser aprendidos em uma simulacdo porque,
neste caso, prevaleceriam os aspectos lidicos dos jogos (Larréché, 1987 apud Sauaia, 1995, p.
32-33). Os grandes partidarios acreditam que as simula¢fes criam um valioso ambiente pelo
qual se concretiza uma aprendizagem dindmica e plena, com a aplicagédo de conceitos e
técnicas (Larréché, 1987 apud Sauaia, 1995, p. 32-33).

Vergara e Yamanari (2017) afirmam que os jogos de empresas sdao uma ferramenta
alternativa/complementar no processo de ensino-aprendizagem e que as vantagens que a
simulacdo empresarial apresenta se sobrepdem as limitacbes e dificuldades que s&o
encontradas no desenvolvimento e aplicacdo dos jogos de empresas.

A boa performance dos participantes nos jogos de empresas pode ser justificada por
diversos fatores, dentre os quais destacam o desempenho académico, o aprendizado do
estudante durante a competicao, os tracos da personalidade, o estilo da tomada de deciséo dos
participantes e o nivel de planejamento formal das equipes (Wellington; Faria; Whiteley,
1997).

Por outro lado, o baixo desempenho nos jogos de empresas é comumente associado a
sorte ao invés de habilidades (Wellington; Faria; Whiteley, 1997). N&o obstante, o elemento
sorte poder apresentar um impacto em qualquer competicdo, 0s jogos de empresas se tornam
uma experiéncia educacional significativa, apenas se as habilidades dos jogadores forem o
fator mais importante para explicar seus bons desempenhos (Wellington; Faria; Whiteley,
1997). Para Osborne e Rubinstein (2012), a teoria dos jogos € um instrumento que pode
auxiliar no entendimento dos fenémenos que sdo observados a medida que os tomadores de
decisdes interagem entre si, e leva em conta as capacidades, conhecimentos e expectativas dos
participantes.

Segundo Vicente (2001 apud SANTOS; LOVATO, 2007, p. 3), “as empresas
precisam muito mais de pessoas capacitadas a tomar decisdes e a serem empreendedores do
que meros operarios incapazes de criar ou decidir por si mesmos”. Para Arbex (2005), 0s
jogos de empresas ndo possui o valor idéntico ao conhecimento teodrico e aplicado. Nesse

sentido, deve-se considerar como um conhecimento complementar ao processo de
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aprendizagem, conciliando com os métodos tradicionais de ensino (Arbex, 2005). Portanto, 0s
jogos de empresas servem como apoio para o processo de ensino/aprendizado (Arbex, 2005).
Para Mendes (2000), os jogos de empresas ndo se constituem em um substituto de outras
metodologias de ensino, mas um suporte para os professores e um motivador para os alunos,
pois podem exercitar suas habilidades e raciocinio; o professor deve tomar o cuidado para que
0 jogo ndo se torne apenas uma atividade de diverséo.

2.2 TIPOS DE JOGOS

Para Gramigna (1994 apud CARARD; MECHELN, 2018, p. 5), ndo ha apenas um
unico referencial para classificar os métodos de jogos de empresas. Para efeito didatico,
apresenta-se uma sugestdo: jogos de comportamento, jogos de processo, jogos de mercado
(Gramigna, 1994 apud Carard; Mecheln, 2018, p. 5). Os jogos de comportamento tém por
objetivo trabalhar as habilidades comportamentais (Gramigna, 1994 apud Carard; Mecheln,
2018, p. 5). O professor deve destacar questdes como: cooperacdo, relacionamento inter e
intragrupal, flexibilidade, cortesia, afetividade, confianga e autoconfianga, entre outras
(Gramigna, 1994 apud Carard; Mecheln, 2018, p. 5). Os jogos de comportamento séo
compostos por programas de desenvolvimento pessoal (Gramigna, 1994 apud Carard;
Mecheln, 2018, p. 5). Nos jogos de processo hd um destaque maior para as habilidades
técnicas (Gramigna, 1994 apud Carard; Mecheln, 2018, p. 5). Sdo desenvolvidos de tal forma
que, para atingir os objetivos, as equipes passam por alguns processos simulados, como
negociar, liderar grupos, montar estratégias, administrar financas, entre outros (Gramigna,
1994 apud Carard; Mecheln, 2018, p. 5). Os jogos de mercado possuem as mesmas
caracteristicas dos jogos de processos, porém as atividades sdo direcionadas para que
reproduzam situacdes de mercado, como concorréncias, pesquisa de mercado, relacdo
empresa-fornecedores, terceirizagéo etc. (Gramigna, 1994 apud Carard; Mecheln, 2018, p. 5).

Para Keys e Biggs (1990 apud SAUAIA, 1995, p. 56), os jogos foram classificados
com base em um modelo de aprendizagem em duas categorias distintas e complementares. Os
jogos sistémicos abordam a empresa como um todo, inclui decisdes na maioria das principais
areas da organizacao e requer a integracdo das fungdes com o acompanhamento do ambiente
econdmico e da variacdo da taxa de juros (Keys; Biggs, 1990 apud Sauaia, 1995, p. 56). Os
jogos funcionais focam na problematica de uma das grandes areas funcionais de uma
organizacdo como marketing, finangas, producdo, operagdes, recursos humanos, ou

contabilidade (Keys; Biggs, 1990 apud Sauaia, 1995, p. 56). Mesmo ocorrendo decisdes
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vindas de outras areas da empresa, 0 foco na aprendizagem se centraliza apenas na &rea
escolhida (Keys; Biggs, 1990 apud Sauaia, 1995, p. 56).

Para Goldschmidt (1977), ha dois tipos basicos de jogos de empresas: 0S jogos gerais e
0s jogos funcionais. Os jogos gerais procuram envolver os niveis mais altos da estrutura
organizacional e destinam-se ao treinamento dos executivos para 0s cargos mais elevados
(Goldschmidt, 1977). Os jogos funcionais sdo direcionados essencialmente para 0s niveis
intermediarios e inferiores da estrutura organizacional, tendo seu objetivo ndo mais no
conhecimento do processo de tomada de decisdes do ponto de vista da politica da
organizacdo, mas no ensino de tarefas basicas em cada uma das areas da administracéo
(Goldschmidt, 1977).

Para Kirby (1995 apud JOHNSSON, 2001, p. 37-38), existem nove tipos diferentes de
jogos. Os jogos de leildo tém por objetivo trabalhar com a venda de algo dos membros do
grupo (Kirby, 1995 apud Johnsson, 2001, p. 37-38). O leildo muitas vezes constitui-se em
uma parte de um jogo mais longo e é uma forma de motivar os alunos e desenvolver a
identidade do grupo (Kirby, 1995 apud Johnsson, 2001, p. 37-38). Os jogos de plateia fazem
com que parte do grupo sirva de plateia para alguns participantes (Kirby, 1995 apud Johnsson,
2001, p. 37-38). A desvantagem deste tipo de jogo esta no fato de que os participantes que
ficam na plateia podem ficar aborrecidos (Kirby, 1995 apud Johnsson, 2001, p. 37-38). No
entanto, isto ndo acontece se os participantes forem informados que irdo participar de um
debate posterior ou que cada um tera a sua vez de participar ativamente (Kirby, 1995 apud
Johnsson, 2001, p. 37-38). Outra desvantagem é que alguns participantes ficam assustados
ante ao fato de representar diante de outras pessoas (Kirby, 1995 apud Johnsson, 2001, p. 37-
38). Os jogos em cadeia tem por objetivo desenvolver atividades nas quais um participante
dirige uma tarefa e uma pessoa, que a repassa a outra, que por sua vez a fard para uma terceira
e assim por diante (Kirby, 1995 apud Johnsson, 2001, p. 37-38). Os jogos em circulo
incentivam os participantes a falarem ou executarem atividades, uma de cada vez, e o
instrutor solicita um voluntario para decidir o rumo que a atividade deve tomar (Kirby, 1995
apud Johnsson, 2001, p. 37-38). Dessa forma, 0 medo de ser o proximo é compartilhado por
todos os participantes (Kirby, 1995 apud Johnsson, 2001, p. 37-38). Os jogos de exclusdo
desenvolvem atividades nas quais um participante é tratado diferentemente dos demais no
sentido de avaliar perfis comportamentais (Kirby, 1995 apud Johnsson, 2001, p. 37-38). Os
jogos de modelagem trabalham a ideia de que um participante tem a oportunidade ordenar o
grupo de alguma forma (Kirby, 1995 apud Johnsson, 2001, p. 37-38). Sao atividades ideais

para a formacao de equipes, de modo que as pessoas podem ser fisicamente confrontadas com
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a maneira como as outras as percebem (Kirby, 1995 apud Johnsson, 2001, p. 37-38). Nesse
sentido, a sua utilizagcdo requer um elemento de confianga entre os participantes (Kirby, 1995
apud Johnsson, 2001, p. 37-38). Os jogos em pares incentivam as pessoas a trabalhar com
outra pessoa com a qual praticamente nao tenham contato algum (Kirby, 1995 apud Johnsson,
2001, p. 37-38). Os jogos de revezamento estabelecem um processo de competicdo entre 0s
participantes de um grupo, de modo que todos tenham de executar uma série de atividades
(Kirby, 1995 apud Johnsson, 2001, p. 37-38). Isso encoraja a existéncia de cooperacgéo entre
0s participantes, mas a competicao entre 0s grupos pode comprometer o relacionamento entre
os participantes de um modo geral (Kirby, 1995 apud Johnsson, 2001, p. 37-38). Os jogos de
troca incentivam 0S grupos ou equipes a prepararem atividades cujos resultados serdo
utilizados e relatados por outros grupos (Kirby, 1995 apud Johnsson, 2001, p. 37-38). Esse
tipo de jogo incentiva a dedicacdo ao trabalho, uma vez que os resultados serdo divulgados
por outras pessoas (Kirby, 1995 apud Johnsson, 2001, p. 37-38).

Para Elgood (1987 apud JOHNSSON, 2001, p. 38), os jogos de empresas Sao
divididos em dois tipos: jogos de padrdo definido e os jogos probabilisticos. Os jogos de
padrdo definido sdo estruturados a partir de um mecanismo direto de decisdo-resultado,
sempre constante e imutavel (Elgood, 1987 apud Johnsson, 2001, p. 38). Os probabilisticos
admitem variacbes no mecanismo de decisdo-resultado, tipo uma simulacdo encenada
(Elgood, 1987 apud Johnsson, 2001, p. 38).

Kopittke (1989 apud PEREZ, 2007, p. 81) apresenta a seguinte classificacdo dos jogos
de empresas: jogos empresariais gerais, jogos empresariais sob medida, jogos empresariais via
computador, jogos empresariais manuais, jogos empresariais funcionais e jogos empresariais
interativos.

Os jogos empresariais gerais exploram a empresa como um todo objetivando o
desenvolvimento de habilidades nas decisdes e acbes (Kopittke, 1989 apud Perez, 2007, p.
81). Os jogos empresariais sob medida modelizam a realidade de uma empresa em particular
(Kopittke, 1989 apud Perez, 2007, p. 81). Os jogos empresariais via computador se
configuram como uma simulagdo feita em computador (Kopittke, 1989 apud Perez, 2007, p.
81). Os jogos empresariais manuais exploram sentimentos e posicionamentos interpessoais
dos jogadores (Kopittke, 1989 apud Perez, 2007, p. 81). Os jogos empresariais funcionais séo
voltados a uma area especifica da empresa explorando a habilidade dos participantes em
relacdo a &rea definida (Kopittke, 1989 apud Perez, 2007, p. 81). Os jogos empresariais
interativos sdo aqueles em que as decisbes de uma empresa afetam os resultados das demais
(Kopittke, 1989 apud Perez, 2007, p. 81).
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Tanabe (1977 apud ARBEX, 2005, p. 82) classifica os jogos como: quanto ao meio de
apuracdo: manuais (célculos realizados pelos alunos/professor) e computadorizados (calculos
e relatorios fornecidos pelo computador); quanto a sua amplitude: administracdo geral (a
empresa é vista como um todo) e jogos funcionais (apenas um setor da empresa analisado);
quanto a interacdo da equipe: interativos (aqueles cujas decisdes de um afetam os demais) ou
nédo-interativos (as decisdes alteram apenas sua empresa); quanto ao setor da economia:

industrial, comercial, financeiro ou servigos.
2.3 ESTRUTURA BASICA DE UM JOGO DE EMPRESAS
Segundo Rocha (1997), um jogo de empresas possui, na maioria das vezes, uma

estrutura semelhante que apresenta 0s seguintes elementos basicos, caracterizados de acordo

com o papel que assumem ao longo do jogo: manual, facilitador, simulador e jogador.

