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Resumo: Os jogos de empresas tém caracteristicas que os tornam importantes instrumentos de
apoio pedagogico, principalmente no que diz respeito a sua capacidade de integrar
conhecimentos. Tomando como referéncia o jogo Strategy pode-se observar que o mesmo
demanda conhecimento de diversas disciplinas, as quais geralmente integram os curriculos dos
cursos de engenharia. S3o elas: administracdo, economia, engenharia econdmica, pesquisa
operacional, estatistica, programacdo e controle da producdo, controle de qualidade, marketing,
introducdo a ciéncia da computagdo, informatica e projeto. O que torna o jogo de interesse
particular no ensino destas disciplinas ¢ que todos esses conhecimentos sdo necessarios para o
sucesso na competi¢do, ou seja, a motivagao principal, a competi¢do, acaba por motivar o uso
integrado de conhecimento de diversas areas. Além disso, outra caracteristica importante ¢ o
estimulo ao trabalho em equipe, pois a competi¢do ¢ estruturada para ser realizada entre equipes.
Finalmente, cabe ressaltar a capacidade adicional que este instrumento de apoio pedagdgico tem,
ser baseado em internet e ter muitas caracteristicas e vantagens do ensino a distancia. Assim, este
trabalho propde-se a discutir as vantagens € a0 mesmo tempo analisar as experiéncias conduzidas
na Faculdade de Engenharia de Bauru.

Palavras-chave: jogos de empresas, integracao de contetidos curriculares, ensino de engenharia,
empreendedorismo.

1. INTRODUCAO

Os jogos de empresas surgiram com o objetivo de criar condigdes de aprendizado que
emulassem o ambiente empresarial. BURCH JR. (1969, 49) diz que em maio de 1957 presidentes
de 20 empresas reunidos no Hotel Astor demonstraram o primeiro jogo de guerra para executivos



da area de negocios. O autor acrescenta que desde entdo diversas criticas surgiram, mas que
também foi criada uma legido de divulgadores e imitadores.

Desde entdo, os jogos se diversificaram e sdao construidos para emular diversos ambientes
segundo os objetivos pretendidos. Os jogos de empresas procuram reproduzir condigdes de
mercado com o objetivo de proporcionar aos jogadores a experiéncia que poderia ser adquirida
somente em ambientes reais. Desta forma, pode-se antecipar experiéncias que somente o trabalho
podera proporcionar e também reproduzir em laboratério condi¢des tipicas do mundo dos
negaocios.

Estas caracteristicas dos jogos de empresas estdo levando contingentes cada vez maiores de
pessoas a envolverem-se com a sua producdo e disseminacdo e, a0 mesmo tempo, o uso dos
mesmos em escala crescente em ambientes de ensino. Prova disto tem sido as competicdes de
jogos de empresa Copauniversitario e Desafio SEBRAE, as quais s3o destinadas a universitarios
e tém abrangéncia nacional. Para os propositos deste trabalho, serd comentado apenas o jogo
Strategy — utilizado na primeira competicao, devido as facilidades que o mesmo oferece em
termos de acesso ao sistema e disponibilidade de dados do jogo.

As experiéncias com este sistema iniciaram-se em 1999, quando foi realizada a primeira
competi¢ao. Naquela ocasido foram inscritas duas equipes de Bauru, as quais serviram de base de
aprendizado, o qual foi incorporado aos cursos de administragdo e economia.

2. CARACTERIZACAO DO JOGO

O jogo Strategy ¢ de responsabilidade da empresa Simultation & Associados Ltda. Porém
quando o torneio Copauniverstario foi iniciado a empresa responsavel era a Spinelli &
Associados Ltda. O jogo foi construido para ser utilizado através de ambientes de rede Internet e
jogado em equipes de até quatro pessoas mais um tutor. A tutoria formal no jogo ¢ que o torna
extremamente interessante do ponto de vista académico, como instrumento facilitador do
processo ensino aprendizagem.

Da forma como foi estruturado, o tutor tem acesso aos dados e decisdes de todas as equipes
que orienta, permitindo tanto uma visdo mais consistente do jogo, pois pode observar a variacao
de comportamento dos grupos de empresas competidoras, quanto a possibilidade de observar o
real envolvimento dos alunos com jogo (ndo precisa perguntar se os alunos enviaram decisao, ele
podera conferir pessoalmente.

