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Resumo

O objetivo deste trabalho é apresentar um modelo de ensino de gestao utilizando
a metodologia “Jogo de Empresas”. Para tanto, serdo descritos o sistema desenvolvido
e o resultado de uma pesquisa efetuada com alunos que participaram do treinamento.
Tal pesquisa foi desenvolvida na forma de um questiondrio andnimo, enviado pela
plataforma Moodle e respondido voluntariamente pelos participantes. Esse tipo de
treinamento estd sendo feito na Escola de Engenharia da Universidade Presbiteriana
Mackenzie (UPM) e j4 foi aplicado a dez turmas distintas. Mais de 400 alunos jd
participaram dele em disciplinas de Engenharia ou nos cursos de extensio.
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1 INTRODUCAO

A tecnologia estd cada vez mais presente no dia a dia e ¢ necessdria na realizagdo de
atividades profissionais, residenciais e de lazer, entre outras, utilizando-se programas,
equipamentos ¢ meios de comunicagdo. O seu constante avango possibilita processar
grande quantidade de informagoes rapidamente, o que simplifica a transmissio e o
armazenamento de dados, gerando, assim, progresso em diversas ciéncias.

Como em outros segmentos, a educagio deve utilizar a tecnologia para facilitar o
ensino e melhorar os resultados de aprendizagem. Os jogos de empresas sio um exem-
plo da utilizagao da tecnologia da informag¢ao como ferramenta de ensino-aprendiza-
gem, pois propicia uma interacio diferente entre os alunos e o professor.

Consideram-se jogos de empresas sistemas que procuram simular aspectos admi-
nistrativos de uma empresa, como a elaboracio de estratégias gerenciais globais, estra-
tégias setoriais ou de alguns aspectos do processo de seu funcionamento. Esses sistemas
colocam os alunos em competigdo. Cada grupo procura tomar decisdes tdticas e estra-
tégicas para obter um melhor posicionamento de sua equipe/empresa em comparagio
com as outras. Desse modo, os alunos tém de desenvolver uma andlise coerente do
mercado consumidor e da empresa, por meio dos relatérios empresariais, procurando
tomar decisbes adequadas.

Os jogos possibilitam experiéncias nas quais os participantes aprendem as conse-
quéncias de suas decisoes no futuro da organiza¢ao, influindo em seus diferentes setores.
E o aprender fazendo. Os conhecimentos adquiridos trazem uma compreensio global
da empresa, o que possibilita a melhora nos processos de tomada de decisdo e na ava-
liagao dos relatdrios e controles. Isso auxilia os alunos/executivos a compreenderem e
gerenciarem organizacoes guiadas pelo foco no mercado e na inovagao de produtos.
Os alunos deverio ser flexiveis e rdpidos na tomada de decisoes para responder pron-
tamente a2 um mercado em mudangas (JOHNSSON, 2002).

A grande vantagem ¢ que os jogos de empresas permitem que se erre, sem prejuizo
financeiro para a instituigdo. Se o treinamento fosse o7 the job, um erro teria custos,
muitas vezes, elevados.

Os principais objetivos alcangados pelos jogos de empresas s3o: o levantamento e
a andlise de problemas; o controle de resultados e a tomada de decisao. Esse método
possibilita simular situa¢bes de tomada de decisdao sob pressiao, com a participagio
ativa dos alunos/executivos (KOPITTKE, 1992).
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2 REFERENCIAL TEORICO

O jogo sempre esteve presente na histdéria dos seres humanos. Sio exemplos as
competigdes entre gregos e romanos, vistas nas pinturas rupestres, o jogo do pido, o
cabo de guerra (meninos de Atenas), a disputa de arco e flecha (filhos dos nobres),
o jogo de tabuleiro (entre os prussianos) etc. (FERREIRA, 2000).

Os jogos de estratégia tém inicio durante a Segunda Guerra Mundial, quando os
militares os utilizavam para treinamento militar, definindo estratégias e tdticas de
combate. Sao exemplos o Kriegspiele, desenvolvido na Alemanha, e o Zactical Exercise
Without Troops (TEWT), desenvolvido na Inglaterra (MENDES, 2006).