Jogador

Manual Processamento

Animador

Figura 1 — Componentes basicos de um jogo empresarial. Fonte: Rocha (1997, p. 20).

O manual é documento no qual se encontram todas as regras do jogo, as formas com
que os dados de entrada e saida se relacionam, os objetivos, qual o comportamento esperado
dos alunos, o posicionamento e as defini¢Oes do facilitador, quais as formas de comunicagéo
entre os elementos ativos e os participantes do jogo, ou seja, tudo o que é essencial conhecer
para que se possa explorar todo o potencial do jogo e obter sucesso no uso (Rocha, 1997;
Mendes, 1997).
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O facilitador é o elemento mais importante do jogo, pois é o responsavel pela
definicdo dos parametros iniciais e pelo funcionamento da simulacdo do ambiente do jogo
(Rocha, 1997; Mendes, 1997). O facilitador deve se comunicar com 0s jogadores e com 0
simulador, desempenhando a funcdo de coordenar os grupos e orienta-los nas discussoes,
andlises e nas avalia¢Bes das possiveis jogadas (Rocha, 1997; Mendes, 1997). Determinados
jogos possibilitam que o facilitador insira elementos adicionais no decorrer do jogo,
proporcionando, dessa forma, alteracdes nas diversas caracteristicas do ambiente que ocorre a
competicdo (Rocha, 1997; Mendes, 1997). E funcdo do facilitador, também, avaliar tanto os
alunos em treinamentos, quanto a eficiéncia das ferramentas utilizadas e, principalmente, dos
conhecimentos e habilidades que os alunos desenvolveram no decorrer do jogo (Rocha, 1997,
Mendes, 1997). Como o facilitador esta inserido no processo de ensino/aprendizado, deve
assumir a responsabilidade de realimentar todo este processo (Rocha, 1997; Mendes, 1997).

O processamento: médulo, geralmente se utiliza um computador, pois é o responsavel
por efetuar o processamento dos calculos e armazenagem dos dados, que podem ser do
facilitador nas defini¢bes dos cenarios da competicdo ou dos jogadores através das tomadas de
decisbes (Rocha, 1997). Este modulo recebe e processa os dados e indica os resultados
alcancados para os jogadores (Rocha, 1997).

O jogador geralmente é definido como uma empresa, a qual é administrada por um
grupo de alunos que devem analisar o cenéario do jogo e definir as melhores estratégias para
superar os demais adversarios (Rocha, 1997). Para isso, os alunos devem utilizar os
conhecimentos, experiéncias e habilidades exigidas como pré-requisitos, as definicGes

encontradas no manual e os resultados atingidos a cada rodada do jogo (Rocha, 1997).

2.4 ETAPAS DA APLICACAO DOS JOGOS DE EMPRESAS

Se baseando em Rocha (1997), a operacionalizacdo das aplicagdes dos jogos de

empresas pode ser descrita da seguinte forma:
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Figura 2 — Estrutura de um jogo de empresas. Fonte: Adaptado de Tanabe (1977 apud LACRUZ, 2004, p. 102)

1. Apresenta-se 0 jogo simulado: o professor deve explanar aos jogadores sobre o
ambiente em que 0 jogo esta inserido.

2. Esclarecer as regras: é apresentado o que € permitido e proibido e do ciclo do
jogo, todas as regras e a sistematica do jogo.

3. Planejamento das equipes para as decisfes a serem tomadas: as equipes devem
se reunir por um determinado periodo para tomar as decisbes referentes ao jogo,
fundamentando-se nas vivéncias passadas, conhecimentos técnicos e em relatérios que sdo
gerados pelo préprio jogo.

4. Revelar as decisdes tomadas pelas equipes ao professor: as decisfes de cada
grupo sdo apresentadas apenas para o professor.

5. Processamento das decisfes tomadas: as decisdes sdo processadas de forma
que reproduzam uma possivel realidade do ambiente em que as empresas estdo inseridas,
devendo o célculo ser realizado através do computador ou pelo professor. Depois de
processadas as decisdes, sdo gerados relatdrios que auxiliam as equipes sobre 0 mercado para
as empresas e critério para as proximas decisdes, demonstrando quais as condigdes que cada
empresa se encontra.

o Repetir as fases 3 a 5 nas demais etapas definidas na fase 2.
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6. Definir a equipe vencedora: através dos critérios definidos na fase 2 €
apresentada a equipe vencedora.

7. Debriefing ou aftermath: nesta fase é a que proporciona a troca de experiéncia.
Isto é, o professor e os alunos se reunem para discutir as impressées sobre o jogo de
empresas, 0 porqué tomaram esta ou aquela decisdo, e corregdo das distorgOes no

entendimento surgidas por qualquer razéo.

2.5 AUTILIZACAO DOS JOGOS EM SALA DE AULA

Se baseando em Marion e Marion (2006 apud OLIVEIRA; PIENIZ, 2018, p. 5),
Rocha (1997), Martinelli (1988) e Santos et al. (2018), a dindmica de uma simulagdo deve
acontecer da seguinte maneira: os alunos devem ser divididos em grupos que tem a finalidade
de assumir a gestdo de uma organizacdo. As organizacdes competem entre si no mercado
(Marion; Marion, 2006 apud Oliveira; Pieniz, 2018, p. 5; Rocha, 1997; Martinelli, 1988;
Santos et al, 2018). Os grupos necessitam tomar algumas decisdes em um determinado
periodo de tempo e utilizam os relatérios empresariais anteriores como base (Marion; Marion,
2006 apud Oliveira; Pieniz, 2018, p. 5; Rocha, 1997; Martinelli, 1988; Santos et al, 2018).
Apdbs tomadas as decisdes, 0s alunos encaminham para o professor para que ele possa simular
as decisdes (Marion; Marion, 2006 apud Oliveira; Pieniz, 2018, p. 5; Rocha, 1997; Martinelli,
1988; Santos et al, 2018).

Depois de simulado, novos relatorios serdo gerados e outras decisbes podem ser
tomadas (Marion; Marion, 2006 apud Oliveira; Pieniz, 2018, p. 5; Rocha, 1997; Santos et al.,
2018). Essa dinamica pode se repetir por inUmeros periodos, conforme o professor achar
necessario (Marion; Marion, 2006 apud Oliveira; Pieniz, 2018, p. 5; Rocha, 1997; Santos et
al., 2018).

Dessa maneira, é possivel ser feito o estudo pratico dos jogos de empresas, para que
haja percepc¢édo de que tudo o que € aprendido em sala de aula pode ser aplicado a realidade do
ramo empresarial e contabil (Marion; Marion, 2006 apud Oliveira; Pieniz, 2018, p. 5). Os
alunos tem a possibilidade de simular situagdes reais e tomadas de decisbes que Vvéo
influenciar nos resultados, tendo a possibilidade de vitdria ou derrota (Marion; Marion, 2006
apud Oliveira; Pieniz, 2018, p. 5). Mas acima de tudo, aprender a ter resiliéncia e sagacidade
na hora de decidir (Marion; Marion, 2006 apud Oliveira; Pieniz, 2018, p. 5).
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Segundo Santos e Lovato (2007) os jogos de empresas exploram a faceta competitiva
da personalidade do ser humano, estimulando o confronto entre os participantes e se utilizam

de todas as ferramentas possiveis para vencer o confronto.

2.6 PONTOS FORTES E PONTOS FRACOS

Nos estudos de Freitas e Santos (2005) os pontos fortes dos jogos de empresa séo:
facilitam o processo de aprendizado gerencial; contribui para o melhor entendimento de
assuntos abstratos e facilita o entendimento da importancia da contabilidade para a gestdo das
empresas. Nesse mesmo artigo, Kibee, Craft e Nanus (1961 apud FREITAS; SANTOS, 2005,
p. 2-3) destacam alguns pontos fortes dos jogos de empresas como: promover multiplas
representacdes da realidade, representar a complexidade natural do mundo real; focar na
construcdo do conhecimento e ndo na reproducdo; apresentar tarefas auténticas dentro do
contexto organizacional, promover um ambiente de aprendizado com énfase na realidade
empresarial, em detrimento de sequéncias de informacbes pré-determinadas; possibilitar a
pratica reflexiva e possibilitar a construcdo colaborativa de conhecimento através das
interacdes sociais. Os pontos fracos apresentados por Freitas e Santos (2005) sdo: é
desaconselhavel se ndo for associado com outras técnicas ou metodologias de ensino, visto
que as simulagdes ndo encerram um fim em si mesmo.

Nos estudos de Arbex et al. (2006) os pontos fortes dos jogos de empresas S&o:
proporciona unido entre teoria e pratica; estimula o aprendizado e motiva os alunos; ha
melhor transmissdo dos conhecimentos; proporciona uma visdo sistémica aos alunos; simula
adequadamente o ambiente empresarial; proporciona a interdisciplinaridade, pois os alunos
tém que utilizar conhecimentos de diversas disciplinas vistas anteriormente no curso;
proporciona o aprendizado em um ambiente que mescla competicdo e cooperacdo; estimula o
raciocinio analitico, o planejamento e o processo de elaboracdo de estratégias; facilita o
treinamento em areas especificas da empresa; facilita o aprendizado, de modo geral. Os
pontos fracos sdo: tem alto custo de aquisicdo do software; a atual grade curricular do curso
ndo permite; falta de infraestrutura para realizar tal atividade na IES; deficiéncias do software
(interface pouco atrativa e baixa capacidade de simulagéo, apresentando poucos recursos e
deixando de fora alguns aspectos relevantes); falta de conhecimento do software pelo
professor que aplica a atividade (Arbex et al., 2006).
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Para Lopes (2001), os pontos fortes dos jogos de empresas sdo: ha um estimulo ludico
gerado pelo processo interativo da competicdo que favorece a discussdo qualitativa;
superioridade didatico-pedagogica do método percebida pelos participantes sobre outros
métodos tradicionais; cria uma postura ativa dos participantes e uma maior disponibilidade e
atencdo dos alunos; os erros e acertos contribuem para ampliar a compreensdo das praticas
gerenciais. Os pontos fracos sdo: a complexidade de desenvolver um jogo novo e de
compreender um jogo pronto; falta de professores com perfil adequado para coordenar a
atividade; o animador deve ser um profundo conhecedor do modelo e das relacdes entre as
variaveis; dificuldade de adaptar o modelo as mudangas ambientais que se refletem nas
estratégias (Lopes, 2001).

Para Bernard (2006 apud SANTOS; LOVATO, 2007, p. 7), os pontos fortes sdo: o
aprendizado é facilitado porque os alunos sdo agentes ativos do processo; permite a integracdo
do conhecimento adquirido de forma isolada nas diversas disciplinas proporcionando uma
visdo holistica da empresa; compacta 0 tempo para que o aluno possa ver os resultados
esperados em poucas horas; familiariza o aluno com ferramentas de tomada de deciséo;
identifica e trabalha aspectos comportamentais como lideranca e trabalho em equipe. Os
pontos fracos sdo: o “efeito videogame™ pelo qual o aluno busca apenas a vitéria do jogo; a
simulacdo é simplificacdo do funcionamento de uma empresa e ndo dispdem de todas as
variaveis como as qualitativas; gasto de tempo para usar corretamente 0 jogo, especialmente
0s mais complexos; o desenvolvido pela propria entidade é caro; o custo elevado do software
na compra e na manutencdo (Bernard, 2006 apud Santos; Lovato, 2007, p. 7).

