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1. INTRODUÇÃO

As decisões nas empresas, principalmente nas pequenas e médias empresas, se alteram com a internacionalização dos mercados. Empresas ampliam seus mercados; aumentam o número de clientes e conseqüentemente o número de concorrentes. 

Os novos mercados provocam alterações nas estruturas das empresas, nos modos de produção e na forma de distribuição dos produtos. Aumentando a procura de profissionais com características diversificadas, ora com perfil generalista ora com perfil especialista.

O ensino acadêmico ou profissionalizante, também deve acompanhar esta mudança, quer seja alterando conteúdos de seus currículos quer seja criando novas formas de transmissão do conhecimento. 

As aulas tradicionais baseadas no binômio "giz / lousa" mudam com a ajuda de outras tecnologias como é o caso das aulas com o "teclado / monitor de vídeo", os recursos dos computadores chegam a substituir o professor (ensino à distância). Estabelecem-se, então, novas formas de interação (virtual ou não) entre professor-aluno.

Outra técnica de ensino usando computadores é a de jogos de empresas. Este tipo de atividade já contando com 45 anos de existência passa a ter importância significativa na preparação destes novos profissionais. 

Assim, este artigo visa apresentar reflexões quanto ao uso da técnica de ensino com modelos de jogos de empresas para a desenvolver a capacidade de tomada de decisão na Gestão da Produção. 

2. O JOGO DE EMPRESAS

Jogo de empresas é a simulação de um ambiente empresarial, onde os participantes atuam como executivos de uma empresa, avaliando e analisando cenários hipotéticos de negócios e as possíveis conseqüências decorrentes das decisões adotadas. 

A tomada de decisão neste tipo de exercício, tem influência tanto nos aspectos internos das empresas (balanço e resultados) como em aspectos externos tais como na participação de mercado ou nos resultados da concorrência. 

Um jogo de empresas exercita os participantes na técnica da tomada de decisão administrativa e mercadológica, utilizada no dia-a-dia pelos executivos. Esta simulação de negócios possibilita o exercício de estratégias competitivas, sem correr os riscos de uma empresa real. Os participantes podem tomar decisões gerenciais sob condições próximas às reais, a partir de dados que lhes são fornecidos, possibilitando a análise e discussão contínua.

Conceitos de estratégia, planejamento de produção, teoria econômica, marketing, finanças, contabilidade, e outros são amplamente utilizados em todas as etapas do jogo. Seu conhecimento prévio permite ao jogador tirar maior proveito dos muitos aspectos do mesmo.

3. O HISTÓRICO

Os primeiros jogos de empresas surgiram em meados da década de 50, com conceitos de táticas e estratégias militares usados pelos militares nos negócios, baseados nas experiências de treinamento militar em simulações no campo de batalha. 

Em 1955 a Força Aérea Americana utilizou aplicativo para simular um sistema de abastecimento (administração de materiais) denominado Rand Corporation Game Monopologs. Em 1956, foi desenvolvido para treinamento de executivos da American Management Association o Top Management Decision Game, sendo este considerado o primeiro jogo empresarial. A primeira utilização de jogos em sala de aula em foi na University of Washington, em 1957, com o Business Management Game, desenvolvido por McKINSEY & COMPANY [ROC97].

No seu início, o desenvolvimento de jogos foi facilitado pelo uso dos computadores para cálculo e simulação de grande quantidade de valores. Também, a criação destes programas foi incentivada por fabricantes de equipamentos para demonstrar a facilidade na operação e cálculo das máquinas existentes. 

Hoje o uso de jogos de empresas é uma constante em treinamentos empresariais, cursos de graduação e de pós-graduação no Brasil e no mundo. Existem jogos para diversos tipos de empresas utilizados para a gestão de industrias; bancos; bolsa de valores; comércio exterior; concessionárias de veículos; supermercados dentre outros. 

A maioria dos programas existentes no Brasil é originada no exterior, existem alguns centros de desenvolvimento em universidades [ROC97], em empresas de desenvolvimento de sistemas [BER00] ou empresas de treinamento [HAB99]. O material bibliográfico sobre jogos de empresas é muito escasso em termos de livros nacionais, existindo também poucos títulos no exterior [TAN77], [SAU95]. 

Porém, vários artigos acadêmicos têm sido publicados em congressos [FIG96], [SCH98] e periódicos internacionais [DIC97], [KNO97], [WOL97], inclusive, no exterior existem diversas entidades [WOL97] para divulgação de trabalhos na área:

· Association for Business Simulation and Experimental Learning;

· North American Simulation and Gaming;

· Society for Computer Simulation International;

· Japanese Association of Simulation and Gaming;

· German Management Gaming Association;

· Society for Academic Gaming and Simulation in Education and Training;

· Gaming and Education, Ineract (British), Ludmag, Social Science Review.