As equipes sdo organizadas em grupos de 8, as quais competem entre si, sendo o
desempenho obtido no grupo o referencial para a formacdo do ranking geral. Cada equipe tem
como responsabilidade continuar a gestdo de uma empresa com doze meses de existéncia, sendo
que os dados referentes as decisdes tomadas neste periodo sao fornecidos no manual de instrugao
do jogo (SIMULATION&ASSOCIADOS, 2000).

Com as informagdes contidas no manual, cada equipe deve formular uma nova decisao. Com
o objetivo de facilitar a entrada de novos participantes, o jogo tem uma fase de treinamento
composta de 2 jogadas, as quais ndo afetardo a competi¢do, ou seja, cada equipe volta ao seu
estado inicial apos estas duas jogadas.

Sinteticamente o jogo refere-se a uma empresa produz trés produtos distintos, os quais
demandam os recursos listados na tabela 1, conforme (SIMULATION&ASSOCIADOS, 2000):






Tabela 1: Recursos organizacionais consumidos pelos produtos

Recurso P1 P2 P3
Maio de obra 50 horas 100 horas 200 horas
Capacidade produtiva 1 2,5 1,2

Informagdes adicionais sdo fornecidas a respeito da empresa e de como os produtos sdo
processados. E permitida a expansdo da empresa a um custo unitario de capacidade de $ 5.000,00,
sendo que a disponibilidade da expansdo ocorre na jogada seguinte, é permitida a realizagdo de
horas-extras até o limite de 32 horas por trabalhador. O nimero de trabalhadores podera ser
ampliado ou reduzido em até 10%, considerando-se o nimero de trabalhadores existentes na
jogada anterior.

Quanto ao mercado acionario, ¢ incentivada a distribui¢ao de dividendos, sendo alertadas as
equipes de que distribuicdo irregular de dividendos tende a desagradar o mercado, bem como o
excesso de distribuicao de dividendos sacrifica o caixa da empresa e podera colocéa-la em situagao
de risco em mercados extremamente competitivos. A tabela 2 apresenta as decisdes a serem
tomadas e enviadas para os organizadores da competigao.

Tabela 2: Folha de decisdes do Strategy (fonte: http://www.copauniversitario.com.br

" Pesquisa e Unidades a
Prego de Venda P 1'0paganfia g Desenvolvimento Produzir
Promocgao
Desktop $2.150,00 $ 560.000,00 $ 100.000,00 462
Notebook $ 4.500,00 $ 950.000,00 $ 50.000,00 615
Workstation $ 5.900,00 $ 825.000,00 $ 785.000,00 230
Numero Total de Trabalhadores 746
Salario Médio Mensal $ 1480
Beneficio aos Trabalhadores (total por trabalhador) $ 0,00
Participagdo (%) dos Trabalhadores nos Lucros 0%
Capacidade de Maquina (total de unidade ao final do més) 2.100
Empréstimos (total) $,00
Aplicagdes (total) $10.000.000,00
Dividendos (total) $ 850.000,00

Em termos operacionais o jogo ¢ acessado através de uma home page, na qual cada jogador
insere seu user name e senha para acessar o ambiente de jogo propriamente dito. Neste ambiente
estdo disponiveis diversas paginas, sendo que a de resultado ¢ a mais importante para os



competidores, pois ¢ onde os jogadores podem enviar decisdes e analisar os resultados obtidos
pelas equipes.
No site do jogo estdo acessiveis as seguintes paginas:

a) Folha de Decisdes: Quando se refere a jogada que vai ocorrer, fica acessivel o
ambiente de envio de decisdes das equipes. Quando se refere a jogadas anteriores,
ficam acessiveis as decisdes tomadas.

b) Balanco DRE e Conta Caixa: disponibiliza a demonstracdo de resultados, o balanco
geral e a conta caixa. Apos a quarta jogada do torneio a informagdo DRE e caixa sdo
compradas. Portanto, ficam disponiveis somente se a equipe comprar esta
informacao.

c) Conta Estoque: disponibiliza as quantidades vendidas, os estoques finais e as vendas
perdidas de cada produto.

d) Estatisticas: fornece as estatisticas do grupo em que a equipe estd competindo, como
menores, média e maiores valores investidos em P&D, por exemplo.

e) Precos e Parcelas: Fornece a relagdo dos precos praticados por cada competidor, por
produto e respectivo market share.

f) Ranking Geral: Fornece o ranking da competi¢gdo como um todo.

g) Ranking: Mostra o posicionamento da equipe dentro do grupo numa determinada
jogada.

h) Outras Informagdes: fornecem os dados, conforme Tabela 3.
1) Colocacao: fornece a colocacdo da equipe dentro do grupo.