Para Rosas e Sauaia (2006), os pontos fortes sdo: grande interesse entre os alunos;
reducdo do gap entre teoria e a pratica da gestdo; aspecto ludico e saturacdo de métodos
tradicionais; diretrizes curriculares e reformulacdo da grade curricular; jogos e equipamentos
por precos mais acessiveis; utilizacdo da internet como ferramenta de aplicacdo; compreensao
da complexidade do mundo empresarial. Os pontos fracos sdo: dificuldade em encontrar
professores ou aplicadores de jogos; alto custo de aquisicdo do software; dificuldade de
avaliar os alunos participantes; tempo exigido para aplicagdo dos jogos; jogos voltados para a
realidade de paises estrangeiros (Rosas. Sauaia, 2006).

Para Stumf (1988 apud MARTINELLI, 1988, p. 36), os pontos fortes sdo: feedback
constante entre os participantes; alto realismo para os participantes; abrange extensa faixa de
problemas de gerenciamento; procura o desenvolvimento dos participantes em razao das suas
necessidades; duragdo maior do que a de outras técnicas experimentais; adaptabilidade, pois a

mesma simulacdo se presta a diferentes finalidades. Martinelli (1988) fala sobre os pontos



35

fracos: nédo definir claramente os objetivos a que se propdem; fatores externos serem pouco
contemplados; grande dependéncia do uso de computadores; simplificacdo da realidade para
que seja possivel a simulacgéo.

Para Sauaia (2006), os pontos fortes dos jogos de empresas sdo: permite assimilar
principios que sdo integrados e aplicados em novas situagBes; submete os participantes as
forcas competitivas, econdmicas, legais, sociais e politicas; o participante tem controle de
suas acOes e acompanha o resultado produzido por suas decisdes; a vivéncia ndo pressupde
vivéncia em uma empresa real; alto grau de satisfacdo e aprendizagem pelos participantes. Os
pontos fracos sdo: modelo excessivamente complexo para alunos e professores; condugéo por
professores despreparados (Sauaia, 2006).

Para Bronner (1998 apud PROTIL, 2005, p. 126) e Merz (1990 apud PROTIL, 2005,
p. 126) concluiram que os pontos fortes dos jogos de empresas sdo: estimula o pensamento
sistémico; treina o processo decisério; estimula o estudo da teoria de administracdo; fornece
conhecimentos administrativos basicos; treina liderancas; estimula habilidades de trabalho em
equipe; controla o desempenho dos participantes. Segundo Merz (1990 apud PROTIL, 2005,
p. 126), os pontos fracos sdo: disponibilidade de tempo; problemas organizatorios;
inexisténcia de um simulador empresarial especifico; custos de aquisicdo; métodos

tradicionais sdo suficientes; utilizacdo de outros métodos (por exemplo, estudo de caso).

2.7 OS ESTILOS DE APRENDIZAGEM

Segundo Saldanha et al. (2018), a complexidade do ser humano faz com que ele nao
aprenda da mesma forma como os demais. Oliveira (2012) complementa e afirma que cada
aprendiz é Unico na forma como recebe e processa informacdes, lida com diferentes
circunstancias de aprendizagem e aprende (Oliveira, 2012). Ou seja, 0 ato de aprender € um
processo pessoal, observando-se que cada individuo aprende de uma maneira diferente
(Oliveira, 2012). Para Saldanha et al. (2018), os estudos sobre aprendizagem e seus estilos
tiveram inicio no século XX, com as pesquisas de psicologos alemédes que estudavam 0s tipos
psicoldgicos.

Segundo Saldanha et al. (2018), através desses estudos surgiram algumas formas de
classificacdo dos diferentes tipos de aprendizagem. Segundo Hunt e Sulivan (1974 apud
CERQUEIRA, 2000, p. 26-27), suas trés concepcOes das diferengas de aprendizagem séo:

estatica, situacional e interacionista. A concepcdo estatica considera que o aluno tem



36

caracteristicas estaveis e consistentes e usa em qualquer ambiente (Hunt; Sulivan, 1974 apud
Cerqueira, 2000, p. 26-27). A situacional, oposta a estatica, € definida em que o
comportamento do aluno é determinado pelas variaveis ambientais de diferentes situacdes
(Hunt; Sulivan, 1974 apud Cerqueira, 2000, p. 26-27). A interacionista sdo que as
caracteristicas individuais e situacionais interagem, e levam em consideracdo aspectos
inerentes ao aluno, bem como o contexto confrontado por ele (Hunt; Sulivan, 1974 apud
Cerqueira, 2000, p. 26-27).

Segundo Saldanha et al. (2018), os estilos de aprendizagem surgiram a partir das
classificacbes sobre as diferencas no aprendizado, e se relacionam a forma como o aluno
compreende a si mesmo, 0 mundo e a relacdo de ambos. Para Kolb (2015), os estilos de
aprendizagem sdo definidos como um estado duradouro e estavel, que derivam de
configuracBes consistentes das trocas entre o individuo e seu meio ambiente. Para Felder e
Silverman (1988), a aprendizagem reflete a forma de como o aluno aprende em sala de aula,
dependendo ora do estilo de aprendizagem do aluno, ora do estilo do professor. Para os
autores, os alunos aprendem de varias maneiras: ao ver e ouvir, refletir e agir, pelo raciocinio
I6gico e intuitivo, memorizacdo, visualizacdo, analogias e construcdo de modelos
matematicos, é o que Silva, Oliveira e Mota (2013) consideram que uma aprendizagem

significativa compreende o envolvimento do aluno em seu préprio processo de aprendizagem.

28 A APRENDIZAGEM VIVENCIAL - O MODELO DE EXPERIENTIAL
LEARNING DE DAVID KOLB

Segundo Saldanha et al. (2018), a empresa simulada é considerada uma ferramenta de
aprendizagem vivencial. Para Saldanha et al. (2018) a aprendizagem vivencial leva consigo a
necessidade de liberdade. O aluno deve ser dotado de liberdade para tomar as decisGes ao
visualizar as consequéncias de suas a¢Bes e assim assumir uma postura de responsabilidade
(Saldanha, 2018).

Para Kolb (2015), a aprendizagem vivencial reconhece que os individuos aprendem de
diferentes maneiras e respondem distintamente a um mesmo estimulo. A aprendizagem é mais
bem concebida como um processo, ndo em termos de resultados a serem atingidos, como era a
visdo do aprendizado tradicional (Kolb, 2015). A partir da Teoria da Aprendizagem
Experimental (Experiential Learning) que agrega teorias behavioristas e abordagens
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educacionais idealistas, o autor afirma que as ideias ndo sdo fixas e nem imutaveis, mas sdo
formadas por meio das experiéncias (Kolb, 2015).

Dessa forma, para Kolb (2015), o processo de aprendizagem envolve a tenséo entre as
experiéncias vividas e as expectativas esperada para que determinada acdo produza um
conhecimento. Kolb (2015) considera que novos conhecimentos, habilidades e atitudes sdo
adquiridos por quatro modos de aprendizagem experimental. Por conseguinte, o individuo
necessita de quatro habilidades basicas para que o aprendizado seja efetivo, conforme o autor:
experiéncia concreta (EC), observacdo reflexiva (OR), conceituacdo abstrata (CA),
experimentacdo ativa (EA). Na experiéncia concreta (EC), os alunos devem ser capazes de se
envolverem completamente, abertamente e sem vieses a novas experiéncias (Kolb, 2015). Na
observacao reflexiva (OR), os alunos devem ser capazes de refletir sobre e observar suas
experiéncias a partir de varias perspectivas (Kolb, 2015). Na conceituacdo abstrata, (CA) os
alunos devem ser capazes de criar conceitos que integram suas observagoes de teorias l6gicas
(Kolb, 2015). Na experimentagdo ativa (EA), os alunos devem ser capazes de usar suas teorias
para tomarem decisdes e resolver problemas (Kolb, 2015).
Kolb (2015) desenvolveu o
Aprendizagem de Kolb - LSI (Kolb’s Learning Style Inventory — LSI) pelo qual a interagédo

Consequentemente, Inventario de Estilos de
das quatro habilidades resultou em quatro dimensdes de aprendizagem, ou estilo de
aprendizagem: convergente, divergente, assimilador e acomodador.

A tabela 1 descreve os estilos de aprendizagem de David Kolb.

Divergente As pessoas com este estilo de aprendizagem sdo os melhores em
ver situagdes concretas sob muitos pontos de vista diferentes. Ele é
Capacidades de | rotulado de “Divergéncia”, porque uma pessoa com ele executa
aprendizagem melhor em situacdes que exigem geracdo de ideias, como uma
dominantes: sessdao de brainstorm. A pesquisa mostra que eles estdo
Experiéncia Concreta | interessados em pessoas, tendem a ser imaginativos e emocionais,
(EC) e Observacdo | ttm amplos interesses culturais, e tendem a especializar-se nas
Reflexiva (OR). artes. Em situacdes de aprendizagem formal, pessoas com o estilo
Divergente preferem trabalhar em grupos, ouvindo com uma mente
aberta e receber feedback personalizado.
Assimilador As pessoas com este estilo de aprendizagem sdo os melhores em
compreender uma ampla gama de informacbes e coloca-las em
Capacidades de | forma concisa e légica. Individuos com um estilo Assimilador sdo
aprendizagem menos focados em pessoas e mais interessados em ideias e
dominantes: conceitos abstratos. Geralmente, as pessoas com este estilo acham
Conceitualizacao mais importante que uma teoria tenha solidez logica de valor
abstrata (CA) e | pratico. O estilo de aprendizagem Assimilador € importante para a
Observagdo Reflexiva | eficcia nas carreiras de informagédo e cientificas.
(OR). Em situacOes de aprendizagem formal, as pessoas com esse estilo
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preferem leituras, palestras, explorando modelos analiticos, e ter
tempo para pensar sobre as coisas.

Convergente

Capacidades de
aprendizagem
dominantes:
Conceitualizagéo
abstrata (CA) e
Experimentagdo Ativa
(EA).

As pessoas com este estilo de aprendizagem sdo melhores em
encontrar usos préaticos para ideias e teorias. Eles tém a capacidade
de resolver problemas e tomar decisbes com base em busca de
solucdes para questdes ou problemas. Individuos com um estilo de
aprendizagem ‘Convergente’ preferem lidar com tarefas técnicas e
problemas, em vez de com as questdes sociais e questdes
interpessoais. Essas habilidades de aprendizagem sdo importantes
para a eficicia nas carreiras de especialistas e tecnoldgicas. Em
situacbes de aprendizagem formal, as pessoas com esse estilo
preferem experimentar novas ideias, simulagdes, atribuicoes
laboratoriais e aplicacdes praticas.

Acomodador
Capacidades de
aprendizagem
dominantes:
Experiéncia  Concreta

(EC) e Experimentagdo
Ativa (EA)

As pessoas com este estilo de aprendizagem tém a capacidade de
aprender com principalmente a experiéncia pratica Hand—on. Eles
gostam de realizacdo de planos e envolvem-se em experiéncias
novas e desafiadoras. Sua tendéncia pode estar a agir em por
intuicdo/emogdo em vez da andlise logica. Na resolucdo de
problemas, os individuos com um estilo de aprendizagem
Acomodador dependem mais pessoas para a informacdo do que na
sua prépria analise técnica. Este estilo de aprendizagem ¢é
importante para a eficacia nas carreiras orientadas para a acéo, tais
como marketing ou vendas. Em situacGes de aprendizagem formal,
pessoas com o estilo de aprendizagem Acomodador preferem
trabalhar com os outros para ter trabalhos realizados, estabelecer
metas, fazer trabalho de campo, e testar diferentes abordagens para
concluir um projeto.

Tabela 1 — Estilos de Aprendizagem. Fonte: Kolb (2015).

Segundo Saldanha et al. (2018) vale ressaltar que os individuos ndo possuem apenas

um perfil de aprendizagem. Se tratando de uma interacdo, um ciclo de aprendizado, as pessoas

possuem todos estes estilos, mas um destaca-se mais (SALDANHA, 2018).

Se tratando dos jogos de empresas, os professores encontrardo todo tipo de perfil de

aprendizagem nos alunos, e 0s jogos poderdo explorar e aprimorar todos os estilos de

aprendizagem.
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3. METODOLOGIA

O presente trabalho apresenta o “esqueleto” de um jogo de empresas o qual possa ser
baseado na realidade local, ou seja, um jogo que se adeque a realidade da cidade de Dourados.