Em meados da década de 1950, os Estados Unidos usavam os jogos de empresas
para treinar funciondrios do setor financeiro. Nessa época, foi langado o Top Manage-
ment Decision Simulation, na Universidade de Washington, primeiro jogo de empresa
informatizado a ser utilizado em larga escala.

Os jogos de empresas chegaram ao Brasil em 1962 por meio da Escola de Admi-
nistragio de Empresas da Fundagao Getulio Vargas, que utilizava um jogo desenvol-
vido pela Cie des Machines Bull, pelo Centro Nacional de Computagio Eletronica,
pela Universidade de Grenoble e pela Universidade de Sorbonne.

Atualmente, os jogos sio aplicados tanto no meio académico quanto no meio
empresarial em treinamento e desenvolvimento de pessoal, para avaliagio de poten-
cial, em planejamento, para tomada de decisio e para formagio de administradores.
Existem diversos modelos de jogos de empresas que se diferem segundo seus objeti-
vos e métodos. Kopittke (1992) ressalta os aspectos peculiares dos jogos, seu cardter
dinimico e sua abrangéncia, o que os aproxima da realidade empresarial a qual se
procura simular.

Dettmer (1999) discorre sobre a implementagio e a montagem dos jogos de em-
presas aplicados ao curso de Engenharia de Produgio. O autor ressalta sua importincia
para a educagio universitdria, por ser um meio pelo qual o estudante pode presenciar
situacoes e tomar decisdes simuladas com base nos ensinamentos de aulas.

Os jogos s3o uma simula¢do da realidade das empresas. Nele, os participantes sio
expostos a eventos cotidianos e comegam a ter consciéncia da importancia da tomada
de decisao a tempo, da divisio do trabalho em equipes, das consequéncias das deci-
soes, das regras do negdcio e da metodologia de avaliagio da empresa e dos seus exe-
cutivos. Os participantes tém a oportunidade de observar a eficdcia da simulago antes
de ela ser encerrada, pois, durante o jogo, é possivel analisar seus resultados, por meio
dos relatérios gerenciais.
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Pode-se verificar que a metodologia de ensino utilizada nos jogos de empresa serve
de apoio aos métodos tradicionais de ensino. A aprendizagem vivencial possibilita
uma experiéncia pritica e intensiva em um determinado ambiente. Ao colocar os
alunos em contato direto com as decisdes a serem tomadas, é possivel fornecer a eles
uma referéncia de como isso deverd acontecer, de fato, no mercado de trabalho.

Segundo Gramigna (2009), a aprendizagem desenvolvida por um jogo de empresa
pode ser dividida em cinco fases, a saber:

*  Vivencial — na qual sio desenvolvidas atividades de montagem de estratégia,

negocia¢io e deciso, além de atividades livres de desenvolvimento criativo.

e Relato — em que os alunos compartilham sentimentos, percepcoes e reagoes e,

depois, avaliam e comentam o resultado.

*  Processamento — na qual ¢ realizada uma andlise do que ocorreu no jogo, ava-

liando a atuagio de cada participante

*  Generalizagio — em que hd a possibilidade de os alunos compararem o que

aconteceu no jogo com o cotidiano do mundo empresarial.

e Aplicagio — a qual ¢ realizada apés o jogo ou no fim de um evento. E a execu-

¢do prética do que foi aprendido.

3 METODOLOGIA

Os jogos foram desenvolvidos com o intuito de proporcionar uma experiéncia
planejada de aprendizagem sistémica, de modo a integrar os conhecimentos gerenciais
adquiridos nos cursos de Engenharia de Produ¢ao e de Administra¢io. O sistema
atende a necessidade da prética da gestdo, da tomada de decisoes, do planejamento e
implantagio de estratégias e da execugio de projetos. Além de aprender a trabalhar
com as ferramentas e os controles que terdo de utilizar no seu campo de atuagio, os
participantes podem observar as consequéncias de cada decisdao tomada. Assim, o sis-
tema desenvolvido busca simular o delicado equilibrio das empresas, que sao influen-
ciadas pelas decisoes de seus gestores. A modelagem do jogo foi elaborada de maneira
a criar diferentes situagoes gerenciais cotidianas e seus desafios.