Tabela 3: Outras informacdes (fonte: www.copauniversitario.com.br)
[Framel]
[Frame?2]
3. CONTEUDOS EXIGIDOS DOS JOGADORES

A tabela 2 deixa evidente que as equipes necessitardo de conhecimentos de economia,
investimentos, qualidade, marketing, gestdo da producao, politica de pessoal, mercado acionério e
formagdo de precos.

Conforme prevé os planos de ensino de economia da Faculdade de Engenharia de Bauru,
devem ser abordados os contetidos relacionados a tipificagdo de mercados, andlise de
elasticidade, efeito multiplicador da moeda, teoria da firma e politica monetaria. Como o jogo foi
elaborado para reproduzir as condi¢des vigentes em um mercado de concorréncia perfeita, ¢
facilmente percebido pelo aluno o que quer dizer ndo conhecer e ndo poder influenciar todas as



variaveis presentes em uma ambiente de competi¢do, pois ele devera tomar decisdo sem ser capaz
de determinar com precisdo todos os parametros que influenciardo a decisdo que esta tomando.
Ele pode supor a politica de preco de seus oponentes, mas nao poderd determinar com precisao os
valores que serdo praticados. Além disso, a politica de prego estd fortemente relacionada com as
politicas adicionais de investimento em P&D e promogao e propaganda.

Portanto, mesmo que ele fosse capaz de “adivinhar” os pregos da concorréncia ele ainda teria
davida sobre as demais decisoes. Embora relacionada com outras disciplinas, o dimensionamento
da planta industrial requer alguns cuidados. Além de ser intensiva em uso de capital, pode gerar
custos extras, seja pelo fato de estar super dimensionada (levando a ociosidade), seja pelo fato de
ficar sub-dimensionada (levando a perda de oportunidades).

No quesito dimensionamento da planta industrial apresenta-se uma o6tima oportunidade para
tratar do assunto teoria da firma, assunto tratado na disciplina de economia. Embora o jogador
esteja dimensionando a planta para produzir trés produtos distintos € com impactos diferentes
sobre a planta industrial, ¢ possivel abordar o assunto.

Suponha que o jogador mantenha o tamanho da planta industrial original de 900 unidades de
capacidade e resolva fabricar o maximo possivel usando os 20% de capacidade terceirizada.
Dadas estas condigdes e tendo como objetivo o maximo lucro, pode-se determinar que os valores
maximos possiveis para a producao seriam: 315 unidades do produto 1 (P1), 285 de P2 e 43 de
P3.

Considerando-se estas condi¢des de produgdo e definindo-se custo marginal como “...o
acréscimo do custo total quando se fabrica uma unidade adicional do produto” (VICECONTI &
NEVES, 1995, 122) ¢ possivel construir o grafico 1. Para manter a idéia original do custo
marginal, foram acrescentadas todas as unidades de P1, depois todas de P2 e, finalmente, as de
P3. Dadas estas condi¢des e variando de uma unidade a quantidade a ser fabricada de cada
produto pode-se chegar ao grafico 1. No grafico estao representados apenas os intervalos em que
ocorreu variagdo do custo marginal.



Grafico 1: Custo Marginal do jogo Strategy
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Como referéncia temos os seguintes marcadores: Até 315 unidades=> somente P-1 sendo
produzido; de 316 a 600 unidades, somente P2 sendo produzido e de 601 a 643, somente P3
sendo produzido. Nestas condi¢des o grafico 1 mostra que os custos marginais sdo constantes em
determinados intervalos de produgdo, alterando-se pontualmente, sendo que a primeira variacao
ocorre quando deixa-se de produzir P1 e passa-se a produzir P2.

