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Resumo

Este trabalho estuda a aprendizagem de conceitos de gestdo empresarial vistos nos Jogos de
Empresas por computador. Apresenta a adi¢cdo de nova fungdo em modelo de software edu-
cacional, onde se processa grande volume de dados, em um sistema informacdes de apoio a
tomada de decisdo executiva. Demonstra a aplicagdo conceitual e pratica de indicadores de
desempenho de valor agregado como o EVA© (Economic Value Added) e 0 MVA© (Market
Value Added). Este tipo de ensino (aprendizagem vivencial) é utilizado em cursos de gestao
empresarial. Visa contribuir para ampliacdo no uso de Jogos de Empresas com novos con-
ceitos de gestéo.
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Introducéo

Jogos de Empresas baseados em computador tém sido utilizados pelas areas empresarial
e académica, nos ultimos 50 anos como uma das formas de difundir o conhecimento aos seus
participantes de assuntos ligados a gestdo de negdcios. No Brasil, eles iniciaram no comego
dos anos 60 com programas oriundos do exterior, processados meio de cartdes perfurados em
grandes computadores. Hoje, diversas empresas de treinamento e universidades possuem a-
reas de pesquisa e desenvolvimento nesta atividade, utilizando as facilidades da microinfor-
matica. Também, se observa o seu uso através da Internet, por institui¢des como Bernard Sis-
temas, Microsiga e o SEBRAE (Servigo Brasileiro de Apoio as Micro e Pequenas Empresas),
que promovem o seu uso ¢ divulgacao, possibilitando o acesso a maior numero de pessoas.

Amplia-se o uso desta ferramenta como técnica didética (jogos de empresas) tanto no
numero de pessoas envolvidas (empresas, escolas, alunos e professores) quanto na utilizagao
de modelos de jogos com diferentes objetivos, baseados na tecnologia da informagdo com
modernos conceitos de gestdo de negocios ensinados nas escolas e adotados pelos gestores
nas empresas.

Os jogos de empresas, acompanhando esta evolugdo, se adaptam e incorporam novos
conceitos. Seus programas e respectivos bancos de dados sdo preparados para permitir altera-
¢oes de contetidos que facilitem o novo aprendizado. Para estas adaptacdes sistémicas e con-
ceituais, apresenta-se trabalho de pesquisa com o problema de: como incorporar novos con-
ceitos em Jogos de Empresas de forma consistente e pratica? Assunto trabalhado neste artigo
de analise (LAKATOS & MARCONI, 2001: 87) ¢ resultado de estudos feitos na adaptacao
de Jogo de Empresas, com base nos conteudos de material bibliografico (livros e artigos cien-
tificos) e na adaptagdo de software educacional, para incorporar novos conceitos de gestdo,
que avaliam o desempenho das empresas simuladas por um indicador mais moderno.

Este artigo na sua primeira parte comenta rapidamente os Jogos de Empresas utilizados
no ensino de gestdo, na segunda parte se discute o processo de aprendizagem vivencial, na
parte seguinte formulam-se indicadores de desempenho de valor agregado dentre outros, na
quarta parte colocam-se conceitos da area de Informatica relacionados com sistemas de in-
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formagdes, na quinta parte se comenta uma implementacao efetiva dos indicadores num Jogo
de Empresas.

1. Os Jogos de Empresas

Define-se Jogo de Empresas como a simulagdo de um ambiente empresarial, onde os
participantes atuam como executivos de uma empresa, avaliando e analisando cenarios hipo-
téticos de negdcios e as possiveis conseqiiéncias decorrentes das decisdes adotadas. A tomada
de decisdo neste tipo de exercicio tem influéncia tanto nos aspectos internos de uma empresa
(balanco e resultados) como nos aspectos externos tais como participagdo de mercado ou re-
sultados da concorréncia (MARQUES F°, 2001: 22).

O jogo de empresas exercita os participantes na técnica da tomada de decisdo adminis-
trativas ou mercadologicas dentre diversas outras, utilizadas no dia-a-dia pelos executivos. A
simulagdo de negdcios possibilita para os alunos o exercicio de estratégias competitivas, sem
que se tenha o problema e risco de uma empresa real. Nos jogos sdo simuladas diversas situa-
¢oes do cotidiano de uma empresa (operagdes internas) ou em determinado mercado (opera-
¢Oes externas), os participantes tomam decisdes gerenciais sob condi¢des proximas as reais, a
partir de dados que lhes sdo fornecidos, possibilitando analise e discussdo continuas. Concei-
tos de estratégia, planejamento de produgdo, teoria econdmica, marketing, finangas, contabi-
lidade dentre outros sdo amplamente utilizados em todas as etapas do jogo, seu conhecimento
prévio permite aos jogadores tirar maior proveito de muitos aspectos.