3.1 Modelagem do jogo

O sistema foi desenvolvido na plataforma de internet, em linguagem ASP, e roda
a partir de qualquer computador conectado 4 internet. Essa linguagem executa os
comandos no servidor e nio no cliente. Todo o processamento ¢ efecuado “nas nuvens”,
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e a sua vantagem ¢ que o usudrio nio precisa ter uma mdquina com alta performan-
ce, pois o navegador do cliente apenas exibird os comandos HTML gerados pelo
servidor. Outra vantagem € a seguranga que o modelo transmite, uma vez que a
programagio da pdgina fica oculta do usudrio, sendo impossivel acessar os cédigos-
-fontes. O cddigo-fonte original em ASP nunca sai do servidor. Os bancos de dados
estdo no formato MDB (Aplicativo Microsoft Office Access) e alocados no servidor
em 4rea protegida.

O sistema de Jogos de Empresa consiste em dois médulos de acesso principais. O
Mdédulo Aluno ¢ basicamente um sistema de entrada de decisoes e de saida de rela-
térios. J4 o outro, do Professor, possibilita que o docente interaja com as decisdes dos
alunos e altere o nivel de dificuldade quando necessdrio. Esse médulo também ¢ aces-

sado remotamente pela internet, conforme ilustra a Figura 1.

PO IYI_uErP_d_o_gl_u_n? ...... N Servidor de aplicacao

| Apresentacédo ] i Médulo :
: dos resultados ' = aluno ]
i i A ]
E Entrada E E
: de dados | ]
: ¢ | Médulo

i de Base :

' calculo de 4
: 1 ] dados | |
' ] | A A ]
i Apresentacdo ] i ]
i das jogadas ] i ]
i ] : A 1
| Entrada de E = Médulo ]
| parametros ] | professor ]

Figura 1 Arquitetura de software do sistema de Jogo de Empresas

A principio, nio foi estabelecida uma capacidade méxima de jogadores; essa ¢ uma
funcao apenas da capacidade dos equipamentos (servidores e rede). No primeiro se-
mestre de 2012, participaram 156 alunos, em 55 empresas distintas, em trés turmas
diferentes — todos processados simultaneamente.

Na modelagem do negdcio, estipulou-se que a empresa atuaria em trés dreas geo-
gréficas, ou seja, o aluno/executivo precisaria estudar as tendéncias de cada regido
para tomar suas decisdes. Com isso, também se consegue um ambiente com mais va-

ridveis, visando uma simula¢io mais préxima das empresas reais (Figura 2).
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Figura 2 Areas geogréficas

No comego do jogo, as empresas s3o replicadas para acomodar todos os alunos/
executivos que participardo do treinamento. Todas as empresas encontram-se em
absoluta igualdade de condigbes nos seus vérios aspectos, como market share, capa-
cidade produtiva, reputagio, qualidade, recursos humanos e quantidade dos produ-
tos ofertados.

O jogo nio foi elaborado tendo em vista um produto especifico. Essa defini¢do ¢
intencional e visa impedir que o participante baseie suas decisdes em agbes conhecidas
de alguma empresa real. Por esse motivo, ele trabalha com a dinimica de decisées por
periodo, ou seja, o intervalo para cada fechamento de balango da empresa é um periodo
genérico, que pode ser um ano, um trimestre ou um més. Foi feito dessa maneira pois
o produto produzido pela empresa também ¢ genérico, e ndo se estabeleceu um ciclo
de produgio para ele. No entanto, um perfodo ¢ suficiente para simular a construgao de
uma nova fébrica e/ou alterar todas as varidveis de controle. Esse perfodo transcorre
para o aluno em poucos dias, geralmente uma semana, tempo suficiente para analisar
os relatdrios, estudar as alternativas, desenvolver o raciocinio e tomar as decisdes.