No intervalo referente a P1 os custos marginais ndo se alteram, enquanto que no referente a
P2 aparecem trés pontos de mudanca, sendo que o primeiro deles refere-se a troca de produto e,
portanto, variagdo do preco de material, mao-de-obra e uso da capacidade. No segundo instante a
mudancga ocorre devido a ultrapassagem do ponto de equilibrio, ou seja, ponto a partir do qual a
empresa comeca a pagar imposto de renda e, o terceiro ponto, a partir do instante que a empresa
inicia o processo de terceirizagdo de servigos.

Em relagdo ao objetivo estabelecido inicialmente conclui-se que do ponto de vista da
economia o aluno podera efetuar estes calculos para ter nogdo de como podera tomar decisdes a
respeito da alocacdo de recursos na organizacao e como estas decisdes afetam seus resultados.

Neste instante o custo marginal passa de 743,75 para 887,50 porque o custo de material, as
horas necessarias para produzir uma unidade de P2 e o uso de capacidade sao diferentes de P1,
reproduzindo, portanto, o conceito original de custo marginal.

Porque ao acrescentar uma nova unidade de P2 o custo marginal ndo varia? Isto se deve ao
fato de que os custos varidveis mantém-se estdveis para certos intervalos produtivos, estando
apenas relacionados as quantidades produzidas. A interpretacao disto é que no conjunto, ou seja,



o custo variavel total aumenta, mas os custos marginais se mantém num dado de intervalo, pois a
capacidade de uma empresa ndo pode ser construida unidade-a-unidade. Assim, dado um
conjunto de maquinas pode-se produzir determinada quantidade de bens e servicos com custo
variavel uniforme, uma vez que os custos fixos permanecem inalterados para esta configuragao.

Estas consideragdes estdo sendo feitas a respeito de uma empresa ficticia e desprezando-se a
parte administrativa. Em uma empresa real este tipo de comportamento pode se repetir, mas ¢
necessario considerar alteragdes significativas na administragdo e na comunicagdo organizacional
a medida que novas unidades sdo produzidas. Assim, ¢ possivel que se levados em consideragao
todos os custos varidveis haja de fato variacdo para cada unidade adicional produzida. Deve ser
lembrado que em todo este exercicio hipotético considerou-se que ndo haveria sobras de
estoques, o que implicaria em reflexos adicionais nos custos dos produtos.

Conclui-se a etapa que evidencia a inter-relagdo entre economia e planejamento e controle da
producao, restando agora os aspectos relacionados a engenharia econOmica, analise de
investimentos, qualidade e pesquisa operacional.

Estes desdobramentos serdo analisados a partir de material pedagogico desenvolvimento
especialmente para orientar os alunos a trabalhar com o jogo de empresas, ja que ndo ha tempo o
suficiente para “ensinar o jogo” no estilo “mao na massa” e abordar os contetidos programaticos
previstos. E necessario lancar mdo de expedientes que aceleram o aprendizado da parte
operacional do jogo e de como os contetidos estao nele articulados.

A figura 1 ilustra uma planilha MS Excel construida com este objetivo. Trata-se de um
modelo simplificado da demonstracdo de resultados (um relatério contdbil) que tem como
finalidade agilizar o processo de tomada de decisdo dos alunos. Com isso o instrutor podera
orientar varias equipes a0 mesmo tempo em sala de aula e discutir as decisdes que estdo sendo
planejadas.

O tempo foi mostrando que a planilha em si ainda apresentava diversas dificuldades para os
alunos. Eles tinham dificuldade em identificar todas as informagdes presentes no manual do jogo
(SIMULATION&ASSOCIADOS, 2000) na planilha. Esta dificuldade levou alguns alunos a
desenvolverem material proprio, as vezes com algumas limitagdes em relagdo a esta planilha. De
qualquer forma s3o iniciativas louvaveis que evidenciam o envolvimento dos alunos com o
assunto € como o jogo torna-se um motivador para o aprendizado. Para superar parte das
dificuldades enfrentadas pelos alunos, manter certa uniformidade do material de apoio a decisdo e
facilitar o trabalho de analise de decisdo entre tutor e equipes foi adotada codificacao de cores e
também utilizado o recurso de anotacdo do Excel. Desta forma o aluno poderia se orientar através
das cores e das informagdes presentes nas c€lulas para construir suas decisdes. O resultado deste
processo de aprimoramento da planilha est4 ilustrado na figura 1.