Os jogos de empresas baseados em computador surgiram nos anos 50, com conceitos de
taticas e estratégias militares usadas nos negdcios baseados nas experiéncias de simulagdes de
campo de batalha, com a Forga Aérea Americana (1955) utilizando aplicativo para simular
um sistema de abastecimento o Rand Corporation Game Monopologs, para a administragido
de materiais. Em 1956, foi desenvolvido para treinamento de executivos da American Mana-
gement Association o Top Management Decision Game, sendo este considerado o primeiro
jogo empresarial. A primeira utilizagdo em sala de aula foi na University of Washington, em
1957, com o Business Management Game (ROCHA, 1997).

Na ¢época, o desenvolvimento de jogos foi facilitado pelo uso dos computadores para
calculo e simulagdo de grande quantidade de niimeros, além da cria¢do destes programas ser
incentivada pelos fabricantes de equipamentos para demonstrar a facilidade de célculo das
maquinas entdo existentes.

Hoje, jogos de empresas ¢ uma constante em treinamentos empresariais, cursos de gra-
duacdo e de pds-graduacdo no Brasil e no mundo, t€ém sido difundidos por empresas de trei-
namento ou associagdes como a ABSEL Association. for Business Simulation and Exp.
Learning, e a Chris Elgood’s Management Games and Simulations. Estas entidades apresen-
tam vdrios tipos de jogos, diferenciando os ramos setoriais onde sdo aplicados como gestdo
de: industrias; bancos; carteira de investimentos; comércio exterior; concessionarias de veicu-
los ou supermercados.

TANABE (1977: 33) classifica os jogos: quanto ao meio de apuragdo: manuais (calcu-
los feitos pelos alunos/professor) e computadorizados (calculos e relatorios fornecidos pelo
computador); quanto a sua amplitude: administracéo geral (a empresa é vista como um todo)
e jogos funcionais (apenas um setor da empresa ¢ analisado); quanto a intera¢do de suas equi-
pes: interativos (onde as decisdes de uma afeta as demais) ou néo-interativos (as decisoes
alteram apenas sua empresa); quanto ao setor da economia: industrial, comercial, financeiro,
ou servigos. Outros agrupamentos (GRAMIGNA, 1993: 11; SAUAIA, 1997: 56; ELGOOD
1987: 2) sdo sugeridos classificando: jogos de comportamento voltados para o desenvolvi-
mento de pessoal, visando habilidades comportamentais; jogos de processo voltados para o
desenvolvimento gerencial ou de equipes, enfatizando produtos ou processos e visando a pre-
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paragdo técnica do grupo; e por fim jogos de mercado com as mesmas caracteristicas dos jo-
gos de processo, porém reproduzindo situagdes de mercado.

O termo Jogos de Empresas vem do inglés Business Game, traduzido para o portugués
d4 uma conotagdo ludica para a atividade. Simulagdo de gestdo, que se aproxima da forma
francesa Simulation de Gestion, explicaria melhor o objetivo desta pratica (ALMEIDA,
1998). MARTINELLI (1987: 224) relaciona outros termos substitutivos para Jogos de Em-
presas: simulagdo de negocios, simulagdo de gestdo, exercicio de gestdo simulada, simulagao
empresarial, atividade empresarial simulada ou somente simulacao.

Os termos Jogo de Negocios ou Gestao Simulada de Negocios podem substituir o termo
Jogo de Empresas, que ¢ mantido neste trabalho para se referir a simulagdo do ambiente em-
presarial por meio de um jogo. Outra abordagem poderia ser a de um Laboratorio de Gestao,
que resumiria as atividades educacionais que utilizam Jogos de Empresas, a experiéncia labo-
ratorial cria um desafio aos alunos na vivencia em papéis gerenciais, como tomadores de de-
cisdes proximas a realidade.

2. A Aprendizagem

Um modelo que pode ser estudado neste tipo de atividade ¢ colocado por David Allen
Kolb: “learning is the process whereby knowledge is created thought the transformation of
experience”, o qual estabelece a teoria de aprendizado pela experiéncia aplicada em escolas e
organizagdes, com base em teorias de aprendizado de Jonh Dewey, Kurt Lewin e Jean Piaget
dentre outros (SHIELD et al., 2003).

O modelo de aprendizagem vivencial (KOLB, 1997: 322) da énfase no papel da experi-
éncia no processo de aprendizagem, para que ocorra o aprendizado € necessario, que as pes-
soas se envolvam completa e abertamente em novas experiéncias concretas. Em seguida, é
necessario refletir sobre essas experiéncias e observa-las a partir de outras perspectivas. De-
pois, as conclusdes obtidas devem ser generalizadas, criando-se novos conceitos que consi-
gam integrar as observacdes em teorias logicas. No final, deve-se transferir, ou mesmo testar,
estes conceitos em novas situagdes, modificando procedimentos, tomando decisdes ou resol-
vendo problemas.