4. O PERFIL DO PROFISSIONAL

Bernard Sistemas [BER00] salienta que "o jogo de empresas é um instrumento fundamental para capacitar profissionais, professores e estudantes universitários de competência intelectual, habilidade estratégica e visão empresarial".

O uso dos jogos de empresas no ensino é muito diversificado, pois ele pode abordar quaisquer aspectos dentro de uma organização. Os participantes de um curso ou disciplina que usa esta estratégia atuam em duas grandes áreas: a área de Ciências Humanas com o relacionamento criado artificialmente nos grupos de pessoas visando o trabalho em equipe; e na área de Ciências Exatas com o uso de conceitos de diversas disciplinas dos cursos de graduação (Administração, Economia, Contábeis, Engenharia de Produção dentre outras).

Esta ferramenta didático-pedagógica demonstra ser útil para que os usuários:

· Melhorem sua visão estratégica e de gestão (tomada de decisão);

· Compreendam as inter-relações das áreas funcionais das empresas (ambiente interno);

· Vejam o relacionamento externo das empresas (ambiente social);

· Trabalhem com o potencial da tecnologia da informação (utilização de base de dados);

· Consigam trabalhar em grupo;

· Sejam capazes decidir em condições de pressão e incerteza;

· Entendam o funcionamento de um mercado econômico em constante mudança;

· Sejam executivos criativos, inovadores, generalistas e polivalentes nos negócios, atuando de forma global e integrada nas organizações.

Parafraseando John Dewey [DEW10] "Administrar é tomar decisões", e realmente uma das atividades mais interessante desenvolvida pelos jogadores é a da tomada de decisão. Chiavenato [CHI93] comenta a origem dos estudos desta função administrativa na Teoria Comportamental, que vê as organizações como um sistema social baseado na cooperação entre pessoas. Ela estabelece algumas condições tais como a interação entre pessoas; disposição para a cooperação e um objetivo comum.

A Teoria Comportamental concebe as organizações como um sistema de decisões, onde os executivos têm a função básica de criar e manter um sistema de esforços cooperados. Essa missão consiste em tomar decisões.

A Teoria das Decisões define que a decisão é o processo de análise e escolha, entre várias alternativas disponíveis, e de um curso de ação que deve ser seguido. Chiavenato [CHI93] descreve que: "Todo tomador de decisão observa uma situação, pretende alcançar objetivos, tem preferências pessoais, e segue estratégias para obter resultados".

Freeman [FRE85] detalha outros métodos de tomada de decisão com base na Teoria Matemática: análise estatística/probabilidade; simulação por computador; PERT/CPM; programação linear; teoria das filas; programação dinâmica; e teoria dos jogos.

Um jogo de empresas pode ser comparado com a administração de uma empresa, por conta dos seguintes elementos: 1) é uma simulação de um ambiente real; 2) existe um trabalho sendo executado por um grupo de pessoas; 3) decisões sobre a administração de um negócio estão sendo tomadas.

Existem vários tipos de jogos de empresa, especificamente os que trabalham com os meios de produção são importantes para profissionais das áreas de engenharia e administração. Conforme o modelo são tomadas decisões para: estabelecimento de plano de vendas, plano de produção, plano de compra de materiais, plano de compra de equipamentos, plano de admissão/demissão e treinamento de pessoas, montagem de esquemas de distribuição e por fim, estabelecer metas de resultado (preço de venda).

5. O PROBLEMA DO ENSINO
Com o surgimento das novas tecnologias de informação o processo de ensino tradicional (aluno, lousa, professor) torna-se questionável. Nas aulas, os professores encontram alunos com diferentes níveis de conhecimentos e habilidades no uso de tecnologia (Videogame, PC e Internet), também, é difícil o ensino através de conceitos para alunos que sem experiência profissional iniciam um curso superior. 

O ensino deve levar o educando a elaborar conhecimentos, adquirir técnicas ou habilidades e a incorporar atitudes e ideais. Ele é diferente do treinamento empresarial que só visa o adestramento das pessoas.

