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Resumo - O presente artigo apresenta os jogos de empresas e levanta questdes
relacionadas aos seus objetivos e potenciais pedagogicos para extrapolar limites
impostos nos meios tradicionais de ensino, como a sala de aula presencial, em
funcdo da falta da pratica da tomada da decisdo. Discute-se o potencial dos jogos
de empresa para melhor assimilacdo de conceitos e técnicas de gestédo corporativa
trazendo possibilidades que maximizam o entendimento das situagfes das vérias
areas de gestdo das empresas e a limitacdo de atendimento dos jogos quanto a
alguns aspectos pedagogicos, que podem ser melhor desenvolvidos por meio dos
recursos tradicionais de aprendizagem destacando-se as questdes de aspecto da
moral e da ética.

Palavras-chave: Jogos de Empresas, Simulador de negdcios, Simuladores

Abstract - This article presents business games and raises questions related to
their goals and teaching potential in order to extrapolate limits imposed by traditional
teaching, such as face to face classroom, due to the lack of practice of decision
making. It discusses the potential of business games for better assimilation of
concepts and techniques of corporate management, bringing opportunities that
maximize the understanding of situations of several areas of business management
and the limitation this simulation games present to some pedagogical aspects which
can be best suited through traditional learning resources highlighting morality and
ethics issues.

Keywords: Busines Games, Business Simulation, Simulation

1. Introducéao

A evolucéo da tecnologia na sociedade e dos jogos em patrticular, despertou
a curiosidade de jovens e adultos, que buscaram formas de utilizar as
possibilidades que a informatica proporciona.

Esta evolucdo permitiu a criagdo de simulagbes para o computador,
possibilitando a criagcdo de cenérios virtuais e 0 engajamento do aluno numa
simulag&o de mercado digital.
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A Internet possibilitou que alunos possam acessar seus sistemas (sitios) a
qualquer momento, de qualquer lugar, desde que tivessem uma conexao a grande
rede.

Lim (2008, p. 998) observa que pesquisadores e professores precisam certo
cuidado ao trazer jogos para a escola, para que consigam manter a atracao e
empolgacdo que eles exercem e desta forma €é necessario desenvolver um
ambiente de aprendizado que suporte as caracteristicas dos jogos tradicionais que
os fizeram ser tdo atraentes e empolgantes.

O conjunto de possibilidades que a tecnologia da informagé&o e comunicacao
permitiu a evolucdo do uso dos simuladores de jogos de negdcios no ambiente
académico e corporativo.

O objetivo deste trabalho € de verificar o que sao os simuladores de jogos
de negécios, também conhecidos como jogos de empresas, quais sdo 0s objetivos
pelos quais eles foram criados e se eles os atendem.

Jogos de negécios baseados em computador sdo cada vez mais utilizados
na educacdo académica e corporativa, para capacitacdo, treinamento e
desenvolvimento, de forma pratica, ainda que simulada, de conceitos de gestado
corporativa organizacional.

Este artigo coloca foco no uso de simuladores de jogos quanto aos seus
objetivos académicos. Ele busca mostrar o que séo os jogos de negdcios e verificar
como eles estdo atendendo os objetivos académicos para os quais eles foram
criados. Neste sentido, foi efetuado um levantamento bibliografico com foco em
artigos cientificos, livros e teses que tratam de simuladores de jogos de negdcios.

2. Referencial Teoérico

Exemplos e aplicagdes estratégicas de simulagdes, encontrados na obra “A
Arte da Guerra” (SUN TZU), indicam que jogos sado usados ha milhares de anos na
tomada da deciséo.

Segundo Faria et al (2009) os predecessores diretos dos modernos
simuladores de negécios datam de 1932, na Europa, quando Mary Birshstein, uma
diretora do departamento de organizagdo cientifica do trabalho em Leningrado
(Russia), teve a ideia de adaptar o conceito de jogos de guerras para o ambiente
de negécios. Também abordam o aparecimento de jogos em 1955 na América do
Norte, exemplificando um exercicio de simulacdo realizado pela empresa RAND
Corporation.

Para Bernard (2006) o primeiro jogo de empresas foi o Top Management
Decision Game da American Management Association desenvolvido em 1956,
tendo logo em seguida o langcamento de um segundo jogo, chamado de Business
Management Game, criado pela empresa McKinsey & Company.

Pasin e Giroux (2011) afirmam que uma simulagédo consiste numa técnica
gue possa imitar o comportamento de situacdo ou processo com base em situacées
analogas de outros elementos, com foco no estudo ou treinamento. Também
esclarecem que os simuladores de jogos foram inicialmente aplicados em
treinamento na induUstria aeronautica e posteriormente utilizados em varios campos
tais como medicina, engenharia, gerenciamento de empresas bem como outros,
ressaltando que o aumento continuo de literatura descrevem novos simuladores de
j0gos e seu respectivo impacto no aprendizado estudantil.