Experiéncia Concreta

/ (concrete experience - CE) \

Teste das implicacdes dos con-
ceitos em novas situagdes

(active experientation — AE)

\ Formagéo de conceitos abstra- /
tos e generalizagfes

(abstract conceptualism — AC)

Fonte: adaptado pelos autores (KOLB, 1997: 323; SHIELD et al., 2003).
Figura 1 - Modelo de Aprendizagem Vivencial

Observacdes e Reflexdes
(observation and reflection — RO)

O modelo proposto na Figura 1 mostra ciclo de quatro fases, onde a experiéncia concre-
ta (CE) ¢ a base da observacao e da reflexdo (RO). Tais observagdes sao assimiladas na forma
de uma teoria com a formagdo de conceitos abstratos e generalizagdes (AC) a partir da qual
podem se deduzir novas implicagdes para a acao (AE). E entdo, tais implicagdes ou hipoteses
servem entdo de guias durante a a¢do para criar novas experiéncias (CE) (KOLB, 1997: 322;
KOLB et al., 1978: 37).
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A utilizagao de software educacional estd muito vinculada a capacidade de percepgao do
professor em relacionar a tecnologia a sua proposta educacional e com a vivéncia que se quer
transmitir aos alunos. SAUAIA (1997: 100) relaciona objetivos educacionais como: estimular
a transposi¢ao da aprendizagem; visdo sistémica das organizagdes; aplicagdo de conceitos de
gestao tratados em outras disciplinas; interacao dos participantes em diferentes papeis de sua
vida profissional; desenvolver uma visdo gerencial; despertar aten¢do para uma gestdo estra-
tégica; orientar para uma administracdo competitiva. Exemplificam a aplicacdo deste tipo de
programas educacional, em cursos de graduagdo, pds-graduacdo, treinamento ou desenvolvi-
mento gerencial.

SCOSS (1974: 45) observa que o objetivo deste tipo de treinamento em forma de jogo
ndo ¢ o de vencer, mas sim, o de aprender pela propria experiéncia. Pesquisas (ELDREDGE
& WATSON Jr, 1996) indicam como importantes os seguintes beneficios: habilidade para
explorar mais alternativas; melhoria no entendimento do sistema modelado; melhoria na qua-
lidade do processo de decisdo; habilidade em experimentar sem se expor a riscos reais; habi-
lidade para explorar riscos e incertezas; aumento da confianca no processo de decisdo; analise
melhor do potencial de ameagas e oportunidades; uma ferramenta de comunicagao.

MOTOMURA (1980: 158) recomenda ndo usar o jogo pelo jogo, saber adequar o jogo
aos objetivos instrucionais pretendidos, ter em mente a caracteristica do treinando, ndo subes-
timar e desenvolver nos alunos uma atitude de aprendizagem, dedicar tempo suficiente para
as instrugdes basicas, andlise do jogo e aos debates que levam as conclusdes e generalizagdes.

O Jogo de Empresas ¢ um instrumento de aprendizagem (PRONTIL, 1999), que pode
ser utilizado como complemento de disciplinas de Administragdo, levando os uma melhor
compreensdo e assimilagdo de conteudos teoricos de disciplinas administrativas ministradas.
Este instrumento ou método utilizado pelo professor no processo ensino-aprendizagem ¢ de
fundamental importancia ao sucesso do aluno. (MARION et al., 2003). Principalmente no
caso do Jogo de Empresas se desenvolvem no aluno habilidades de tomada de decisdo (for-
temente) baseadas em dados contabeis e de mercado.

Uma defini¢@o de educacdo apropriada ¢ colocada por MORAN (2000: 13):

“Educar é colaborar para que professores e alunos — nas escolas e organi-
zacOes - transformem suas vidas em processos permanentes de aprendiza-
gem. E ajudar os alunos na construcdo de sua identidade, do seu caminho
pessoal e profissional — do seu projeto de vida, no desenvolvimento das ha-
bilidades de compreensdo, emocdo e comunicacdo que lhes permitam
encontrar seus espagos pessoais, sociais e profissionais e tornar-se cidadaos
realizados e produtivos. Educamos de verdade quando aprendemos com ca-
da coisa, pessoa ou idéia que vemos, ouvimos, sentimos, tocamos, experi-
mentamos, lemos, compartilhamos e sonhamos™

Como na educagdo de adultos o foco, além de ensinar, ¢ ajudar a integrar ensino e vida,
conhecimento e ética, reflexdo e acdo, a ter visdo de totalidade. Um grande desafio se coloca
aos educadores o de tornar a informagao significativa tornando-as um referencial para os alu-
nos (MORAN, 2000: 23) comenta que “aprendemos quando’: vivenciamos, experimentamos,
sentimos, relacionamos, estabelecemos novos vinculos, lagos entre o que estava solto, cadtico
ou disperso, integrando-o num novo contexto, dando-lhe significado, encontrando um novo
sentido; estabelecemos pontes entre a reflexdo e a acdo, entre a experiéncia e a conceituagao,
entre a teoria e a pratica; equilibramos e integramos o sensorial, o racional, o emocional, o
ético, o pessoal, o social; criamos habitos, pela automatizacao de processos, pela repeticao;
pelo interesse, pela necessidade, percebemos o objetivo, a utilidade de algo; pelo prazer, por-
que gostamos de um assunto, de uma midia, de uma pessoa.