Nérici [NER88] define a didática como "o estudo dos procedimentos destinados a orientar a aprendizagem do educando da maneira mais eficiente possível, em direção a objetivos predeterminados", ele salienta que a didática tem como objetivos: tornar o ensino e a aprendizagem mais eficientes; aplicar novos conhecimentos; orientar o ensino; adequar o ensino às possibilidades e necessidades do educando e inspirar as atividades escolares na realidade. Fazendo com que o estudante modifique o seu comportamento, resultante de do seu envolvimento em um estímulo ou situação. 

No caso das disciplinas mais profissionalizantes, o uso de novas técnicas de ensino se faz necessário. Existem diferentes tipos de aprendizado Auren Uris citada por [BIS94] classifica quatro categorias, o quadro abaixo resume seus principais aspectos:

	Modos de

Aprendizado
	Recurso

Predominante
	Orientação

Metodológica
	Aplicação dos Métodos

de Ensino nas Empresas

	Pela experiência
	A própria situação de trabalho
	Método prático ou aprender fazendo
	aprendizagem metódica do trabalho, rodízio, estágio, delegação, comissões, comitês ou grupos de trabalho

	Pela teoria


	Conceitos e palavras
	Método conceitual, ou aprender pela teoria
	explanação oral, debate cruzado, estudo dirigido, instrução programada, painel, simpósio, universidade aberta

	Pela simulação
	A imitação da reali​dade de trabalho
	Método simulado ou aprender imitando a realidade
	dramatizações, role-play, jogos de em​presa, estudos de caso, jogos e exercícios diversos, projetos (elaborar cenários)

	Pelo desenvolvi​mento do espírito
	Comportamento humano /e sua modificação
	Método comporta-mental ou aprender por desenvolvimento psicológico
	aconselhamento psicológico, training group, psicodrama, socioanálise, dinâmica de grupo


Quadro 1 - Modos de aprendizado adaptado de Auren Uris citada por [BIS94]. 

Joseph Wolfe [WOL93] comenta que os jogos empresariais modernos são o resultado da fusão dos jogos de guerra; pesquisa operacional; tecnologia de computador; e teoria de educação.

Na área comportamental, Felá Moscovici [MOS96] afirma que as mudanças pessoais podem abranger diferentes níveis de aprendizagem:

· nível cognitivo (informações, conhecimentos, compreensão intelectual);

· nível emocional (emoções e senti​mentos, gostos, preferências);

· nível atitudinal (percepções, emoções e predis​posição para ação integrada);

· nível comportamental (atuação, e competência). 

Ela conclui que a psicoterapia trabalha o nível emocional, o ensino tradicional o cognitivo, da educação de laboratório o de atitudes englobando funções e experiências cognitivas e afetivas.

6. O JOGO DE EMPRESAS COMO FERRAMENTA DIDÁTICA
Johan Huizinga [HUI38] define o jogo como "uma atividade ou ocupação voluntária, exercida dentro de certos e determinados limites de tempo e de espaço, seguido de regras livremente consentidas, mas absolutamente obrigatórias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de tensão e de alegria, com uma consciência de ser diferente da vida cotidiana". 

O jogo exige a aplicação de conhecimentos; habilidades; coragem; força; equilíbrio; ousadia; correr riscos; suportar a incerteza e a tensão. Ele tem como características: evasão da vida real; atividade voluntária; atividade temporária; regras pré-estabelecidas; orientação própria; repetitivo; competitivo; ritmo e harmonia.

O ensino usando Jogos de Empresas é um aprendizado por simulação, ele imita a realidade de trabalho. Esta técnica de ensino tem um fator adicional de motivação que é a disputa entre as pessoas. A competição torna este tipo de atividade diferente, pois exige a aplicação de conhecimentos de forma rápida e precisa.

Outras técnicas de ensino, também, são utilizadas durante um jogo de empresas. A aula expositiva - nas explicações gerais do jogo; o estudo de caso - na análise de dados e valores da empresa e do mercado; ou os seminários - quando os alunos apresentam os resultados de suas empresas. Pode-se afirmar que o jogo de empresas é um conjunto de técnicas didáticas. 

O jogo de empresas, por trabalhar com informações de todas as áreas funcionais, também possibilita uma visão sistêmica e integrada de uma organização. 

A aplicação de um jogo de empresas varia conforme os objetivos que se deseja alcançar. Ele deve sempre estar relacionado com um conteúdo teórico discutido previamente com os alunos. Pode-se variar conforme o perfil de seus participantes: na empresa onde o grau de conhecimento é diferenciado, ou na escola com a diversidade de alunos.

Sofia Nivieros [NIV99] estudou a relação entre o nível de conhecimento e o tempo utilizado nas tomadas de decisões, identificando quatro categorias de participantes. 
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Quadro 2 – Conhecimento e tempo das decisões [NIV99].