Figura 1: Célculo das quantidades a serem fabricadas sob condi¢des de restri¢ao

Hipoteses
SN=== Desk Note Work Totais
Folha de Decisao (quanto fabricar) NOMENCLATURA ADOTADA
Unid.Ven 315 285 43
Horas Tr 15750 28500 8600
Cap.Ocup 315 712,5 51,6
Cap.Disp. <= <=
N.Homens <= Mes Ant 279
Hor.Disp >= 48960 Objetivo de Produgdo (ndo
H.Ext.Max 9792 mexer- é calculado
H.ExtNc [|<= 3890 automaticamente)
IntsivNec 179,1 A
IntsivMax  |<= 180 ) Decisao de Produgao
Prego 2.450,00 4.950,00 6.950,00
Salarios (em hora n 171,88 343,75 687,50 H (COIOcar n_a FOIha de
Encargos 171,88 343,75 687,50 A DeC|Sao !
Insumos 850,00 1.100,00 1.900,00 [
Custo Unitario Padrao 1.193,75 1.787,50 3.275,00 -g Decisées a serem
1.256,25 3.162,50 3.675,00 Q.
P&D e Propaganda unitéria 168,00 105,00 30,00 = tomadas pelo grupo
(=7
Ezzggzz 'Fni'::'Pres_ 8 8 8 : Estoque Inicial Existente
Unidades Vendidas 315 285 43 =
Vendas($) 771.750,00 1.410.750,00 298.850,00 2481350 > Estoque Final Presumido, ou
Margem 1.256,25 3.162,50 3.675,00 E seja, estoque que supde-se
Aplicagdes 700.000,00 & existir ao fim da jogada
Custo Prod.Vendid 376031,25 509437,5 140825  1.026.293,75 %
Lucro Bruto 395718,75 901312,5 158025 1.455.056,25 o Prod.Maxima Unitaria
Propaganda 180.000,00 180.000,00 20.000,00 380.000,00 o
Pesquisa 30.000,00 150.000,00  90.000,00 270.000,00 2, 450 285 43
Lucro Bruto 2 185.718,75 ~ 571.312,50  48.02500  805.056,25 o0 <= =<= =<=
Custo de Administr 45.955,00 =] >= >= >=
Despesas Adicionais 0,00 ﬁ Prod.Minima Unitaria
Mao-de-obra indireta 0,00 = 100 100 0
(-) Custo H.Ext 40.115,63 =
(-) Produgéo Intensiva 89.550,00
Valor Estoque 0 0 0 0,00
Depreciagdo 36.000,00 Salario 550,00
Informag e Pesquis 0,00
Lucro Presumido 593.435,63
Receita de Aplicagdes 21.000,00
Lucro Antes do IR 614.435,63
Imposto de Renda 184.330,69
Lucro Apds IR 430.104,94
Participagéo nos lucros 0% 0,00
Benficios Aos Trabalhadores 5 1.530,00
Dividendos aos Acionistas 50.000,00
Lucro Liquido 378.574,94

Esta planilha ¢ um modelo de pesquisa operacional e foi elaborada para trabalhar em
conjunto com o software What's Best. No caso particular do curso de engenharia mecanica da
Faculdade de Engenharia de Bauru esta planilha representou um desafio a parte, pois nao ha a



disciplina pesquisa operacional na grade curricular do curso. Entretanto, com o auxilio de
GOLDRATT & COX (1992) ¢ possivel levar o aluno a compreender o que ¢ uma restricdo, um
modelo e como as restrigdes podem ser usadas para se construir um modelo. Assim, sem
nenhuma sofisticacdo ou aprendizado prévio de pesquisa operacional os alunos puderam entender
como este campo do conhecimento é importante para a engenharia.

Por outro lado, considerando-se a disciplina engenharia econdmica ¢ facilmente perceptivel o
seu uso aqui. Considerando o método do VPL (valor presente liquido), conforme HIRSCHFELD
(1992) e uma taxa de atratividade de 3% a.m. (SIMULATION&ASSOCIADOS, 2000), que a
planta industrial permanecera em 900 unidades (a um custo unitario de $5000,00) e a taxa de
depreciagdo linear seja de 0,8% a.m. tem-se:

a) Valor da planta: 900*5000=4.500.000,00

. 100
b) Tempo de depreciagao: 0.008

2

=125meses

c) Taxa de juros mensal: 3%
d) Lucro mensal esperado: 378.574,94, descontada a depreciagao.