Destas ponderagdes sobre educagdo, percebe-se uma idéia central que ¢ a preocupagao
no aprimoramento das pessoas no plano pessoal e profissional, ¢ a idéia da formacao de um



XI SIMPEP - Bauru, SP, Brasil, 08 a 10 de novembro de 2004

aluno-cidadao consciente. Preocupacao que os docentes devem ter na aplicacdo dos Jogos de
Empresas, coerente com objetivos pedagogicos previamente estabelecidos.

Todas as etapas deste tipo de aula devem ser previamente planejadas de acordo com um
roteiro, que forneca subsidios tedricos e praticos para que o aluno melhor aproveite a ativida-
de. Um primeiro passo para vincular os jogos para fins educacionais com o objetivo de for-
mar bons profissionais ¢ o de estabelecer metas claras para a atividade, e relacioné-las com o
que sera realizado. Ao adotar este tipo de atividade, o professor enfrenta a necessidade de
tomar uma série de decisdes. Ele precisa decidir o que pretende que seus alunos aprendam,
que conteudo ele vai tratar em classe, que recursos vai usar, ¢ assim por diante (ABREU &
MASETTO, 1990: 15).

A organizacdo destas decisdes ¢ materializada em um plano de ensino que formaliza as
decisdes tomadas pelo professor em relagdo a disciplina que ira lecionar. O plano estabelece
as agdes do professor visando influenciar o processo de aprendizagem dos alunos. De acordo
com os objetivos da disciplina, o professor passa entdo a elaborar as suas estratégias de traba-
lho. Essencialmente, estratégias sdo os meios que o professor utiliza em sala de aula para faci-
litar a aprendizagem dos alunos, ou seja, conduzi-los em dire¢do aos objetivos daquela aula
ou daquele conjunto de aulas (ABREU & MASETTO, 1990: 50).

Deve-se destacar que este tipo de aula é baseado em um processo de aprendizagem vi-
sando o crescimento ¢ o desenvolvimento de uma pessoa em sua totalidade, abarcando as
areas: do conhecimento, do afetivo-emocional, de habilidades e¢ a de atitudes ou valores
(MASETTO, 2003: 37). Aula que provoca uma intera¢do professor-aluno diferente de outras
estratégias de ensino, pois o professor passa a ter uma atitude de mediacéo pedagogica, cri-
ando uma situacdo de parceria e co-responsabilidade pelo processo de aprendizagem entre o
aluno e professor. A mediacdo pedagogica pode ser entendida como a atitude, o comporta-
mento do professor que se coloca como um facilitador, incentivador ou motivador da apren-
dizagem. (MASETTO, 2003: 48).

Os Jogos de Empresas sdo vistos (MASETTO, 2000: 147) como uma estratégia que a-
presenta um modelo de alguma situacdo da realidade na qual o aprendiz deve trabalhar, bus-
car solucdo para um problema, analisar varidveis componentes, colocando-o proximo de sua
vida profissional, o que o estimula a envolver-se com a atividade e a aprender para resolvé-la.

“O professor se transforma em um estimulador da curiosidade do aluno por
conhecer, por pesquisar, por buscar a informacdo mais relevante. Num se-
gundo momento, coordena o processo de apresentacdo dos resultados pelos
alunos, contextualiza os resultados, os adapta a realidade dos alunos, ques-
tiona os dados apresentados.Transforma informagdo em conhecimento.”
(MORAN, 1995).

O “profissional do ensino” tém um objetivo comum que ¢ o de beneficiar (com o co-
nhecimento) uma determinada matéria-prima (o aluno), usando de alguma ferramenta (a tec-
nologia), em um novo produto (um bom profissional) a ser colocado no mercado de trabalho.
Quem processa esta transformacdo (do ensino) ¢ um catalisador (o mediador pedagogico)
(MARQUES F°, 2001: 67).

3. A importancia de um indicador de desempenho

Para a analise da performance de um negdcio, existem diversos indicadores que verifi-
cam do desempenho empresarial, analises contabeis e financeiras podem ser tabuladas utili-
zando modelos de avaliagdo conforme visdo pretendida por pessoas como contadores, gesto-
res, investidores, banqueiros ou o governo. Modelos baseados no balango patrimonial, na
demonstragdo de resultados, no goodwill, no fluxo de caixa ou de criacao de valor t€ém o pro-
posito de avaliagio da performance da empresa (MULLER & TELO, 2003: 97).
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Neste estudo foi escolhido um indicador de criagao de valor sob a otica de um investi-
dor, que sempre tem opcdes de investimento para aplicacdo de seus recursos: investir num
negdcio ou aplicar no mercado financeiro (analise de oportunidade). Nestas duas possibilida-
des existe um risco associado e sempre se deseja maximizar resultados, dependendo do risco
do negdcio, isto €, quanto maior o risco maior ¢ o lucro esperado.