Foi elaborada uma pesquisa bibliogréfica sobre o0s jogos de empresas para demonstrar
a importancia dos jogos, as vantagens e desvantagens, entre outros. Segundo Gil (2022) a
pesquisa bibliografica é elaborada com base em material ja publicado. Tradicionalmente, essa
modalidade de pesquisa inclui ampla variedade de material impresso, como livros, revistas,
jornais, teses, dissertagcdes e anais de eventos cientificos (GIL, 2022). Segundo o autor, com a
disseminacdo de novas tecnologias de comunicacdo e informacdo, passaram a incluir
materiais em outros formatos, como discos, fitas magnéticas, microfilmes, CDs, e materiais
disponibilizados pela internet.

Dessa forma, foi pensado em criar o “esqueleto” de um jogo de empresas em uma
empresa de fabricacdo de sorvetes, cujo trabalho também possa servir de base para a
programacdo de um futuro jogo para a disciplina de Jogos de Empresas e Simulacao, que é
parte objetiva da estrutura curricular vigente do curso de Administracdo da FACE/UFGD.

Logo apds, foi realizada uma visita técnica em uma empresa de fabricagdo e
comercializacdo de sorvetes, a fim de se conhecer a organizacao no dia a dia, 0s maquinarios,
0s produtos utilizados, a produgéo e comercializacdo dos produtos.

Apbs realizada a visita técnica, definiu-se os principais parametros do jogo e as
devidas simplificacbes para facilitar a criacdo do jogo, tendo em vista que a realidade da
empresa seria muito dificil e complexa de se criar. Sera desconsiderado o tamanho das
empresas, ou seja, todas as empresas do jogo terdo inicialmente a mesma capacidade de
producdo, maquinario, funcionarios e quantia monetaria.

Com as simplificacdes ainda é possivel demonstrar que no jogo o aluno ira se deparar
com diversos setores de uma empresa como finangas, marketing, custos, operagdes, recursos
humanos, producao, entre outros.

A empresa modelo se trata de uma empresa de pequeno porte, mas que é lider de
mercado na cidade que atua. Possui uma grande variedade de sabores de sorvetes como
picoles fabricados com &gua e leite, massas, picolés com cobertura, potes de 250 mL, 400 mL,
l1Lel5L,5Lel0L.

Os sorvetes fabricados com agua, leite e as massas sdo nos seguintes sabores: liméao,

uva, groselha, abacaxi, morango, chocolate, leite condensado, milho verde, coco queimado,
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coco branco, maracujé, cupuagu, flocos, amendoim, banana, laranja, guarand, chocolate
branco, bombom, quatro leites, leite ninho, passas ao rum, mousse de limdo e minissaia.

E importante destacar que os potes de 1,5 L, 5 L e 10 L podem ser feitos com até 3
sabores. Os potes mais fabricados séo os de 1,5 L e possui mais de 31 combinacdes diferentes
de sabores. Os potes de 5 L e 10 L s&o fabricados apenas por encomendas.

Com essas informac0es fica evidente que é possivel criar uma demanda para cada tipo
de produto e cada tipo de sabor totalizando 54 tipos diferentes de demandas. Nesse sentido
seria muito complexo para os alunos determinarem a demanda, producdo e o0s custos para
cada opcéo de sorvete.

Para facilitar o jogo foram determinadas apenas 3 tipos de demandas: picolés
fabricados com agua, leite e massas. As demandas ndo serdo determinadas pela quantidade
unitaria de produtos vendidos, mas pela quantidade de litros vendidos de cada produto, ou
seja, os alunos terdo como base a quantidade de litros de sorvetes vendidos nos dois Ultimos
anos para os picolés fabricados com agua, leite e as massas.

Para a fabricacdo dos sorvetes sdo utilizados inimeros insumos. Para facilitar sera
considerado apenas 6 insumos necessarios como: agua ou leite, saborizante, embalagem,

acucar, palito, espessante e emulsificante.
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4. RESULTADOS E DISCUSSAO

4.1 0 JOGO

As empresas sdo especializadas na fabricagdo e comercializacdo de sorvetes. O grupo
foi contratado para fazer a gestdo da organizacdo, entdo devem trabalhar em &reas como a
producdo, marketing, financas, gestdo de pessoas, custos, financas, estogue, entre outros.
Essas responsabilidades desafiardo os grupos a administrar a empresa em um ambiente
competitivo e envolvente.

O jogo foi baseado em um jogo de producdo e comercializagdo de Skates,
desenvolvido pela empresa Simulare, dessa forma havera semelhancas entre os jogos.

E importante salientar que o orientador do autor deste trabalho disponibilizou outros
simuladores para complementacdo deste trabalho, porém esses simuladores ndo se encontram

disponiveis na internet.

4.2 O OBJETIVO DO JOGO

O objetivo das empresas € obter o maior resultado acumulado possivel. Nesse calculo
serdo contabilizados os valores de todos os maquinarios como, maquina de producdo de
picolé, maquina de fabricacdo de massa, pasteurizadora e freezers. Para que 0s grupos atinjam
0s objetivos do jogo, é essencial que tenham dedicacdo, empenho e estratégia em todas as
rodadas.

O resultado acumulado das empresas no jogo ao longo das rodadas € calculado somando-se
os lucros e 0s maquinarios e/ou prejuizos.

4.3 COMO SE DESENVOLVE O JOGO

O professor se encarregard de fornecer todas as orientacbes de acordo com o
cronograma definido pelo jogo, e disponibilizar4& um manual com as informagdes.
As equipes terdo acesso as informaces como vendas, custos, estoques e financas, bem

como as informagdes comuns sobre o mercado, informagdes do cenario, tais como precos dos




42

produtos e dos maquinarios, os empréstimos e financiamentos disponiveis, contratacdo de
funcionarios, entre outras.

Para o funcionamento do jogo € necessario que seja dividido em rodadas de decises.
As decisdes das equipes terdo como suporte as fontes de informagdes como a Guia dos
Gestores, Site de Noticias e os Relatorios que estardo disponibilizados para as equipes na
programacéo do jogo demonstrando o resultado de cada empresa.

As equipes devem validar as decisdes até o periodo de tempo estipulado pelo jogo ou
pelo professor, na qual é determinado pelo cronograma do jogo, para que se possa realizar o
processamento da simulagao.

Depois de realizada a simulacdo, o professor disponibilizard as consequéncias das
tomadas de decisdes anteriores, sendo as equipes responsaveis por analisar os resultados que
foram alcancgados. As equipes tém por finalidade identificar as consequéncias das decisfes da
rodada anterior, assim como compreender as acdes que serdo efetuadas para colocar em
pratica as estratégias para a proxima tomada de decisdes.

As decisdes que as equipes deverdo tomar serdo similares em todas as rodadas, sdo
elas:

e Asequipes devem decidir o quanto vao produzir de cada produto.

e As equipes devem se certificar de que ha insumos necessdrios para a produgdo. Caso
nao haja, deverdo providenciar com os fornecedores.

e As equipes devem realizar uma previsdo de demanda para que possam produzir na
guantidade desejada.

e As equipes devem verificar o caixa da empresa para garantir o pagamento a todos os
fornecedores e funcionarios. Caso ndo haja, devem providenciar com as instituicGes
financeiras.

e Asequipes devem verificar se possuem crédito com as institui¢des financeiras.

e Asequipes devem decidir se contratardo funcionarios.

e Asequipes devem decidir se comprardo novos maquinarios.

e Asequipes devem decidir se aplicardo a sobra de caixa da empresa.

e Asequipes devem decidir quais os tipos de propagandas utilizarao.

e Asequipes devem decidir se participardo das licitagdes.

No jogo héa algumas situacfes que ndo serdo permitidas, séo elas:
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Nao serd permitida a fabricacdo dos produtos acima da capacidade de producao da
empresa.

Nao sera permitida a fabricacdo de produtos sem que haja os insumos necessarios.
N3o serd permitida a compra de produtos e maquindrios sem que a empresa tenha
recursos necessarios.

Ndo serd permitido que os funcionarios trabalhem mais do que a legislagdo permite.
Nao serd permitido que as empresas facam qualquer tipo de empréstimo bancario
acima do que as instituicdes financeiras possam oferecer.

N3o sera possivel a venda de todos os maquinarios. As empresas devem possuir pelo
menos um de cada fungao, conforme o inicio do jogo.

N3o é permitido vender os produtos abaixo do preco de custo.

N3o é permitida a compra de leite direto com o produtor rural se a empresa nao
possuir a pasteurizadora.

Ndo é permitido que haja uma variagdo de prego que seja superior a 40% em relagdo

ao periodo anterior.

Os grupos deverdo estar atentos para os seguintes detalhes:

Um periodo ou rodada corresponde a um més no jogo. Ficara a critério do
professor escolher a quantidade de meses correspondente a 1 rodada, podendo
ser bimestre, trimestre, semestre ou 0 que achar melhor para a dinamica do
jogo.

O jogo disponibiliza um periodo histérico que foi simulado e finalizado que
corresponde ao periodo #0. E como se 0 grupo entrasse como administrador
para administrar uma empresa que ja estd operando. Por esse motivo é
importante analisar o periodo inicial para que o grupo possa realizar a primeira
tomada de deciséo.

As equipes comegam de uma mesma posicao inicial tendo a mesma estrutura e
condigdes.

O periodo #1 corresponde ao primeiro més do ano, podendo ser bimestre,
trimestre, semestre ou 0 que o professor achar necessario.

O professor deve evidenciar que as equipes estardo participando de um evento

dindmico, e que as regras e 0s prazos devem ser respeitados.
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e Aclassificacdo do jogo é determinada pela soma financeira de todas as rodadas
e pelo maquinario que a empresa obtiver na Gltima rodada. Quanto melhor for
e asituacdo financeira da empresa e quanto mais maquinarios tiver, melhor sera

a sua classificagéo.

Cada rodada equivale a um periodo mensal (30 dias), bimestral (60 dias), trimestral (90 dias),
semestral (180 dias) ou o que o professor achar necessario. 1sso significa que as equipes
devem tomar decisOes considerando que véo se passar a quantidade de dias que for
estipulado pelo professor quando a rodada for processada.

4.4 O JOGO SIMULADO

O jogo tem por objetivo simular um ambiente que compreende um mercado que esta
situado em uma Unica regido, no caso a regido da Grande Dourados. As empresas atuam na
mesma regido e sdo igualmente dimensionadas, possuem as mesmas caracteristicas, a mesma
quantidade de funcionarios, maquinarios e financeira.

Para que as empresas possam atender as demandas, devem organizar 0S Seus recursos
de forma a ajustar a sua capacidade de atendimento. No entanto, é a forma como as empresas
irdo atuar com as estratégias de precos e propagandas para sensibilizar os consumidores a
comprarem. Entdo para a empresa vender seus produtos no mercado, devera divulgar seus
produtos nos varios tipos de propagandas e deverdo descobrir qual o melhor preco para atrair
os clientes.

No ambiente de simulacdo ha outros personagens, como:

e Governo: o governo tem a funcdo de regulamentar a conjuntura econbmica,
estabelecer aliquotas para o imposto de renda, definir a taxa bésica de juros, controlar
ou limitar precos e regular o uso das propagandas.

e Banco: os bancos tem por objetivo disponibilizar linhas de crédito para investimentos,
capital de giro, alienacdo e emprestimos. Eles também captam recursos das empresas
através das aplicagdes financeiras.

e Fornecedores: os fornecedores sdo os responsaveis pelo fornecimento dos insumos e
equipamentos que servem para suprir as necessidades das empresas.

e Agéncia de publicidade: as agéncias de publicidade tém por objetivo definir os precos

dos varios tipos de propagandas.
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e Sindicato dos funcionarios: os sindicatos dos funcionarios tém por objetivo negociar
com 0s empresarios para que se possa garantir melhores salarios, jornada de trabalho,

horas extras e as contratacoes.

Por intermédio da politica de marketing as empresas tém o poder estimular o mercado
e afetar a demanda das outras empresas. A demanda de uma empresa em determinado periodo
é resultante das forcas que agem no mercado.