Quando o treinamento se inicia, as empresas estao no seu 18° perfodo de consti-
tui¢do. Depois de passarem por problemas internos, as empresas decidem demitir seus
executivos e contratar novas equipes. O treinamento comega na contratagao dos alu-
nos/executivos, que devem se agrupar em equipes de quatro pessoas, sendo que cada
um desempenhard um papel gerencial na instituigdo. Tem-se, entdo, o diretor de Pro-
dugdo, o de Recursos Humanos, o de Marketing e o Financeiro. As equipes devem
tomar as decises gerenciais necessdrias para que as empresas consigam solucionar os
seus problemas e crescer.

As decisdes sdo, em sua maioria, referentes as alocagdes de recursos. As principais
decisoes que devem ser tomadas durante o jogo, sem considerar como e quando tomar
cada uma delas, sao:
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e qual serd o prego do produto por 4rea;

* quantas unidades do produto devem ser produzidas em cada periodo;

* onde colocar a produgio e como conseguir uma capacidade extra, caso necessdrio;

* quanto de matéria-prima deve ser comprado para serem montados os produ-
tos finais;

* quantos funciondrios contratar ou demitir;

* como gerenciar os recursos humanos da companhia para que se possam alcan-
car as metas estabelecidas;

* como se relacionar com o sindicato diante de exigéncias e ameagas de greves;

* quanto gastar e como fazer a promogio do produto;

* quanto gastar para obter proje¢des do mercado, informagdes dos concorrentes
e aspectos do meio ambiente;

* como serd feita a gestdo de estoque da empresa;

* como obter recursos financeiros adicionais e qual a forma de distribui-los in-
ternamente; €

e como distribuir os lucros.

O treinamento ¢é feito em dez sessdes de 1h30min cada para que ocorra uma quan-
tidade suficiente de situagdes gerenciais diferentes. Nas quatro primeiras sesses, de-
senrola-se um perfodo da empresa por vez. Nas dltimas seis, jd ¢ possivel simular até
dois periodos por sessao. Os alunos podem e devem acessar o sistema de casa, visto
que estd disponivel na internet, e efetuar as suas simulages e decisdes previamente.

As equipes s3o avaliadas em fun¢do de um sistema de pontuagio no qual se leva
em consideragao aspectos como: Dimensoes Financeiras, de Clientes, de Processos e
de Aprendizado e Crescimento Sustentado. Essas avaliages baseiam-se na metodolo-
gia Balanced Score Card (BSC), proposta por Kaplan ¢ Norton (1997).

O jogo pode ser mais simples ou mais complexo, conforme os conhecimentos dos
participantes. Para alunos de graduacio, a simula¢io pode ser bem simples. Jd para
estudantes de pds-graduacio, é possivel aplicar uma quantidade maior de dificulda-
des, o que vai exigir técnicas mais sofisticadas de tomada de decisoes. Para executivos,
o jogo pode ser conduzido de maneira ainda mais complexa. Entretanto, como sio as
préprias equipes que estabelecem a dinAmica competitiva, nio hd uma solugio tima.
Para cada turma, a simulagdo ¢ diferente e os resultados variam muito, dependendo da
experiéncia e do nivel dos participantes.

Finalmente, as decisdes de cada periodo de simula¢o sio influenciadas pelo que
aconteceu no passado e pelas previses do que acontecerd no futuro. Devido a essa
caracteristica, cada equipe tem de aprender a conviver com os resultados das decisoes
anteriores, seja eles bons ou ruins. A necessidade de mudanga de estratégia, mesmo
depois de estar comprometido com ela, torna-se visivel, especialmente quando uma
série de mds decisdes foi tomada. O fato de os participantes serem constantemente
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pressionados a cumprirem suas metas em tempo limitado tem como objetivo tornar
mais realistico o ambiente de tomada de decisoes.

3.1.1 Médulo aluno

O Médulo Aluno estd dividido em Orgamento e Realizado. O Orgcamento trata
das varidveis que o aluno estima e manipula para simular os perfodos posteriores. O
Realizado mostra o histérico com as mesmas informagoes dos relatérios do Orgamen-
to, porém com os perfodos j4 fechados, nao sendo possiveis alteragdes.

Os relatérios tanto do Realizado quanto do Orgamento sio: vendas, matéria-pri-
ma, mio de obra, produgio e estoques, capacidade de produgio, custos totais de fa-
brica¢do, despesas comerciais e administrativas, fluxo de caixa, balan¢o patrimonial e
demonstrativo de lucros e perdas.