Normalmente, o mercado financeiro apresenta produtos financeiros com garantias de re-
torno ja previamente conhecidas. O investimento em agdes ¢ um negdcio que dependendo da
empresa pode apresentar altos riscos, para suplantar este risco, o investidor sempre analisa e
efetua comparacgdes, estipulando um retorno desejado superior as aplicagdes financeiras en-
contradas no mercado.

Assim, o0 investimento na empresa tem um custo superior as aplicagcdes de mercado, este
custo ¢ expresso por um percentual sobre o capital investido. O indicador de performance
EVAO (Stern Stewart & CO) ¢ a diferenga entre o lucro operacional liquido e o custo do ca-
pital investido, quer seja oriundo do capital proprio ou do capital de terceiros (empréstimos
bancarios). Se o lucro operacional ¢ maior que o custo do capital investido neste caso o E-
VAO sera positivo, indica um bom desempenho operacional e cria valor para o acionista. Um
EVAO© negativo por sua vez nao significa uma situacao irrecuperavel, pode indicar uma fase
de maturacao de investimentos.

O EVAO identifica o valor adicional retornado ao acionista, mostra o desempenho eco-
ndmico da empresa a partir do lucro contabil, ¢ uma aplicagao do conceito de custo de opor-
tunidade, mostra se o negdcio apresenta lucro, sacrificando outras oportunidades igualmente
viaveis. Como vantagens da aplica¢do do modelo (VASCONCELOS, 2002) aponta-se: calcu-
lo financeiro simples que permite visualizar o investimento com melhor retorno; o suporte a
avaliacdo do desempenho operacional e da qualidade da gestdo dos recursos; calculo que reu-
ne informagdes contabeis ¢ do mercado no qual esta inserida a empresa; € aplicavel a qual-
quer tipo de negdcio. Este conceito de criagdo de valor esta associado a geracao de recursos e
a eficacia nas analises de oportunidade, da eficiéncia e de eficacia operacional.

Quadro 1 — Formulas Utilizadas

- ROA Return on Assets = Lucro Operacional =+ Ativo
- ROI Return on Investiments = Lucro Operacional =+ Investimentos
- ROE Return on Equity = Lucro Liquido + Patriménio Liquido
- ROS Return on Sales = Lucro Operacional =+ Vendas
- Giro Activity = Vendas do Més + Ativos
- Grau de Alavancagem Financeira = Roe + Roa
- PayBack = Capital + Lucros
- PaybackTir =Ln2 + Ln(1+i)
- WACC - Weighted Average Cost of Capital
0 Custo Médio de Capital Ponderado = (%Cap.Terceiros * ki) + (%Cap.Prdprio * ke)
o Capital Terceiros = Capital de Terceiros + Capital Total
o Capital Préprio = Capital Proprio + Capital Total
o Kl (Custo do capital de terceiros) = (Desp.Financ-Beneficio IR) + Cap. Terceiros
0 KE (Custo do capital préprio) = Taxa de retorno esperada pelo acionista
- EVA® - Economic Value Added
o Financeiro = Ativo Operacional Liquido * (Roi - Wacc)
o Contabil = Lucro Liquido — (Patrimdnio Liquido * Ke)
- MVAQ® - Market Value Added
0 Valor da Empresa = Lucro Liquido + Ke
0 MVA ou Goodwill =Valor da Empresa  — Investimentos

Fonte: adaptado pelos autores (KASSAI et al., 2000: 172-200).

O conjunto de formulas de calculo dos indicadores de desempenho vistos no Quadro 1,
sao sugeridos a partir da proposta baseada em estudos da FIPECAFI/FEA-USP (KASSALI et
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al. (2000). O EVA© Economic Value Added ou valor econdmico adicionado identifica quanto
foi criado de valor adicional para o investidor em um periodo de tempo. O indicador basica-
mente consiste no lucro operacional apds o imposto de renda menos o custo de todo o capital
empregado pela empresa na operacdo (capital proprio mais o de terceiros). As empresas pre-
cisam operar com o EVAO positivo para interessar o investimento dos acionistas nas suas
acdes. O indicador também avalia a performance dos gestores do negocio, demonstrando a
sua capacidade de administragdo e supervisao.

O MVAO© Market Value Added ou valor de mercado agregado pondera o valor econd-
mico da empresa em relacdo ao potencial de resultados futuros. Ele ¢ calculado pelo valor da
empresa menos o valor de seus investimentos, a pre¢o de mercado, representando um “algo
mais”, de dificil apuragdo.

4. Desenvolvendo Sistemas de Informacéo para Jogos de Empresas

Para o desenvolvimento de Jogos de Empresas computadorizados sao necessarios recur-
sos materiais € humanos. Os recursos materiais estdo relacionados com a disponibilidade de
verbas para financiar projetos deste tipo, tais como: salas, equipamentos, microcomputadores,
programas de computador, materiais e outras despesas diversas.