De inicio, ndo é possivel saber como 0 mercado se comportara. Sabe-se apenas quais
as variaveis que produzem efeitos. Nessa situagdo, sdo consideradas as interacdes entre as
empresas, bem como outros fatores como a conjuntura econémica, sazonalidade e histérico do
mercado consumidor.

Realizar a estimativa da demanda é uma tarefa subjetiva, pois ndo é possivel obter
informagdes confidveis sobre as estratégias dos concorrentes. As equipes deverdo analisar
detalhadamente os relatorios para prever movimentos ou tendéncias. Serd um desafio
determinar a demanda futura da empresa porque existem inmeras incertezas envolvidas:

e As decisbes dos concorrentes sdo conhecidas e disponibilizadas nos relatérios, e ndo
podem ser controladas pela empresa;

e Nao é possivel saber com exatiddo como o efeito da variacdo de preco e a quantidade
de propagandas exercerdo sobre a demanda;

e O comportamento do consumidor é impreciso diante das varidveis incontrolaveis,

dessa forma ndo € possivel ser determinado pelas equipes.

Normalmente, as informacBes confidenciais como as proximas decisdes a serem
tomadas, 0s precos e os tipos de propagandas que as equipes irdo utilizar sdo confidenciais e
néo sdo divulgadas com antecedéncia quais serao as intenc¢des diante do mercado, dessa forma
isso acaba sendo uma condic&o natural do jogo. E intencional a escassez de informagdes sobre
os modelos matematicos utilizados para a simulacdo do comportamento do consumidor, isso
acaba aproximando o jogo da realidade, pois se torna dificil entender com clareza a
preferéncia do consumidor. Dessa forma, as equipes podem fazer algumas estimativas e
suposicdes com algumas variagcOes de precisao, mas ndo sera exato.

Os consumidores se sentem atraidos por precos baixos e pelo maior nimero de
propagandas em diferentes tipos de veiculos.

A variacdo de precos dos produtos em relacdo ao periodo anterior € um fator relevante
para a demanda, e os consumidores possuem a tendéncia de ndo comprar das empresas que

praticam aumentos excessivos entre um periodo e outro.
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Os consumidores também tendem a evitar adquirir os produtos das empresas que
praticam o0s pre¢os muito acima da média do mercado em determinado periodo. A rejeicdo,
nesse caso, € possivelmente maior nos casos das empresas com precos acima de 20% da
média de mercado.

Outro aspecto importante do mercado diz respeito a sazonalidade de alguns periodos.
Em periodos de calor a demanda é consideravelmente mais alta, e em periodos de frio a
demanda é consideravelmente mais baixa.

As equipes poderdo utilizar a sazonalidade e o historico de demanda para prever o
comportamento do mercado. No entanto, é importante ressaltar que as tomadas de decisGes de
todas as empresas sobre o preco e propagandas ao longo do jogo também impactam o
mercado significativamente.

Em algumas datas comemorativas, 0 governo realiza algumas licitacbes para a compra
de sorvetes para distribuir para as escolas, por exemplo, no dia das criangas, nas eleigdes para
distribuir como sobremesa para quem estd trabalhando e nas festas de final de ano. O
professor pode utilizar as datas que achar necessario. O professor podera realizar a licitacdo e
as empresas poderdo concorrer para a venda dos produtos. A licitacdo poderad criar uma

demanda extra em alguns periodos.

4.5 0 AMBIENTE EMPRESARIAL

45.1 A ESTRUTURA DAS EMPRESAS

O jogo inicia-se com as descri¢cdes dos recursos das empresas, 0s quais sdo destinados

para a fabricacdo dos produtos.

A tabela abaixo apresenta 0s recursos iniciais empresa:

Descricao Quantidade Valor ($)
Maquina de Picolé 1 60.000,00
Maquina de Massa 1 60.000,00
Freezers 10 39.000,00

Os maquinarios e insumos podem ser adquiridos de até 3 fornecedores diferentes e as
equipes devem planejar a aquisicdo considerando a decisdo para aumentar a capacidade de
producdo da empresa. Os maquinarios e insumos sdo encontrados facilmente e ficam

disponiveis para uso no préprio periodo de aquisicao.
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As opcdes de pagamento ao fornecedor pela aquisicdo dos equipamentos podem ser a
vista ou através de financiamento bancério.

4.5.2 AFABRICACAO DOS PRODUTOS

Para a fabricacdo dos produtos s@o necessarios alguns recursos:
e Mao de obra — funcionarios
e |nsumos

e Equipamentos

Os recursos sao limitados para as empresas e, dessa forma, é responsabilidade das

equipes a tarefa de gerencia-los adequadamente.

4.5.3 GESTAO DE PESSOAS

A empresa conta com 3 funcionarios, e cada funcionario trabalha 8 horas por dia de
segunda-feira a sexta-feira e 4 horas no sabado. O més serd considerado de 30 dias. Os
funcionérios trabalhardo 24 dias completos no més, totalizando 192 horas por funcionario.

As empresas estdo trabalhando com a mesma jornada e pagando salarios que serdo
definidos pelos administradores. O salario ndo pode ser menor que o salario minimo vigente
ja considerando a incidéncia dos encargos sociais e trabalhistas, como INSS, FGTS e
Descanso Semanal Remunerado.

A organizacdo tem a opcao de adotar o expediente com horas extras:

e (Caso a empresa opte por 1 hora extra por dia, aumentara sua capacidade de producéo

em 12,5%, e o adicional de custo de 1 hora extra é de 75%.

e Caso a empresa opte por 2 horas extras por dia, aumentara sua capacidade de producéo

em 25%, e o adicional de custo de 2 horas extras é de 100%.

A admissdo dos funcionérios € de forma imediata, ou seja, iniciam suas atividades no

mesmo periodo em que foram contratados.
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Quando houver o desligamento de um funcionario, a empresa deverd pagar uma
indenizac&o correspondente a 2/3 do salario devido no periodo. E importante ressaltar que a
demissdo resultard em uma diminuicédo da capacidade de trabalho no periodo.

As férias dos funcionarios terdo duracdo de 30 dias, serdo concedidas a todos os
funcionérios e ndo depende do periodo de admissdo. A decisdo de conceder férias para 0s
funcionarios € das equipes e pode ser tomada a qualquer momento no jogo, no entanto devem
ser planejadas, pois afetara a capacidade de producdo da empresa. Nesse periodo a producgéo
sera reduzida proporcionalmente a quantidade de funcionarios em periodo de férias.

A empresa tem a obrigacdo de conceder as férias coletivas no periodo de 1 ano. Caso
seja descumprida essa regra, estara sujeita a uma penalidade de 2/3 do valor da folha de
pagamento da empresa no periodo final. A penalidade serd mantida enquanto a empresa nao
conceder as férias.

A maéquina de picolé consegue produzir 150 litros de picolé por dia. Para isso sdo
necessario 3 funcionarios para a producéo.

A maquina de massa consegue produzir 130 litros por dia. Para isso sdo necessarios 3
funcionarios para a producdo.

A pasteurizadora consegue processar cerca de 240 litros de leite por dia. Para isso é
necessario apenas 1 funcionario.

Apenas as empresas que possuirem a pasteurizadora poderdo comprar o leite
diretamente com o produtor rural.

Ha a necessidade de contratar funcionarios para atendimento. Cada funcionario
consegue vender 50 litros de sorvete por dia.

As empresas poderdo vender 0s maquinarios para 0s concorrentes para a aquisicdo de
um novo maquinario, dessa forma podera haver negociacdo dos valores. A empresa nao
podera ficar sem um maquinario, e caso realize a venda € necessario comprar outra maquina.
Caso ndo faca a compra a negociagdo é cancelada.

Outra opcdo que as empresas poderdo optar é oferecer o seu maquinario de picole,
massa ou pasteurizadora como forma de pagamento para a aquisi¢cdo de um novo maquinario
de funcdo igual. Os fornecedores pagardo 50% do valor da maquina.

Atenc¢do: o maquinario disponivel na empresa consegue produzir essa quantidade de
sorvete por dia. Caso a empresa faca a aquisi¢do de novos maquinarios, é necessario verificar

quantos litros produz por dia e quantos funcionarios necessitam para essa producao.
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4.5.4 MATERIA-PRIMA

As empresas obtém com os fornecedores 0s insumos necessarios para a fabricacéo dos

produtos.

o Leite;

e Agua;

e Acucar;

e Espessante;

e Saborizante;

e Emulsificante;

e Embalagem picolé;

e Embalagem massa;

e Palito para picole.

A energia elétrica equivale a um aumento de 15% referente ao custo de fabricacao e
armazenamento dos produtos, ou seja, depois que o produto for fabricado aumentara os custos

de producéo e armazenamento em 15%.

4.5.5 PRODUCAO

Para a fabricacdo dos produtos exigira que a empresa utilize os insumos necessarios.
As equipes deverdo se certificar sobre a quantidade de produtos que poderdo ser produzidos
com 0s recursos disponiveis, pois esses recursos sao limitados.

As equipes deverdo estar atentas quanto ao processo de fabricacdo, bem como a
guantidade exata de insumos necessarios para a fabricacdo de cada tipo de produto, como o
picolé com agua, picolé com leite e massa.

As receitas para a fabricacdo dos produtos séo:

Receita para picolé agua (quantidade para 1 litro)
e 1 litro de 4gua
e 180g de agucar
e 10g de espessante

e 10g de saborizante
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Receita para picolé leite (quantidade para 1 litro)
e 1 litro de leite
e 180g de agucar
e 10g de espessante

e 10g de saborizante

Receita para massa (quantidade para 1 litro)

e 1 litro de leite

200g de acUcar
e 109 de espessante
e 109 de emulsificante

e 20g de saborizante

No processo de fabricacdo dos produtos serad desconsiderado o aumento no volume.

4.5.5.1 EMBALAGEM PARA PICOLE

As embalagens de picolé serdo adquiridas por kg. A cada 1 kg de embalagem possui
2944 saquinhos com 50 mL cada. So necessario 1 kg de embalagem para embalar 150 litros

de picolé feito com agua ou leite.

4.5.5.2 EMBALAGEM PARA MASSA

As embalagens de massa serdo adquiridas por unidades. Cada unidade de embalagem

serve para embalar 1 litro de massa.

45.5.3 PALITO PARA PICOLE

Os palitos para picolé sdo adquiridos por kg. A cada 1 kg de palitos possui 1000
palitos. E necessario 1 kg de palitos para “empalitar” 50 litros de picolé. Empalitar é o
processo que eles chamam de inserir o palito de picolé na forma ja com o liquido para o

congelamento do produto.
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4.6 FORNECEDORES

Existem alguns fornecedores de insumos e magquinarios. Os precos, descontos,
condigcdes de entrega, prazos e condi¢fes de pagamentos sdo 0s mesmos para todas as
empresas. E funcio dos administradores realizar uma analise minuciosa das necessidades de
insumos e buscar sempre a melhor aquisicdo possivel.

E necessario que as equipes definam a quantidade exata de cada insumo necessario a
ser adquirido. Os fornecedores entregam imediatamente, mas ha a opc¢do de comprar para o
periodo seguinte e a entrega € realizada no final do periodo atual. Dessa forma exige que a
empresa se programe com antecedéncia.