O fluxo de caixa para as condigdes acima esta representado na figura 2.

Figura 2: Fluxo de caixa do jogo de empresas Strategy

4.5000.000,00  37§.574,94 378.574,94 378.574,94
1 . 125
_ U -(1+0,03)"
VPL =378.574,94* ] [0=12.305.563,60 (1)
5 0,03 g

A conclusdo neste caso ¢ que ¢ melhor fazer o investimento do que aplica-lo no banco.
Entretanto, o manual do jogo informa que caso a equipe refaca este investimento mensalmente a
capacidade produtiva da empresa mantém-se atualizada. Conclui-se que este investimento, nestas
condig¢des, teria vida infinita.

Para estas condigdes, os calculos deveriam ser refeitos, e levaria ao fluxo de pagamentos
ilustrado na figura 3.

Figura 3: Fluxo de caixa do jogo de empresas Strategy (com vida infinita)
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0-(1+0,03) 0
VPL =(378.574,95-36000,00-288,00) * [1=11.409.564,66 )

H 0,03 H

O investimento em condigdes de vida infinita teria um retorno maximo de $
11.409.564,66 descontada a taxa de atratividade.

Como se trata de investimento o lucro também deveria ser reduzido de 0,8% do valor
investido, portanto, $ 378.574,94 - 0,008*36.000,00 = $378.286,94. O manual do jogo nao trata
desse novo desconto, de tal forma que para efeito do jogo esta parcela nao deve ser considerada.
Refazendo os céalculos apresentados na equagao (1), tem-se:

H-(1+0,03)" L
VPL =378.286,94* [1=12.609.564,66 3)

H 0,03 H

O fator importante aqui € que o aluno ¢ levado a refletir sobre a importancia das condig¢des
de contorno de um problema. Elas podem alterar radicalmente as conclusdes a respeito de um
investimento, pois a andlise de investimento parte da expectativa de caixa a ser gerado pela
empresa. Desta forma, o gerenciamento propriamente dito da empresa exigird refinamentos que
poderao alterar consideravelmente a rentabilidade, para mais ou para menos.

Embora possam ser estimados também, as necessidades de fluxo de caixa variam de
acordo com algumas circunstancias, como por exemplo, os prazos e condi¢cdes de descontos
oferecidos pelos fornecedores, as necessidades de financiamento dos clientes, erros na projecao
de vendas (estoques sdo consumidores de caixa), entre outros.

A analise da formatacdo do problema segundo a Otica de pesquisa operacional exige a
definicdo das varidveis, bem como a montagem das equacdes que as relacionam. Nao serdo
definidas todas as varidveis presentes na Figura 1, embora enumeradas. Assim, as varaveis a
serem consideradas sdo:

Mao-de-obra: h => cada operario pode trabalhar 160 horas mais 32 horas-extras.

Capacidade: ¢ => 900 unidades mais 20% terceirizado

Consumo de capacidade pelos produtos: P1=1; P2=2.5 e P3=1,2.

Consumo de horas trabalhadas pelos produtos: P1=50H; P2=100H; ¢ P3=200H.

Numero de unidades a ser produzido de cada produto: P1, P2 e P3.

Numero de trabalhadores da jogada anterior: 279

Q1= quantidade vendida de P1; Q2=quantidade vendida de P2 e Q3=Quantidade vendida de P3.

Célculo do nimero méaximo de trabalhadores possivel de ser contratado:
h,,,. = arredondar.para.baixo(1,1*279) =306 4)

Calculo do nimero de horas maximas trabalhadas:
50P1 + 100P2 +200P3 <h__ *160+h  *32 (5)



Célculo da capacidade maxima utilizavel
P1+25P2+1,2P3<c*1,2

P1, P2, P3,Q1,Q2,Q3,h ON

max ? c

Funcdo a ser maximizada: Lucro

()

Lucro = QI*P1+Q2*P2+Q3*P3 — Insumos — Encargos - Total
Propaganda — Total P&D — Custo de Administragdo — Despesas
Adicionais — Mao-de-obra indireta — Produgdo Intensiva —
Depreciacao — Informagdes e Pesquisa + Receita ndo operacionais —
Custos ndo operacionais Imposto de Renda — Participacdo nos Lucros
— Beneficios aos trabalhadores — Dividendos distribuidos aos
acionistas

(6)

(8)



As diversas despesas acima mencionadas e receitas acima mencionadas estao detalhadas no
manual do jogo do Strategy (SIMULATION&ASSOCIADOS, 2000) e foram estruturadas na
planilha apresentada na figura 1.