Dentre os recursos humanos, destaca-se a necessidade do conhecimento de profissionais
de duas grandes areas educacional e sistémica. A primeira area, a educacional, formada por
um conjunto de professores que conhe¢cam a metodologia de ensino usando Jogos de Empre-
sas, e que conhecam as necessidades conceituais a serem aplicadas, isto ¢, que estejam intera-
dos do Curriculo das disciplinas que envolvem o Projeto Pedagogico do curso.

A segunda 4rea, a de sistemas, necessita de pessoas que conhecam andlise e programa-
¢do de computador deste tipo de software educacional. Como caracteristica marcante, estas
pessoas devem, também, conhecer e ter experiéncia no desenvolvimento de sistemas voltados
para a gestdo de empresas e os processos de negocios por elas praticados. Além de conheci-
mentos de planejamento, custos, financas, contabilidade, economia, dentre varios outros. De-
ve ser salientada a importancia de material bibliografico relevante para pesquisa conceitual do
modelo a ser estudado e implantado.

A programagdo de Jogos de Empresas no computador sempre esta atrelada as especifi-
cacdes colocadas pelos professores, estas especificacdes documentadas em um projeto, nor-
teiam o escopo (dimensdo) do software. A partir das especificagdes se desenvolve o programa
no computador. Para este desenvolvimento, dependendo do tipo de computador (Personal
Computer ou Mainframe), sdo necessarios recursos de um ambiente de desenvolvimento de
software como uma linguagem de programagao, um gerenciador de banco de dados e um pro-
grama que possibilite a comunicagado (interface) com o usuario. Neste ambiente de programa-
¢ao se desenvolvem sistemas de informacdes.

Os Jogos de Empresas, como sistemas de informagao (SI), sdo desenvolvidos e proces-
sados em sistemas de computagdo para prover as empresas de informagdes (PESSOA & SPI-
NOLA, 1998: 99). Estes sistemas ajudam as pessoas (alunos) e as empresas (gestores) a ana-
lisar problemas e a visualizar assuntos complexos, eles (os sistemas) contém informagdes do
interesse das organizacdes, moldados a partir de dados significativos e uteis.

Os sistemas de informacdo desempenham trés papéis vitais em qualquer tipo de organi-
zacdo: dar suporte a seus processos € operagdes; como suporte na tomada de decisdo e como
suporte em estratégias para a busca de vantagem competitiva (O’BRIEN, 2004: 18).

Pode se definir um sistema de informacdo (LAUDON & LAUDON, 1999: 4) como um
“conjunto de componentes inter-relacionados trabalhando juntos para coletar, recuperar, pro-
cessar, armazenar ¢ distribuir informagdes com a finalidade de facilitar o planejamento, proje-
to, inovagao, o controle, a coordenagao, a analise e o processo decisdrio em empresas € outras
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organizacgdes”. Os sistemas de informagdo contém informagdes sobre pessoas, lugares e coi-
sas de interesse, no ambiente ao redor e dentro das organizacdes; os SI transformam a infor-
macao em uma forma utilizavel para a coordenagao de fluxo de trabalho de uma empresa,
ajudando empregados e gerentes a tomar decisdes, a analisar e visualizar assuntos complexos
e resolver outros tipos de problemas.

Os SI desenvolvem suas tarefas em ciclo de trés atividades basicas: a entrada (input)
envolve a captacdo ou coleta de fontes de dados brutos para registro, codificacdo, classifica-
¢do, edicdo; o processamento envolve a conversao desta entrada bruta em uma forma apropri-
ada onde os dados sdo organizados, analisados e manipulados através de céalculos, compara-
¢oes, resumos, comparagdes e classificagdes, armazenando a informagdo sob vérias formas,
até que ela seja necessaria para processamento e saida.; e a saida (output) envolve a transfe-
réncia da informagdo processada as pessoas ou atividades que a usardo de forma significativa
e util, a saida do SI toma a forma de relatérios impressos, apresentagoes graficas, video, som,
ou dados a serem enviados a outros SI.

Analisa-se este conjunto de componentes baseados em computador, como os que cole-
tam (entrada), manipulam (processo), disseminam (saida) os dados e informag¢des com meca-
nismo de retorno (feedback) para ajustes ¢ modificagdes. O SI é composto pelo hardware,
software, banco de dados, redes, telecomunicacdes, pessoas e procedimentos, configurados
para processar dados em informagdes (STAIR, 1998: 13; O’BRIEN, 2004: 9).