Segue as tabelas de precos e condi¢des dos fornecedores dos insumos:

KiDelicia Sorvetes — Tudo de melhor para sua sorveteria

Descricéo Quantidade | Valor parao Desconto Desconto para
periodo atual periodo atual antecipacao de
$) compra para o
préximo
periodo
Leite 1L 4,84 6% acima de 10% acima de
3600 L 3600 L
Acucar 5kg 23,00 6% acima de 720 | 9% acima de
kg 720 kg
Espessante 1 kg 61,00 7% acima de 36 8% acima de 36
kg kg
Emulsificante 12 kg 220,00 6% acima de 18 10% acima de
kg 18 kg
Saborizante 1 kg 28,00 7% acima de 63 10% acima de
kg 63 kg
Embalagem picolé | 5 kg 331,00 6% acima de 24 9% acima de 24
kg kg
Embalagem massa | 300 unidades | 567,00 7% acima de 10% acima de
dellL 1500 unidades 1500 unidades
Palito 10 kg 280,00 6% acima de 72 10% acima de

kg

72 kg

Gelatto Sorvetes — Qualidade e preco estdo aqui

Descricéo Quantidade | Valor parao Desconto Desconto para
periodo atual periodo atual antecipacao de
%) compra para o
préximo
periodo
Leite 1L 4,90 5% acima de 10% acima de
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3600 L 3600 L
Acucar 5 kg 22,30 7% acima de 720 | 10% acima de
kg 720 kg
Espessante 1 kg 62,00 5% acima de 36 10% acima de
kg 36 kg
Emulsificante 12 kg 223,00 5% acima de 18 10% acima de
kg 18 kg
Saborizante 1 kg 27,70 8% acima de 63 10% acima de
kg 63 kg
Embalagem picolé | 5 kg 332,00 5% acima de 24 9% acima de 24
kg kg
Embalagem massa | 300 unidades | 570,00 6% acima de 10% acima de
dellL 1500 unidades 1500 unidades
Palito 10 kg 278,00 7% acima de 72 10% acima de

kg

72 kg

Gelateria Sorvetes — O jeito gostoso de viver a vida

Descricéo Quantidade | Valor parao Desconto Desconto para
periodo atual periodo atual antecipacao de
$) compra para o
préximo
periodo
Leite 1L 4,95 5% acima de 8% acima de
3600 L 3600 L
AcUcar 5 kg 23,50 5% acima de 720 | 8% acima de
kg 720 kg
Espessante 1kg 60,00 8% acima de 36 10% acima de
kg 36 kg
Emulsificante 12 kg 225,00 5% acima de 18 10% acima de
kg 18 kg
Saborizante 1kg 28,50 6% acima de 63 8% acima de 63
kg kg
Embalagem picolé | 5 kg 329,00 7% acima de 24 10% acima de
kg 24 kg
Embalagem massa | 300 unidades | 572,00 5% acima de 10% acima de
dellL 1500 unidades 1500 unidades
Palito 10 kg 281,00 5% acima de 72 10% acima de

kg

72 kg

A 4gua que é um dos insumos utilizados na fabricacdo do picolé seréd fornecido pela

empresa que fornece dgua para a regido, no nosso caso a Sanesul.

Em seu site possui a estrutura tarifaria que tem vigéncia de 01/07/2022 a 30/06/2023 e

obtém os seguintes valores para as areas industriais.
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Estrutura Tarifaria

Empresa de Saneamento Bésico de Mato Grosso do Sul S.A - Sanesul

Vigéncia: 01/07/2022 a 30/06/2023
Faixa dfm%;) nsumo Tarifa de Agua Tarifa de Esgoto
Industrial Tarifa Fixa 13,47
u 1210 me 10,15 508
11a20 m° 19,60 9,80
Acimade20 | m® 21,50 10,75

O leite poderd ser adquirido diretamente do produtor rural, mas apenas para as

empresas que possuirem a pasteurizadora.

Segue a tabela de precos e condi¢bes dos insumos:

Produtor rural — Ouro Branco

Descri¢cdo | Quantidade | Valor para o Desconto periodo Desconto para o
periodo atual ($) | atual proximo periodo
Leite 1L 3,34 7% acima de 3600 L | 10% acima de 3600 L

Produtor rural — Diamante

Descri¢cdo | Quantidade | Valor para o Desconto periodo Desconto para o
periodo atual ($) | atual proximo periodo

Leite 1L 3,40 6% acima de 3600 L | 9% acima de 3600 L

Produtor rural — Pedaco de céu

Descricdo | Quantidade | Valor para o Desconto periodo Desconto para o
periodo atual ($) | atual proximo periodo

Leite 1L 3,37 6% acima de 3600 L | 10% acima de 3600 L

Segue as tabelas de precos e condi¢des dos fornecedores de maquinas:

MaquiSul — O melhor para a sua empresa

Descrigéo Produtividade | Produtividade | Funcionarios | Valor ($)
por hora

Maquina picolé A-150 | 150 L 18,75 L/h 3 60.000,00
Maquina picole A-300 | 300 L 37,5L/h 6 67.000,00
Maquina picolé A-450 | 450 L 56,25 L/h 9 74.000,00
Maquina massa B-130 | 130 L 16,25 L/h 1 60.000,00
Maquina massa B-260 | 260 L 32,5L/h 2 67.000,00
Maquina massa B-390 | 390 L 48,75 L/h 3 74.000,00
Pasteurizadora C-240 240 L 30 L/h 1 55.000,00
Pasteurizadora C-360 360 L 32,5L/h 2 60.000,00
Pasteurizadora C-480 480 L 60 L/h 3 65.000,00
Freezer D-400 400 L 3.900,00
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PoloMaqui — A maquina que a sua empresa precisa

Descricao Produtividade | Produtividade | Funcionarios | Valor ($)
por hora
Maquina picolé E-600 | 600 L 75 L/h 12 81.000,00
Maquina picolé E-750 | 750 L 93,75 L/h 15 88.000,00
Magquina picolé E-900 | 900 L 112,5 L/h 18 95.000,00
Maquina massa F-520 | 520 L 65 L/h 4 81.000,00
Maquina massa F-650 | 650 L 81,25 L/h 5 88.000,00
Maquina massa F-780 | 780 L 97,5L/h 6 95.000,00
Pasteurizadora G-600 | 600 L 75 L/h 4 70.000,00
Pasteurizadora G-720 | 720 L 90 L/h 5 75.000,00
Pasteurizadora G-840 | 840 L 105 L/h 6 80.000,00
Freezer H-350 350 L 3.500,00
Lider — Produtos premium é o nosso forte
Descricao Produtividade | Produtividade | Funcionarios | Valor ($)
por hora
Magquina picolé 1-750 | 750 L 93,75 L/h 12 110.000,00
Magquina picolé 1-900 | 900 L 112,5 L/h 12 130.000,00
Maquina picolé 1-1050 | 1050 L 131,25 L/h 9 160.000,00
Maquina massa J-650 | 650 L 81,25 L/h 4 110.000,00
Maquina massa J-780 | 780 L 97,5L/h 4 130.000,00
Maquina massa J-910 | 910 L 113,75 L/h 3 160.000,00
Pasteurizadora K-720 | 720 L 90 L/h 4 90.000,00
Pasteurizadora K-840 | 840 L 105 L/h 5 100.000,00
Pasteurizadora K-960 | 960 L 120 L/h 3 110.000,00
Freezer L-300 300 L 3.000,00

Atencdo: a produtividade das maquinas foi calculada em um periodo de trabalho de 8

horas diarias.

4.7 ESTOQUES INICIAIS

As empresas possuem 0s estoques iniciais de insumos:

Descrigéo Quantidade Valor do Estoque
Leite 3.600 Litros 17.424,00

Acucar 720 kg 3.211,20
Espessante 36 kg 2.160,00
Emulsificante 18 kg 330,00
Saborizante 63 kg 1745,10
Embalagem picolé 24 kg 1.579,20
Embalagem massa 1500 unidades 2.835,00
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Palito | 72 kg 1.251,00

Total 35.550,50

Atencdo: As quantidades descritas na tabela é a compra dos insumos do periodo
anterior. Caso o professor opte por utilizar o sistema bimestral, trimestral, semestral ou outro
qualquer, devera ser recalculado os valores das quantidades e valor do estoque.

As empresas que mantém estoque de um periodo para o outro enfrentam um custo de
armazenagem que corresponde a 1,5% sobre o valor do estoque ou 1,5% sobre o valor do

estoque inicial do periodo.

4.8 CUSTOS DE FABRICACAO DOS PRODUTOS

As empresas deverao estar atentas com relacao aos custos de producéo.
e Custos diretos: aqueles referentes diretamente a fabricacdo dos produtos.

e Custos indiretos: aqueles que sdo referentes a fabricacdo dos produtos de forma

indireta.
Descrigéo | Valor
Custos diretos
Funcionério A definir
Insumos Verificar com os fornecedores
Custos indiretos
Armazenamento de insumos | 1,5% com base no valor do estoque inicial
49 IMPOSTOS

No jogo existem apenas dois tipos de impostos: Imposto de Renda — IR e Contribuicdo
Sobre o Lucro Liquido — CSLL.

No que se refere ao lucro obtido do periodo, a empresa deve pagar 25% de Imposto de
Renda - IR e 9% sobre a Contribui¢do Sobre o Lucro Liquido — CSLL. O recolhimento desses
impostos ocorre sempre no periodo seguinte. O governo ndo permite a compensacdo de

prejuizos ocorridos em periodos passados.

4.10 BANCO CENTRAL - BACEN
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No jogo o Banco Central tem um papel ativo no mercado, estabelecendo a taxa bésica
de juros em 3% ao periodo. Essa taxa € utilizada como base para o célculo de outras
operacdes de crédito, como empréstimos, financiamentos, aplicacdes financeiras e compras a

prazo.

4.11 INSTITUICOES FINANCEIRAS

Existem 3 bancos disponiveis no mercado financeiro regulado pelo Banco Central.
Os bancos determinam quais as linhas de créditos disponiveis e a forma de
atendimento das necessidades de recursos financeiros das empresas.

As tabelas abaixo demonstram as condices e linhas de crédito de cada banco.

Banco Mais — O banco da sua vida

Descrigéo Condicoes

Financiamento de imobilizados Juros de 3%

Sem caréncia

Parcelamento em 2 periodos

Financia até 90% da compra de imobilizado

Empréstimo de Giro Juros de 3,90%
Sem caréncia
Parcelamento em até 3 periodos

Empréstimo Especial Juros de 9%
Sem caréncia
Pagamento em 1 parcela

Alienacdo Aliena até 75% dos maquinarios

Sem caréncia

Pagamento em até 3 periodos

Juros de 3%

Caso a empresa ndo faca o pagamento
perderd os maquinarios, os valores dos
maquinarios e multa referente ao valor das
vendas realizadas com a maquina no periodo.
O banco s6 aliena 0 bem caso a empresa
possua mais de 1 maquinario de cada.

Aplicacéo financeira Juros de 3,75%

Prime Bank — Nossa causa € vocé

Descricao Condicdes

Financiamento de imobilizados Juros de 3,5%

Sem caréncia

Parcelamento em 4 periodos

Financia até 80% da compra de imobilizado

Empréstimo de Giro Juros de 3,00%
Sem caréncia
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Parcelamento em até 5 periodos

Empréstimo Especial

Juros de 10%
Sem caréncia
Pagamento em 3 parcela

Alienacéo

Aliena até 80% dos maquinarios

Sem caréncia

Pagamento em até 5 periodos

Juros de 3,5%

Caso a empresa nao faga o pagamento
perdera os maquinarios, os valores dos
maquinarios e multa referente ao valor das
vendas realizadas com a maquina no periodo.
O banco s6 aliena 0 bem caso a empresa
possua mais de um maquinario de cada.

Aplicacdo financeira

Juros de 4,00%

Ultra Bank — E diferente. E todo seu

Descricao

Condicdes

Financiamento de imobilizados

Juros de 2,5%

Sem caréncia

Parcelamento em 5 periodos

Financia até 70% da compra de imobilizado

Empréstimo de Giro

Juros de 3,50%
Sem caréncia
Parcelamento em até 2 periodos

Empréstimo Especial

Juros de 7%
Sem caréncia
Pagamento em 2 parcela

Alienagéo

Aliena até 70% dos maquinarios

Sem caréncia

Pagamento em até 6 periodos

Juros de 3%

Caso a empresa ndo faca o pagamento
perdera os maquinarios, os valores dos
maquinarios e multa referente ao valor das
vendas realizadas com a maquina no periodo.
O banco s6 aliena 0 bem caso a empresa
possua mais de um maquinario de cada.

Aplicacéo financeira

Juros de 3%

4.11.1 ANALISE DE CREDITO DAS INSTITUICOES FINANCEIRAS

Antes dos bancos liberarem o crédito para as empresas, € realizada uma avaliacdo da

situacdo de cada empresa. A partir desse ponto, os bancos determinam o limite de crédito e as

taxas de juros das operacdes de empréstimos de giro, financiamento de imobilizados,
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empréstimo especial e alienacdo. Essas taxas de juros que sdo cobradas pelos bancos, variam
conforme com a proporcao de endividamento e da rentabilidade da empresa, ou seja, quanto
menor for a capacidade financeira, maior serd o risco percebido e maiores serdo as taxas de
juros cobradas.