Wilhelm e Lopes (1997) avaliam que os jogos de empresas baseados em
computador caracterizam-se como sistemas de simulacao onde diversas atividades
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de gestdo e producdo de uma empresa podem ser simuladas, e problemas que
retratem situacdes similares as reais, envolvendo as diversas tomadas de decisao
integradas entre as areas podem ser colocados para os alunos praticarem
conhecimentos adquiridos.

Jahangirian, Mohsen, et al. (2010) descrevem a simulagao virtual como
elemento que oferece para as empresas a habilidade de modelar e simular um
sistema num ambiente tridimensional e imersivo. Destacam que a simulacdo de
jogos tem sido principalmente utilizada em ambientes educacionais, com
aprendizes que atuam como stakeholders que se envolvem com ferramentas e
técnicas equivalentes a um jogo interativo. Ressaltam que a presenca da
simulagdo, por mais de 60 anos, nas areas de manufatura e negécios levou a um
grande espectro de aplicacdes (simuladores) de sucesso em varias areas como
design, planejamento, controle, estratégia e treinamento. Avaliam que o uso de
simulacbes de jogos costuma ter alto nivel de engajamento dos usuarios, na
medida em que eles sdo cada vez mais usados na educacdo e treinamento e
reforcam o carater evolutivo dos das simulacbes de jogos de computador,
informando que o uso da simulacao foi transformado pela invencéo e evolugéao do
computador, como também em funcdo de ferramentas e técnicas de simulacées
praticas melhoradas com o uso da tecnologia.

Ainda com relacéo aos jogos de empresa, Sauaia e Umeda (2004), afirmam
que eles "tém por principal caracteristica prover uma dindmica vivencial que guarda
grande semelhanca com o que ocorre no dia a dia de uma organiza¢cdo" como
também "Pontos fortes e fracos devem ser identificados no ambiente interno da
organizacao simulada. Oportunidades e ameacas do ambiente externo devem ser
mapeadas.”.

Wilhelm e Lopes (1997) avaliam que o uso de simuladores como técnica de
ensino ocupou espaco proprio e ndo se limitou ao meio académico, na medida em
que empresas também tém utilizado esta ferramenta como elemento no
treinamento de seus recursos humanos.

Gramigna (2007) afirma que o jogo "serve como ponto de partida para
elaboracao de conceitos e reformulacao de atitudes. A partir do diagndstico extraido
pelo proprio grupo e depois de trabalhadas todas as facilidades e dificuldades
vivenciadas, o processo de conscientizacdo da necessidade de mudancas se
estabelece entre os participantes".

No entendimento de Bernard (2006), com relacdo aos cursos de
Administracéo, o objetivo principal dos jogos de negdcios deve ser a integracao das
varias disciplinas do curso que sao expostas de forma conceitual e isolada aos
alunos. Seu estudo mostrou que esta integracdo permite uma visao sistémica de
uma empresa.

Faria et al (2009) afirma que nas simulacbes de gerenciamento mais
conhecidas, os participantes assumem o comando de uma empresa e Sao
responsaveis pela operacdo de toda a organizagcdo, dentre suas varias areas
(marketing, producéo, finangas,etc.).

Faria et al (2009) e Sauaia (1995) destacam em seus estudos a importancia
da ferramenta como técnica de aprendizagem plena, cognitiva e afetiva (em
Administracédo e Negdcios), que culminou com a criacdo de diversas organizacdes
voltadas para o desenvolvimento de jogos de negocios, em varios paises conforme
€ possivel visualizar no quadro 1.

Quadro 1 — Organizac6es de Jogos de Negdcios

Ano Pais Instituicao
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<1962 EUA NASAGA - North American Simulation and Gaming Association
1969 Inglaterra  ISAGA - International Simulation and Gaming Association
1969 Inglaterra  SAGSET - Society for the Advancement of Games and Simulations in

Education and Training

1974 EUA ABSEL - Association for Business Simulation and Experiential Learning
1989 Japéo JASAG - Japanese Association for Simulation and Gaming

2001 Suica SAGSAGA - Swiss, Austrian and German Simulation and Gaming
2004 Holanda  SAGANET - Simulation and Gaming Association

2006 Singapura SSAGSg - Society of Simulation and Gaming of Singapore

2007 Escécia ECGBL - European Conference of Games Based Learning

2008 India INDSAGA - Indian Simulation and Gaming Association

2008 Tailandia ThaiSim - Thai Association for Simulation and Gaming

Fonte: Faria et al, 2009

Na simulacdo de ambientes corporativos, o aluno aplica conceitos, técnicas
e andlises de gestdo empresarial, elementos comuns que sdo abordados em sala
de aula, aprendendo-os e desenvolvendo-o0s, em varias jogadas, dentro do jogo.