Observa-se no SI (LAUDON & LAUDON, 2001: 20) outros trés componentes interde-
pendentes: as pessoas, a organizagao e a tecnologia. Categoriza-se os SI em Sistemas Opera-
cionais, Sistemas Especialistas, Sistemas de Apoio a Decisdo, Sistemas Taticos, Sistemas
Estratégicos. O’BRIEN (2004: 23) divide os sistemas de informag¢do em dois grandes grupos:
sistemas de apdio as operacdes e em sistemas de apoio gerencial que se desdobram em outras
categorias de SI, seus acronimos sdo mostrados na Figura 2:

Sistemas de Informacéo

Sistemas de Apoio as Operacgdes Sistemas de Apoio Gerencial
Sistemas de Sistemas de Sistemas Sistemas de Sistemas de Sistemas de
Processament Controle de Colaborativos Informacédo Apoio a Deci- Informacédo
ode Processos (grupos de Gerencial séao Executiva
Transacgfes (industriais) trabalho) SIG SAD SIE

Jogos de Empresas

Fonte: adaptado pelos autores (O’BRIEN, 2004: 23)
Figura 2 - Tipos de Sistemas de Informaces relacionados com Jogos de Empresas

Dependendo da concepgao de um Jogo de Empresas, isto € tipo de banco de dados, in-
formacdes processadas ou interface com o usudrio; ele pode-se classificar em qualquer dos SI
indicados na figura 2. Porém, como a principal fun¢do de um Jogo de Empresas ¢ a tomada de
decisdo (Marques F°, 2001) os Sistemas de Apoio a Decisao (SAD) sdo os que mais se apro-
ximam deste tipo de atividade.

O SAD ¢ considerado como um conjunto de procedimentos baseados em modelos para
processar dados e analisar problemas, tem como finalidade dar assisténcia aos administrado-
res no processo de decisdo (SHIMIZU, 2001: 52). O SAD tem como componentes: um Siste-
ma de linguagem, elo de comunicacdo entre usuarios e os sub-sistemas do SD; um sistema
para processar problemas, que estrutura e executa modelos para resolver os problemas apre-
sentados; e um sistema de conhecimento, que armazena dados, procedimentos e informagdes
inteligentes e disponiveis.
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Incentivando pesquisas de novos usos e temas na area de Jogos de Empresas e simula-
¢oes, artigos tém sido publicados pela ABSEL relacionando novas abordagens, dentre outros
temas pode-se citar: Sistemas de Informacao Gerencial (ARBOGAST, 1997), o uso pedago-
gico de Jogos de Empresas em cursos MBA (GREEN & MCQUALID, 2003), andlises do Ba-
lanced ScoreCard (DICKSON, 2003), indicador Tobin’s Q (SAUAIA & CASTRO JR.,
2002), Sistemas de Suporte a Decisdo no aprendizado de Marketing (MITRI, 1998), simula-
dores como ferramentas pedagogicas (MALIK & HOWARD, 1995). Estes temas demonstram
o atual “estado da arte” dos jogos pedagdgicos com um conceitual moderno e atualizado.

Para desenvolver e utilizar esses novos conceitos de gestdo em Jogos de Empresas sao
necessarias algumas etapas. A primeira ¢ a pesquisa sobre o conceito a ser utilizado em ter-
mos de bibliografia atualizada, com os autores mais relevantes e em termos das melhores pra-
ticas pesquisando-se nas empresas ou com profissionais como estes conceitos sdo aplicados.

A formulas colocadas neste artigo apresentam um quadro referencial teérico resumido
feito através de pesquisa bibliografica de autores da area (ASSAI et al., 2000: 172-200), ob-
servou-se quesitos tais como: atualizagao do material, facilidade de acesso dos alunos ao livro
publicado, posicionamento critico dos autores quanto ao tema, e principalmente a andlise feita
no contexto das empresas Brasileiras.

A segunda etapa ¢ a da criagdo de modelo de calculo que possa ser aplicado em um Jo-
go de Empresas, este modelo deve conter todos campos e formulas a serem utilizadas no jo-
go. Uma simulagdo destes valores pode ser criada numa planilha de célculo. Apos analisar os
conceitos, as relagdes e as formulas do modelo, os campos necessarios seriam entdo criados
no banco de dados.

Na terceira etapa, dependendo do modelo do Jogo de Empresas, sdo criados as telas e os
relatorios que os alunos terdo acesso, com as informagdes dos calculos efetuados. O desenho
de tela apresentado na Figura 3 foi criado no jogo Gestdo de Negocios, além de mostrar as
formulas ele apresenta os valores que compuseram os indicadores.

Ao término do jogo, ocasido do resgate da atividade ¢ analisada a performance das em-
presas participantes (alunos) comparando-se os resultados do EVA©/MVA®© obtidos no Jogo
de Empresas.