O quadro abaixo detalha os fatores de risco que os bancos aplicam sobre a Taxa Base

de Juros:

Fator de risco
Risco Valor
Baixo Taxa Base x 1,0
Moderado Taxa Base x 1,2
Risco Alto Taxa Base x 1,5

Observacdo: O fator de risco ndo se aplica para o célculo da taxa de juros de
aplicacdes financeiras.

A disponibilidade de crédito através dos bancos é limitada para Empréstimo de Giro,
Financiamento e Alienacdo e ir4 variar de acordo os passivos e patriménio liquido da
empresa.

No jogo as empresas estdo classificadas como risco baixo (A) e tem $ 200.000,00 de
limite para obter crédito nas linhas de Empréstimos de Giro, Financiamento de Imobilizados e
Alienacéo.

e As condigOes oferecidas pelos bancos e a classificacdo de risco e limites podem ser
visualizados no préprio banco.
e O fator de risco ndo serd aplicado para o calculo da taxa de juros de aplicacfes

financeiras.

4.11.2 EMPRESTIMOS E FINANCIAMENTOS BANCARIOS

Existem 4 modalidade de empréstimos:

1. Financiamento: o banco aprovard o financiamento apenas para financiar
investimentos, ou seja, apenas para compra de maquinas. Dentre as modalidades, é
uma das que possui a menor taxa de juros e € a Ginica que possui caréncia.

2. Empréstimo de giro: o empréstimo de giro possui apenas uma unica fungédo e somente
podera ser utilizado para suprir as necessidades de capital de giro. As empresas
poderdo parcelar o valor total e a quantidade de parcelas dependera de cada banco.

Esta modalidade ndo possui caréncia.
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3. Empréstimo especial: o empréstimo especial é idéntico ao empréstimo de giro, mas
possui juros bem maiores e o parcelamento dependera de cada banco. Esta modalidade
ndo possui caréncia. E uma modalidade em que o banco concede automaticamente no
momento em que a empresa ndo possuir condi¢des de quitar suas dividas.

4. Alienacdo: a empresa podera alienar os maquinérios e caso ndo faca o pagamento, a
maquina ficard para o banco como forma de pagamento. Para o banco alienar as
maquinas a empresa devera ter mais de uma unidade da maquina para fazer a

alienacdo.

Durante o jogo podem ocorrer mudancgas nas politicas de crédito dos bancos, como
limites, numero de parcelas, caréncia para amortizacdo, alienacdo e taxas de juros sdo
informadas aos administradores.

As equipes deverdo estar atentas com a projecdo do saldo de caixa, pois quando a
empresa nao possuir saldo para quitar suas dividas, serd contraido um empréstimo especial no
valor necessario para que se possa cumprir com as obrigacoes.

Quando as empresas iniciam, parte dos seus ativos é financiada por capital proprio e
parte por capital de terceiros, que consiste nas dividas. As dividas consistem em:

e Uma compra de insumos realizada no periodo anterior no valor de $ 35.550,50, que ja

venceu no periodo #1.

As equipes deverdo avaliar a situacdo financeira da empresa e providenciar, se
necessario, 0s recursos por meio de empréstimo ou financiamento para que se mantenha suas

contas equilibradas.

4.11.3 INVESTIMENTOS

No jogo, é possivel de realizar aplicacdo no mercado financeiro e, caso a empresa
possua um saldo de caixa positivo, poderd utilizar seu excedente para obter uma receita
adicional.

A aplicacdo financeira possui um prazo fixo de um periodo e é isenta de qualquer
risco. Quando for realizada uma aplicacdo, o resgate acontecera no periodo seguinte com a
remuneragao.

As equipes devem ter cautela ao tomar decisdes deste tipo, visto que qualquer

equivoco nas previsdes dos recursos de caixa podera deixa-los sem recursos suficientes para
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honrar os compromissos financeiros e a empresa acabar realizando um empréstimo especial.
A aplicacéo financeira implica em uma saida de recursos que sé retorna para a empresa no
periodo seguinte.

A empresa inicia 0 jogo sem recurso investido.

4.12 LICITACAO

Em algumas datas comemorativas o governo realiza algumas licitacbes para compra
de sorvetes para distribuir para as escolas, por exemplo. O professor poderad realizar a
licitacdo e as empresas poderdo concorrer para a venda dos produtos. A licitagdo podera criar
uma demanda extra em alguns periodos.

A empresa vencedora da licitacdo serd aquela que ofertar o menor valor para o produto
desde que ndo seja menor do que o valor de custo. Caso a empresa ndo consiga cumprir o
compromisso, a empresa que ofertou o segundo menor valor serd a ganhadora, e assim
sucessivamente.

N&o é obrigatdria a participacdo das empresas na licitacéo.

4.13 PROPAGANDAS

As empresas poderdo realizar propagandas em indmeros veiculos de comunicacao.
Cada veiculo possui uma caracteristica diferente e precos diferentes.
As propagandas serdo por periodos, no n0sso caso serd mensal.

As propagandas poderdo ser divulgadas nos seguintes meios de comunicacao:

Propaganda Plano Valor
Facebook Basico 50,00
Intermediario 100,00
Premium 200,00
Instagram Basico 60,00
Intermediario 120,00
Premium 250,00
Televisdo Um periodo 1000,00
Outdoors 1 inserc¢ao 150,00
Radio 1 insercao 100,00
Panfletos Um periodo 200,00
Jornal Um periodo 200,00
Outros A critério do professor A critério do professor
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As propagandas em outdoors e radio possuem um limite de 10 inser¢des por periodo.

Cada veiculo atingira um namero de clientes. A televisao atingira o maior numero de
pessoas, seguido pelo Instagram, Facebook, Outdoors, Panfleto, Radio e Jornal. Essas
informacdes ndo estardo disponiveis para os alunos.

Caso o professor crie novos veiculos de propagandas, a ordem podera ser alterada a

seu critério.

4.14 DESPESAS DAS EMPRESAS

Hé& algumas despesas fixas nos setores administrativos:

Descrigéo | Valor

Despesas Fixas

Despesas gerais administrativas 1.500,00 por periodo
Pessoal Administrativo 6.000,00 por periodo
Propaganda A definir

Aluguel 2.000,00 por periodo

Em todos os periodos serdo calculadas as despesas financeiras, e esse calculo sera
sempre através do saldo das dividas que a empresa contraiu, por meio de empréstimos de giro,

financiamentos ou alienacdo, e sera considerada a taxa de juros cobrada.

4.15 A DEMANDA E VENDA DOS PRODUTOS

Para estabelecer uma relacdo positiva entre empresa e cliente, é importante que haja
equilibrio entre a oferta e demanda. E comum que a empresa ndo consiga utilizar todos os
recursos como a mao de obra e equipamentos, bem como, havera momentos que a empresa
ndo conseguira atender toda a demanda.

Muitos consumidores acabam buscando produtos dos concorrentes no momento em
gue ndo conseguem obter atendimento em determinada empresa. As empresas devem procurar
fidelizar os clientes, para isso € essencial adequar e alocar os recursos conforme a demanda.

No jogo é considerado um mau atendimento quando os clientes procuram os produtos

e ndo estdo disponiveis, bem como produtos com pregos excessivos. Uma pequena parte dos
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clientes que procuram os produtos de uma empresa e ndo encontram acabam desistindo da
compra.

Nessa situacdo, 0s concorrentes acabam ganhando clientes extras, pois a empresa
acaba vendendo mais do que a sua demanda e os clientes acabam ndo custando nada porque o
esforgo para conquista-los foi feito por outra empresa, que acabou por ndo conseguir atendé-
los.

Como ja descrito anteriormente, precos excessivamente maiores que a média fazem
com que os clientes desistam da compra, principalmente se o estimulo com as propagandas
forem insuficientes. Podera ocorrer de as empresas ficarem com recursos 0ciosos em razao
das caracteristicas do comportamento do cliente e, dessa forma, nem toda a demanda do
mercado podera ser atendida. E incerta a desisténcia de compra por parte do cliente, pois ndo
pode ser determinado com exatidao.

No que se refere ao preco de venda:

E proibido que haja uma variacdo de preco que seja superior a 40% em relacdo ao
periodo anterior.
e Se o0 preco for menor que o valor de custo serd considerado como pratica de dumping

e sera reajustado automaticamente para o valor de custo.

Ha outros pontos importantes a serem observados:

e Em cada periodo de decisdo, as empresas deverao realizar uma estimativa da demanda
dos produtos. Para isso, deverdo elaborar o planejamento de vendas.

e A demanda que a empresa ja conquistou durante o periodo atual, conhecida por
demanda efetiva, é representada pelos clientes que escolheram por comprar 0s
produtos da empresa.

e A demanda podera exceder as vendas, isso acontecera no momento que a empresa nao
tiver recursos suficientes.

e A demanda podera ser inferior as vendas, isso acontecera no momento que a empresa
tiver recursos suficientes para atender sua propria demanda e atender os clientes

redistribuidos de outras empresas.

Para determinar a demanda total e distribui-las entre as empresas, sdo realizadas
estimativas baseadas nos conhecimentos do comportamento geral do consumidor, nas
decisbes tomadas em periodos anteriores pela empresa, nos concorrentes e nas reacoes reais

apresentadas pelos consumidores a estas decisdes.
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N&o h& uma férmula matematica precisa para encontrar a demanda corretamente, por
isso é importante que as equipes fagcam uma estimativa criteriosa. A demanda é influenciada
por inimeras forcas do mercado e varidveis, que nem sempre podem ser controladas pelas
equipes. No entanto, é possivel prever sua tendéncia, pois no inicio do jogo torna-se um
pouco mais dificil, mas logo é assimilado pelas equipes com a experiéncia em algumas
rodadas.

As variaveis que influenciam a demanda séo basicamente:

e Conjuntura econémica, sazonalidade e crescimento do mercado consumidor;
e Fidelidade do cliente;
e Politica de marketing da empresa (preco e propaganda)

e Politica de marketing das empresas concorrentes (preco e propaganda)

4.16 DEMANDA HISTORICA

Além das variaveis, existe um historico de venda de picolé de agua, leite e massa na
regido e para as empresas € uma excelente fonte de informacéo para projecdo de demanda.

Segundo a ABIS — Associacdao Brasileira das Industrias e do Setor de Sorvetes, no
Brasil sdo mais de 10 mil empresas ligadas ao setor de sorvetes e gelatos com faturamento
acima de R$ 13 bilhdes por ano, 92% sdo micro e pequenas empresas, geram 100.000
empregos diretos e 200.000 empregos indiretos.

Em 2017 houve 1.068 milh&o de litros de sorvetes consumidos, em 2018 o consumo
foi de 1.099 milhdo de litros, em 2019 o consumo atingiu 1.107 milh&o de litros, em 2020 o
consumo foi de 1.050 milh&o de litros e em 2021 o consumo foi de 1.006 milh&o de litros. O
autor deste trabalho acredita que a diminuicdo do consumo de sorvetes nos anos de 2020 e
2021 deve-se ao fato da pandemia da Covid-19.

O consumo regional de sorvete no Brasil € da seguinte maneira: a regido Norte
representa 5% do consumo, a regido Nordeste representa 19%, a regido Centro-Oeste
representa 9%, a regido Sudeste representa 52% e a regido Sul representa 15% do consumo.

O consumo per capita em litros/ano € representado da seguinte forma: em 2017 foram
consumidos 5,14 litros por habitante, em 2018 foram consumidos 5,27 litros por habitante, em
2019 foram consumidos 5,29 litros por habitante, em 2020 foram consumidos 4,98 litros por

habitante e em 2021 foram consumidos 4,73 litros por habitante.
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Segundo o IBGE - Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica, em 2021 a
populacdo estimada na cidade de Dourados-MS é de 227.990 habitantes, possui uma area
territorial de 4.062,236 km?, densidade demografica 47,97 hab/km? no censo de 2010,
escolarizagdo de 6 a 14 anos de 97,1% no censo de 2010, IDHM — indice de Desenvolvimento
Humano Municipal de 0,747 no censo de 2010, mortalidade infantil de 8,98 dbitos por 1000
nascidos vivos na estimativa de 2020 e um PIB per capita de R$ 42.475,75 na estimativa de
2019.