E comum encontrarmos ferramentas que facilitam a criacdo de equipes
compostas por alunos, que reiinem-se para gerir uma empresa, concorrendo entre
si, dentro de um clima de cooperacédo e competicdo. Dentre suas decisdes (ou falta
delas), surgem situacdes que podem trazem diferencia¢cdes competitivas, gerando
situacdes complexas e derivativas das relacdes que ocorrem entre as tomadas de
decis@es, possibilitando cenarios diferenciados para cada jogo criado.

Bierman (2011) salienta que um jogo pode envolver questdes subjetivas e
gerar situacdes de ofertas e barganhas que podem culminar em multiplos subjogos
e tomadas de decisfes conforme representado na figura 1.

Figura 1 - Jogo da barganha com ofertas alternadas de Rubinstein
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Fonte: Bierman, 2011.
Nielsen e Loranger (2007) afirmam que em funcdo de esmagadora
quantidade de opcdes de sitios para internet, os usuarios demonstram notavel
impaciéncia e insisténcia na gratificacdo instantanea.
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Anderson e Lawton (2008) em seus estudos expdem 0 que 0s instrutores
acreditam que as simulacdes permitem obter conforme o quadro 2.

Quadro 2 — Habilidades, atitudes e competéncias esperadas em simulacdes
Habilidade / Competéncia Descricao

Aprendizado Ensinar aos estudantes terminologias, principios de negdcios ,
permitir seu desenvolvimento em areas de gestédo de empresas,
demonstrar as dificuldades inerentes da gestao, desenvolver a
retencdo de conhecimento e permitir aos estudantes a transferéncia
do aprendizado ao mundo dos negécios.

Atitude Desenvolver atitudes dos estudantes durante a disciplina, bem como
uma experiéncia comum a toda a classe e engajar a classe num
processo de aprendizado.

Comportamento Ensinar aos estudantes como aplicar os conceitos de negdécios de
forma a tomar decis@es efetivas, fazer com que os estudantes
consigam implementar conceitos do curso, melhorar a habilidade dos
estudantes de interagir com seus pares, permitir aos estudantes a
pratica da tomada da decisado de negocios, bem como melhorar seus

niveis de tomada de decisBes em negdcios corporativos.

Fonte: Anderson e Lawton, 2008

3. Método

Foi realizada uma revisdo da literatura envolvendo jogos de negdcios, com
base em artigos cientificos, livros e teses. De acordo com Tozoni-Reis (2009), a
revisdo bibliografica pode ser desenvolvida como um procedimento metodoldgico
na busca deste objetivo.

4. Resultados e Discussao

Sauaia (2010) afirma que os resultados de seus estudos demonstraram que
competéncias ndo captadas pelos métodos tradicionalmente utilizados de ensino
foram relevadas pela aplicacdo de jogos de empresas, concluindo que o
conhecimento académico individual deve ser desenvolvido de forma coletiva pratica
buscando o desenvolvimento do gestor para um melhor desempenho nas
organizacdes. Também observa a importancia deste dilema pela Academia,
contrapondo a formacdo de competéncias baseada em simples apreensédo de
conhecimentos em relacdo a compreensao de conhecimentos usualmente buscada
pelas organizacoes.

Cada vez mais as instituicbes académicas e organizagcfes utilizam
simulagcées em suas praticas educacionais. Gramigna (2007), afirma que "O jogo
ndo é um fim em si mesmo. E, antes de tudo, um dos meios para atingir objetivos
maiores e um instrumento riquissimo nos programas de desenvolvimento.".

Desta forma, no uso desta ferramenta, busca-se desenvolver habilidades e
competéncias, tais como analises quantitativas e qualitativas de dados e
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informagdes, tomadas de decisbes, organizacdo, disciplina, negociagédo, dentre
outras.

Nesse ambiente de aprendizagem vivencial, o conhecimento académico
individual (explicito), aprendido e certificado, é praticado coletiva e sistemicamente
para construir significados dinamicos (técitos), preparando o aluno para um
desempenho superior nas organizacoes.

Estudos feitos por Sauaia (2003), baseados numa aplicacédo tipica de jogo
de negocios mostrou defasagem no desempenho entre a abordagem meramente
expositiva de contetdos pelo professor em sala de aula (conhecimento) e o obtido
em simulagéo (pratica) com 160 alunos de graduacéo do curso de graduacédo em
Administragcéo e Contabilidade da Universidade de S&o Paulo.

Pasin e Giroux (2011) destacam que os simuladores sdo uma forma de se
adquirir conhecimento, mas chamam a atencéo ao fato de que os mesmos nao
podem substituir leituras, estudos de caso ou outros métodos de aprendizado.
Ainda assim, considerando que um grande numero de estudantes tem acesso a
computadores, € natural que se considere o uso de jogos de simuladores como
alternativa para diversos tipos de atividades envolvendo situagdes-problema, na
criacdo de ambientes complexos e ambientes virtuais ricos que propiciam
facilidades para um profundo aprendizado.