Elndicadores de Performance - Financeiros

‘Mésl—? [suno u| « | ~ | r‘“fl ¥ Fos |

— Indicadores do Més

ROA - Heturn on Assets
Lucro Operacianal = &tiva | £2.354,57 | 1.490.807 51 | 4,2%
ROI - Return on Investments
Lucra Operacionsl + Investimentos | 8235457 | see.84974 [ T2%
ROE" - Return on Equity
Lucro Liguida + Patriménia Liguida | 266.383,36 | 466.383,36 | 57,1%
ROS - Return on Sales [Margem]
Lucto Operacional + Vendas I 52.354 57 I SE3.561,90 I 11,1%
Giro
wendas + Alivos | 563.861,90 | 1.490.807 51 | 04x
Grau de Alavancagem Financeira I 13 656 © PayBackTIR I 5 5 anos
Foe + Roa Ln(2) + Ln(1+KE)
— EWA - Economic Value Added (Walor Econdmico Agregado)
Weighted Average Cost of Capital CapTerc. Kl Cap.Prop. KE WACC
ki = (taxa fin. * (1 - 9% ir+csll) ke = % acionista |122% I 1 5% IBTS% I o 15 I = 0%
(% capterceiros * ki) + (% cap. proprio * ke) ! ! ! ! !
E¥A - Finangas Ativo Cper. Lig. * (Rai - Wacc) I 531.383,36 I 27 638 B2
EVA - Contabil | ycro Liguido - Patriménio Lig, * Ke I 466,383,368 I 26218336
— MVA - Market Walue Added (Valor de Mercado Agregado)
MYA valor da empresa - Investimentos | 1.239.28583 | 566.549,74 | 372,446,090

Fonte: Jogo de Empresas: Gestao de Negdcios
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Figura 3 - Tela Windows: formulas e valores calculados
5. Consideragdes Finais

A criagao de novo conceito em Jogos de Empresas sempre deve ser feita observando-se
as fases de: 1) pesquisa tedrica, 2) criacdo de modelo, 3) geracdo da base de dados, 4) desen-
volvimento de programas, 5) implementacao, testes e aplicacdo. Estas fases, em paralelo, sao
equivalentes as etapas de desenvolvimento de sistemas, a diferenca neste caso, ¢ a participa-
¢do nesta atividade de um professor ao invés de um gestor de empresa. O Jogo de Empresas
tem um usudrio (o aluno) diferente do que seria encontrado dirigindo uma empresa.

Para se trabalhar os novos conceitos com este usudrio (o aluno), isto ¢ a sua aplicagdo
propriamente dita do Jogo de Empresas, torna-se muito importante para o professor desen-
volver na atividade as seguintes etapas: 1) apresentar os conceitos, 2) aplicar o Jogo de Em-
presas, 3) verificar o aprendizado, 4) fechar o assunto.

O sucesso destas implementagdes esta vinculado ao bom relacionamento entre o profes-
sor (requisitante da alterag@o) e o analista de sistemas (programador) que estardo interagindo
para a criacdo da nova funcionalidade do sistema. Também, o sistema construido, quer seja na
estrutura dos programas (linguagem de programagio) ou na base de dados (data base) deve
possibilitar alteragdes que ndo sejam demoradas ou onerosas, inviabilizando a adoc¢ao de no-
VOS conceitos.

O pensamento sistémico propiciado pelo contato com os sistemas de informagao (dina-
mica de sistemas) ¢ uma ferramenta poderosa que facilita a aprendizagem individual e orga-
nizacional (STATA, 1997: 379). A comparagao de modelos cria mecanismos de aprendiza-
gem transmitindo experiéncia e conhecimento organizacional.

Este tipo de aplicativo, programas e base de dados, devem ser construidos de forma es-
truturada (por modulos), que comportem alteragdes como a inclusdo de novas fungdes ou
remocao de partes desnecessarias. O ambiente grafico de programagao e de operagao do jogo
tem grande flexibilidade de manuten¢des, viabilizando o uso de conceitos atualizados. As
telas graficas ilustram as informagdes, motivando o aluno no processo de aprendizagem.

Otimos resultados podem ser obtidos com o uso de Jogos de Empresas no ensino de
gestdo, desde que seus objetivos sejam claramente colocados, e que seja demonstrada uma
relacdo direta entre a teoria e a pratica trabalhada. O uso de conjunto indicador de desempe-
nho como 0o EVA®/MVA® e seus correlatos em Jogos de Empresas, propicia uma visao pra-
tica para o aluno de sua utilidade. Estes indicadores vinculam as atividades do aluno (jogadas)
com resultados esperados (o aprendizado) das empresas concorrentes num mercado simulado.

O contato entre o aluno e um sistema de informagdes com suas diversas transagdes de
processamento de dados, com caracteristicas de apoio a tomada de decisdo (SAD) ou como
repositorio de informacdes da empresa (SIG/SIE), propicia habilidades e experiéncias
diferentes, somente encontradas nos ambientes reais das organizagoes.

A sofisticacdo dos novos Jogos de Empresa faz com que as simulagdes empresariais
computadorizadas mais se aproximem da realidade encontrada nas organizagdes reais. Quanto
maior ¢ a complexidade de calculos ¢ da base de dados, maior ¢ esta aproximacao. Verificar a
validade desta aproximagao por meio de pesquisa qualitativa, em diferentes perfis de alunos,
seria tema interessante de pesquisa futura.
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