Para determinar a demanda total considera-se apenas a quantidade média de litros
consumida no ano de 2021 que foi de 4,73 litros por habitante e a estimativa da populagdo no
ano de 2021 que foi de 227.990 habitantes. Conclui-se que a demanda total na cidade de
Dourados € de 1.078.392,7 litros de sorvetes consumidos no ano de 2021.

Para determinar a demanda do picolé feito com agua, leite e massa serdo considerados
a demanda real fornecida pela empresa modelo. O picolé feito com agua representa 25% das
vendas da demanda total, o picolé de leite representa 35% das vendas e a massa representa
40% das vendas.

A tabela 2 demonstra detalhadamente o consumo de sorvetes para 0 ano de 2021.

Meses Consumo (%) | Consumo (L) |Picolé Agua (L) |Picolé Leite (L) | Massa (L)
Janeiro 20% 215.679 53.920 75.487 86.271
Fevereiro 10% 107.839 26.960 37.744 43.136
Marco 6% 64.704 16.176 22.646 25.881
Abril 5% 53.920 13.480 18.872 21.568
Maio 4% 43.136 10.784 15.097 17.254
Junho 2% 21.568 5.392 7.549 8.627
Julho 2% 21.568 5.392 7.549 8.627
Agosto 5% 53.920 13.480 18.872 21.568
Setembro 6% 64.704 16.176 22.646 25.881
Outubro 10% 107.839 26.960 37.744 43.136
Novembro 10% 107.839 26.960 37.744 43.136
Dezembro 20% 215.679 53.920 75.487 86.271

Tabela 2 — Consumo de sorvetes para o ano de 2021.

Os gréaficos abaixo representam a demanda total e as demandas referentes ao picolé de

agua, leite e massa para o ano de 2021.



65

Demanda Total

25%

20%

15% /
10% / e |1 OS
5%

0% T T T T T T T T T T T 1

N & AQ}Q./\‘O @Q;&o \%O& ®®o \"{\(\o \\§<\° v%oéo @(60«0 S“@o Ae“@o Q}g\o ¢
& £ o &
Gréfico 1 — Representa¢do da demanda total para o ano de 2021
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Gréfico 2 — Representagdo da demanda de picolé feito com agua, leite e massa para o ano de 2021

Os gréficos abaixo representam a variagdo de venda de picolé feito com &gua, leite e

massa em relacdo ao periodo anterior nos dois Ultimos anos.
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Gréfico 3 — Representa¢do da demanda total de picolé feito com agua, leite e massa em rela¢do ao ano -1
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Gréfico 4 — Representagdo da demanda total de picolé feito com agua, leite e massa em relagéo ao ano -2

Importante notar que:
1. O ponto de partida da empresa no jogo se inicia no periodo #0 que corresponde ao

final do dltimo ano (ano -1);
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2. As vendas estdo apresentadas em percentual de variacdo em relagdo ao periodo do ano
_2,

3. Em alguns periodos do jogo havera picos de demanda, ou seja, a sazonalidade.

Muitas acOes internas da empresa dependerdo de como as equipes estdo enxergando o
mercado, dessa forma a previsdo de demanda é considerada como muito importante. Os
planos de expansdo, crescimento, niveis, ritmo de trabalho e estratégias de marketing
dependerdo da dtica que as equipes estdo fazendo do mercado.

Uma consideracdo que as equipes devem ter é que, mais importante do que organizar
as operacOes internas da empresa, que pode ser controlada, é essencial ter a capacidade de

compreender as movimentagoes e tendéncias, além de antever as oportunidades e ameacas.

4.17 COMO AS EQUIPES DEVEM TRABALHAR

A interacdo das equipes teria como base a analise das fontes de informacdes que seria
o manual, relatérios e as informacfes geradas. A dinamica teria por objetivo planejar o
cenario para o préximo periodo, nesse caso é o processo de tomada de decises das equipes, e
se repetiria em todas as rodadas.

Quando o jogo se inicia quase tudo é novidade, o que demanda um periodo de
preparacdo e adaptacdo das equipes, ou seja, um momento de aprendizado e aplicacdo pratica.

O primeiro passo foi iniciado através dos relatérios, regras e informacdes. Nesse
momento as equipes ja deveriam ter analisado o cendrio. No inicio pode ser dificil pensar em
quais estratégias poderiam ser utilizadas, pois tudo € muito igual, as empresas deveriam estar
se estruturando e as equipes estariam descobrindo quais poderiam ser as direcdes possiveis.
No inicio ndo existe nenhuma ameaca potencial, mas possuem inimeras oportunidades.

Seria importante que as equipes observassem as limitagfes dos recursos, como por
exemplo, a produtividade das maquinas, pois alguns desses recursos sao gargalos, ou seja, ndo
é possivel ter uma solucdo imediata para aumentar a produtividade. Esses fatores séo
conhecidos como fatores restritivos da producao.

Quase todas as decisdes que as equipes tomariam implicariam, de alguma maneira, em
movimentacdo dos recursos financeiros das empresas, Ou seja, em pagamentos e
recebimentos. Dessa forma, seria importante que as equipes observassem as condigOes

financeiras da empresa para tomar as decisdes apropriadas.
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O planejamento das equipes seria as sequéncias das atividades que estdo descritas. O
planejamento deveria ser testado, repetido, estudado, analisado e corrigido o tanto de vez que
fossem necessarios, ao ponto em que toda a equipe estivesse satisfeita com relacdo aos
resultados desejados para a empresa. Nesse momento, seria essencial que as equipes
formulassem a estimativa da demanda da empresa.

As decisOes deveriam ser entregues pelas equipes dentro do prazo estipulado pelo
professor. Nesse momento, o processo de tomada de decis6es do periodo estaria concluido.

As equipes deveriam ficar muito atentas ao cronograma e ndo se esquecerem de
confirmar as decisdes dentro do prazo, pois poderiam ser desclassificadas automaticamente,
ter a penalidade de ndo vender nada naquele periodo ou quaisquer outras san¢Ges imposta
pelo professor caso ndo confirmem as decisdes de uma ou mais rodadas.

Ao finalizar o prazo estipulado pelo professor e com as decisbes das empresas, a
simulacdo ocorre. As decisdes de todas as empresas serdo utilizadas pelo simulador,
especialmente as que influenciam na demanda como o preco e a propaganda. Apds isso 0
simulador calculara a parcela efetiva da demanda e apresentara os resultados de cada empresa.

Depois de realizada a simulacdo, as equipes deveriam analisar se as decisGes tomadas
na etapa de planejamento foram corretas. As equipes poderdo analisar todas as outras
implicacbes decorrentes da etapa de planejamento, como o saldo de caixa, as vendas
realizadas, o lucro do periodo, a participacdo no mercado, 0s concorrentes, entre outras. Cabe
as equipes analisarem os resultados, interpretad-los adequadamente e, se necessario,

implementar as medidas corretivas.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Os jogos de empresas sdo uma 6tima complementacdo para o ensino-aprendizado, pois
sdo atraveés deles que os alunos podem vivenciar a pratica empresarial. Sabe-se, portanto, que
0s jogos tém a capacidade de aliar a teoria e a pratica, facilitando a aplicacdo dos
conhecimentos adquiridos nas universidades.

Os estudos de Souza, Chagas e Silva (2011) revelaram que 0s jogos de empresas estdo
associados a simulacdo de realidades no dia-a-dia das empresas, fazendo com que os
colaboradores procurem aprender novas alternativas, atitudes e comportamentos por meio de
vivéncias que refletem as decisdes organizacionais. Segundo os autores, apontam decisdes
especificas da area empresarial, portanto, auxiliam os programas de treinamento e passam a
exercer influéncia no desenvolvimento organizacional por meio de uma aprendizagem
significativa, transformando conhecimentos, habilidades e atitudes dos colaboradores durante
suas aplicagdes.

Criar um jogo de empresa é uma tarefa complexa, pois deve-se conhecer bem o tipo de
empresa, 0 seu dia a dia, além de conhecer as suas especificidades, a carga tributaria e o
mercado em geral. As empresas sdo complexas para administrar, a carga tributaria é ampla,
além de inumeras outras variaveis, mas 0 jogo deve buscar certa simplicidade para que 0s
alunos ndo sintam dificuldade e acabem se desmotivando.

Atualmente existe uma enorme quantidade e diferentes tipos de jogos de empresas que
simulam varios tipos de empresas, e muitos desses jogos sdo inacessiveis ao professor pelo
alto custo. E evidente que quanto mais tecnoldgico for o jogo, melhor serdo a sua
aplicabilidade e jogabilidade. O presente trabalho demonstra que com ferramentas simples os
jogos de empresas podem ser desenvolvidos sem que se perca a qualidade do ensino-
aprendizado.

O ranking é fundamental para qualquer jogo, pois estimula a competi¢do, a motivacéo,
o0 aprendizado, entre outros. O professor encontrard dificuldade na aplicacdo dos jogos, pois
alguns alunos podem priorizar apenas as notas em detrimento do aprendizado. Quando os
alunos priorizam as notas, acabam perdendo a experiéncia enriquecedora dos jogos e limitam
0 aprendizado. O professor devera encontrar o equilibrio entre a motivacdo dos alunos para
conseguirem melhores classificagbes no ranking e o incentivo ao aprendizado, ou seja,
demonstrar que as notas sdo apenas aspectos da avaliacdo e que o mais importante € 0

conhecimento adquirido com o0s jogos.
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Os jogos de empresas devem ser simplificados, desde que essa simplificacdo ndo
comprometa 0s objetivos pretendidos pelo jogo.

O jogo foi pensado de uma forma para levarem os alunos a pensarem quais as
melhores estratégias para serem utilizadas em todos os aspectos. As empresas iniciam com 0s
maquinarios bésicos, e 0s alunos devem se questionar se a compra de uma pasteurizadora
seria mais interessante para a empresa, pois o leite € mais barato direto com o produtor do que
com o revendedor. Com relacdo as horas extras, os alunos devem se questionar se é melhor
contratar funcionarios ou aumentar a carga horaria de trabalho. Com relacéo aos fornecedores
de matéria-prima, pode-se verificar que cada fornecedor vende um produto ou varios produtos
mais barato tanto na compra a vista como na compra com desconto antecipado para o0 proximo
periodo, ou seja, os alunos podem comprar de apenas um fornecedor e verificar qual o melhor
preco ou comprar o produto mais barato de cada fornecedor. Com relacdo aos produtores
rurais, segue a mesma légica que os fornecedores. Com relacdo as instituicGes financeiras,
cada um possui um servico mais vantajoso que a outra, dessa forma as equipes devem analisar
qgual o melhor para a empresa. Com relacdo as propagandas as equipes devem investir em
todo tipo de propaganda, mas devem pensar quais sdo 0s tipos de veiculos que atingird um
maior nimero de clientes, pois cada veiculo atinge um nimero de pessoas.

Dessa forma, espera-se que os alunos adquiram algumas habilidades através do jogo,
como: pensamento estratégico, aprendizado préatico, interdisciplinaridade, compreensdo do
ambiente empresarial, tomada de decisdo, lideranca, habilidades de gestdo, pensamento
analitico, resolucdo de problemas, planejamento, organizacdo, gerenciamento de tempo e
estresse, criatividade, capacidade de lidar com pressdo, tomar decisfes sobre incertezas,
negociagao, gestéo de risco, criatividade, entre outros.

Sugere-se que 0 jogo seja colocado em pratica através de alguma linguagem de
programacdo. O jogo podera sofrer alguma adaptacdo baseada na realidade, poderdo incluir
novas regras, novos fornecedores, instituicdes bancéarias, ou seja, qualquer alteracdo em
beneficio do aprendizado.

Portanto, considera-se que 0 objetivo do trabalho foi concluido elaborando uma

proposta de um jogo de empresas baseado na realidade local.
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