Baseado na experiência do autor, na aplicação de jogos em cursos de graduação ou para profissionais de empresas o dimensionamento em horas dos jogos deve ser planejado conforme os objetivos desejados. Um curso para 16 horas de atividades pode ser ministrado em 2 dias consecutivos, em 5 dias consecutivos de ½ período, ou em 5 semanas um dia de ½ período. Como pode ser visto, a dinâmica em cada estratégia de aula se modifica: na primeira a rapidez das decisões é um fator decisivo no resultado das empresas a assimilação conceitual é reduzida; na segunda e demais o tempo de raciocínio em cada jogada é mais demorado, dando oportunidade aos participantes de revisar ou fixar conceitos.

Outro fator a ser considerado é a quantidade de elementos participantes de cada empresa, caso o número seja menor que três pessoas a sinergia esperada na transferência de conhecimentos e experiências pode não ocorrer. Caso o número seja maior que cinco pessoas, pode ocorrer que algum elemento fique deslocado.

Chris Elgood [ELG87] afirma: "observa-se freqüentemente que, em todos os tipos de jogos, os perdedores aproveitam melhor a lição que os ganhadores". Realmente, o aluno que não souber algum conceito durante o jogo, ele estudará o assunto, procurando superar as dificuldades ou suas deficiências. Neste momento é onde a fixação do aprendizado se concretiza. 

7. GESTÃO DA PRODUÇÃO

Um jogo de empresas que envolve conceitos de uma indústria é um ótimo exemplo para demonstrar a validade do seu uso na área de produção. Na tabela abaixo, podem ser vistas algumas decisões tais como alocação de pessoal e máquinas relacionando-as com o plano de produção e o plano de vendas. 

	Itens
	Abacaxi
	Laranja
	Morango
	Uva
	Totais

	Máquinas na produção
	
	
	
	
	

	Operadores por máquina
	
	
	
	
	

	Limite de produção
	
	
	
	
	

	Estoque Inicial
	
	
	
	
	

	Plano de Produção
	
	
	
	
	

	Plano de Vendas
	
	
	
	
	

	Estoque Final
	
	
	
	
	

	Estoque de Materiais
	
	
	
	
	

	Compra de Materiais
	
	
	
	
	

	Sobra de Materiais
	
	
	
	
	


Quadro 3 – Decisões da área de produção (preparado pelo autor). 

As operações de uma empresa, estando ela atuando em um mercado local ou em um mercado globalizado, pode ser determinada com a análise do seu market share, no modelo da tabela abaixo onde é mostrada uma análise de empresas concorrentes (Alfa, Beta, Delta e Gama).

	Produtos
	Empresas
	Alfa
	Beta
	Delta
	Gama

	Abacaxi

Laranja

Morango

Uva
	Quantidade Vendida
	
	
	
	

	
	Participação (%)
	
	
	
	

	
	Preço
	
	
	
	

	
	Valor
	
	
	
	

	
	Participação (%)
	
	
	
	

	Totais
	Quantidade Vendida
	
	
	
	

	
	Participação (%)
	
	
	
	

	
	Valor
	
	
	
	

	
	Participação (%)
	
	
	
	


Quadro 4 – Dados de market share (preparado pelo autor).
As conseqüências da gestão de produção têm impacto nos custos, caixa e resultados da empresa. Percebe-se, a inter-relação que as decisões de produção tem com as áreas de mercadologia e finanças. 

8. CONCLUSÕES

Este trabalho apresentou uma ferramenta que pode ser utilizada no ensino da Gestão da Produção em cursos de graduação, pós-graduação e para profissionais de empresas. 

O jogo de empresas no treinamento de pessoas, ou no ensino tem uma forma diferente de transmissão do conhecimento, ela economiza tempo e agrega conceitos de diferentes áreas do saber. 

Os alunos são constantemente motivados pelo desafio do jogo, fazendo com que pesquisem e encontrem soluções por conta própria para gerenciarem o seu negócio. 

O jogo de empresas contribui para a formação de gestores da produção que precisam, em suas atividades profissionais, realizar pesquisas; analisar relatórios; e tomar decisões. No mercado há falta de bons profissionais na área gerencial, particularmente para as empresas que estão focando o mercado globalizado. 

Esta estratégia didática, por ser diferente, possibilita a melhoria na gestão da produção, demonstrando a importância do ensino de conceitos e a sua aplicação na prática, o aprender simulando a realidade. 
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