Se por um lado existe expectativa quanto aquilo que os instrutores entendem
como resultado da aplicacdo de jogos de negdcios, por outro, Anderson e Lawton
(2008), em seus estudos, concluiram que a literatura analisada sugere que
simulacdes de negdcios € um instrumento ineficiente para ensino de terminologia,
conhecimento de fatos, conceitos ou principios basicos, podendo ser mais
rapidamente ensinados em aulas tradicionais. Ainda assim, eles ainda sugerem que
estd aberto a debates o quanto estudantes estdo capacitados a reter ou
implementar alguns dos conhecimentos basicos se apenas a aula tradicional for o
anico método de ensino.

Hamington (2009) chama a atencdo para questdes psicolégicas
relacionadas a forma pela qual os estudantes podem entender o significado do
negécio, dentro do jogo, como uma metafora o que pode trazer consequéncias
danosas, uma vez que se separa a questdo moral e ética das decisdes tomadas.
Assim, o autor ressalta o fato de que jogos ndo oferecem a rica nocdo da ética
necessaria para a complexidade da existéncia humana.

Neste sentido, ele reforca sua visdo lembrando que incidentes atuais
histéricos (exemplo: caso do vazamento de 6leo da empresa Exxon e faléncia da
empresa Enron em funcdo de corrupcdo) mostram a importancia da ética e dos
bons costumes e padrdes tdo necessarios na comunidade corporativa.

Existe preocupacdo quanto a efetividade das simulacdes de jogos de
negocios, uma vez que sao ferramentas Unicas, desenvolvidas com caracteristicas
diferenciadas.

Souza (2004) observa que a eficacia académica das simulacfes varia em
funcao de fatores diversos, e assim néo se pode assumir que todas as simulacdes
podem ser consideradas de boa representatividade pratica e conclui que os jogos
de negdcios podem, em tese limitar a pratica e em alguns casos servir como
"instrumento ndo critico de adestramento humano".

Anderson e Lawton (2008) reforca esta visdo ao informar que a literatura
implica em que simulacdes sédo menos efetivas do que outras pedagogias no ensino
de certas aplicagbes ou conceitos, 0s quais, quando especificos, como, por
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exemplo, no estudo do ciclo de vida do produto, um estudo de estudo com foco
bem definido pode ser mais eficiente.

5. Considerac0es finais

Neste estudo constatamos a importancia dos jogos de negécios como
ferramenta para maximizar o sucesso da assimilacdo de conceitos. Estudiosos
apontam que esta ferramenta permite gerar ganhos de aprendizado e aproximar o
aluno das préticas das organiza¢cfes, bem como de terminologias e conceitos de
gestao corporativa. Autores apontam o uso desta ferramenta como uma técnica que
permite extrapolar certos limites que os recursos tradicionais como a aula tedrica
presencial apresenta.

Ainda assim é preciso colocar olhar mais atento quanto as lacunas
pedagogicas existentes, apontadas por diversos autores, que trazem questdes que
expdem limites para o alcance da aplicagdo desta ferramenta como recurso
didatico. De acordo com estudos efetuados, foi verificado que nem todo
aprendizado necessario € possivel neste tipo de ferramenta e desta forma, é
aconselhavel que alguns conceitos e contetdos sejam ser abordados por meio de
maneiras mais tradicionais de aprendizado (exemplo: aula presencial expositiva,
estudo de caso, etc.).

Cabe ressaltar a importancia de aspectos éticos e morais encontrados nos
estudos, que colocam em questdo a maneira pela qual os alunos possam entender
0 negdcio da organizagao, dentro de uma simulacao.

Este estudo limitou-se a identificar a visdo de autores sobre o que € e para
que servem os simuladores de jogos de negdcios e de que forma eles atendem os
objetivos para os quais eles foram desenvolvidos. Cabe salientar a existéncia de
grande espaco para pesquisa e estudo futuro, buscando relacionar conceitos
pedagogicos fundamentais com os resultados praticos da aplicacdo de jogos de
negécios, bem como aprofundar estudos dos objetivos pedagdgicos amplos que se
busca atingir dentro das matrizes curriculares onde esta ferramenta € aplicada.

Outra sugestéo para estudo futuro é identificar as situacdes envolvendo o
uso de jogos de negocios baseados no ensino a distancia e verificar se as
caracteristicas do ensino a distancia de alguma forma impactam os objetivos
pedagogicos esperados. Na medida em que a Internet esta cada vez mais difundida
e aplicacbes para web sdo cada vez mais presentes, verifica-se espaco para estudo
do funcionamento dos simuladores de jogos de negdécios on-line e suas implicacdes
pedagdgicas.
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