A contabilidade ¢ outro assunto importante para o jogo, pois cada equipe terd controlar seu
caixa, analisar e interpretar pelo menos trés relatorios oriundos da area contabil: Demonstragdo de
Resultados, Balango Patrimonial e Caixa. A demonstracao de resultados mostra o desempenho da
empresa no periodo, relacionando as fontes dos recursos organizacionais no periodo e a aplicacao
dos mesmos. Aqui o elemento que exigira maior atengdo dos alunos diz respeito a estoques, pois
o custo de fabricagdo varia de acordo com as decisdes tomadas pela empresa. Logo, o custo de
venda e o custo de fabricacao nao serdao idénticos no mesmo periodo.

4. CONSIDERACOES FINAIS

Ainda que os jogos de empresas sofram criticas por ndo serem suficientemente realistas
(BURCH JR., 1969), eles apresentam elevado potencial para atuarem como integradores e
puxadores de conhecimento. No primeiro caso, eles exigem conhecimentos de diversas areas e
também a habilidade de uséa-los de forma integrada, conforme demonstrado ao longo deste
trabalho. No segundo, os competidores sao compelidos a entender a ldgica intrinseca ao jogo e
como as areas do conhecimento nele contempladas a afetam. Desta forma, os membros das
equipes se véem obrigados a compreender melhor como a “légica do ambiente real” estd
representada na “légica do jogo™.

Este resultado foi obtido em todas as etapas da competicdo em que houve equipes de Bauru
participando. Os alunos ficavam ansiosos e surpresos com os resultados da equipe em que
competiam ¢ ao mesmo, ficavam extremamente motivados para entender e descobrir o
comportamento das equipes adversarias. Neste momento, ndo estava em jogo apenas a
curiosidade de alguém participando de um jogo qualquer, mas de alguém que compreendia que
em ambientes competitivos este tipo de situacdo se reproduz e somente o estudo sistematico com
o objetivo de identificar padroes de comportamento dos oponentes poderia fornecer bases sélidas
para a tomada de decisao.

Isto tanto ¢ verdade que a base de competicdo, ou seja, o referencial de competicdo vem
sendo mudado a medida que as competicdes se repetem. Da primeira até a pentltima, ocorrida no
segundo semestre de 2002, o padrdo de comportamento das equipes competidoras era norteado
pela busca do ponto 6timo de investimento e preco. Na ultima competicdo, os vencedores
evidenciaram um novo padrdo de comportamento, com investimentos acima da média em P&D e
propaganda e economia na terceirizacao de servigos € mao-de-obra. Isto ¢ uma evidéncia forte de
que os jogos de empresas além de integradores de conhecimento sdo capazes de gerar
conhecimento intrinseco, assim como ocorre nos mercados reais, em que cada competidor
procura identificar oportunidades que o tornaria inico na competicao e, portanto, um diferencial
competitivo. Esta vantagem tende a ser identificada e neutralizada pelos competidores em
certames futuros.
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Abstract: Business games have characteristics that they become them important instruments of
pedagogical support, mainly in that say respect to its capacity to integrate knowledge. The Strategy game
demand knowledge of diverse you discipline of the engineering courses. They are they: administration,
economy, economic engineering, operational research, statistics, programming and control of the
production, quality control, marketing, introduction to the computer science, computer science and project.
What it becomes the game of particular interest in the education of these you discipline is that all these
knowledge are necessary for the success in the competition, or either, the main motivation, the
competition, finishes for motivating the integrated use of knowledge of diverse areas. Moreover, it
stimulates the work in team, therefore the competition is structuralized to be carried through between
teams. Finally, it fits to stand out the additional capacity that this instrument of pedagogical support has, to
be based on Internet and to have many characteristics and advantages of long-distance education. Thus,
this work considers it to argue the advantages and at the same time to analyze the experiences lead in the
UNESP of Bauru.

Key-words: business games, integration of curricular contents, entrepreneurship