Na Figura 3, ¢ apresentada a entrada no jogo e, na Figura 4, hd as opgdes do

Realizado.

Login no jogo

Empresa

-

Senha:

e —

Entrar

Figura 3 Tela inicial do jogo

Jogo de Empresas - V4 2-00 - Ambiente do Aluno - Empresa: Asa

: T e e —
Gestdo de Vendas

Gestdo de Materiais. 3 al

Gestdo de R.Humanos ’_.Qt Ll

Gestdo Prod.Acabado o JOGO DE EMPRESAS,
W

Gestdo da Capacidade

Gestdo das Despesas

Fluxo de Caixa

Balango Patrimonial

Demon. de Resultado

Figura 4 Opcoes do Realizado

O Mddulo Realizado ¢ informativo e tem o objetivo de situar o aluno com as infor-
magdes histéricas da empresa, para que possa tomar as decisées dos préximos perfodos.

Quando o jogo ¢ iniciado, existe um histérico do 15% ao 18° perfodo da empre-
sa, com dados preliminares. Essas informag6es iniciais sdo idénticas para todas as
equipes participantes. A cada fechamento de jogada, fica disponivel mais um perio-
do no histérico.
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O Mdédulo Or¢amento ¢é usado para cadastrar as decisdes da equipe e efetuar si-
mulagdes antes do encerramento do periodo. O jogo possibilita que o aluno faga uma
proje¢io de até quatro perfodos a frente, avaliando os resultados de cada um.

Algumas das varidveis empresariais sio denominadas Varidveis Endégenas, ou
seja, varidveis controladas pela prépria organizagio. As varidveis desse tipo, que fa-
zem parte do médulo do aluno, sdo: preco de venda em cada drea; quantidade pro-
duzida em cada drea; quantidade transferida que saiu de cada 4rea; quantidade trans-
ferida que entrou em cada drea; quantidade de matéria-prima a comprar para o
préximo perfodo em cada drea; quantidade de operdrios a contratar ou dispensar em
cada drea; quantidade de vendedor a contratar ou dispensar; quantidade de vendedores
em cada 4rea; quantidade de propaganda local em cada drea; quantidade de propa-
ganda nacional; quantidade de melhorias; empréstimos de curto prazo; investimen-
tos de curto prazo; e pagamento de dividendos para os acionistas.

Na Figura 5, ¢ possivel ver um exemplo do relatério de gestao de produto acabado.

Jogo de Empresas - V.5.0-00 - Ambiente do Alung - Empresa: Asa - Relalérios Gerenciais

Previsto re al. Informagies

REALIZADO - 18* PERIODO - RELATORIOS DE GESTAQ DO PRODUTO ACABADO

ESTOQUE NO IHICIO DO PERIODO
Estoque Inicial de Produto Acabado

MOVIM. DO ESTOQUE NO PERIODO
Quantidade Produzida un,| 20,000 0| 0| 20.000)
Estoque Inicial + Quantidade Produzida un| 21.869) 619 of 22.488|
Quantidade Transferida da Area un,| 10.000] 0| 0| 10.000]

Quantidade Transferida Para a Area un. 0 £.000] 4.000] 10.000
un. 11.869 6.619| 4.000| 22.488|

PRODUTOS VENDIDOS NO PERIODO AREA1 ~ AREA2  AREA3  TOTAL
Produtos Vendidos un,| 7.231 4520 3.630) 15.431

AREA3  TOTAL

[ESTOQUE NO INICIO DO PERIODO

RS| 37.512,58) 12.423,91 0,00  49.93649
Estoque Inicial de Produto Acabado un, 1.869 619 0 2.488)
Estoque de Produto Acabado - Unitério RS 20,07 20,07] 0,00 20,07

CUSTOS AUFERIDOS NO PERIODO

Custo de Matéria Prima RS|
Custo da Méo de Obra de Operarios RS|  63.000,00 0,00 0,00 63.000,00
Custo da Méio de Obra de Terceiros R§| 0,00 0,00 0,00 0,00
Custo dos Encargos Sociais de Oper. e Terc. S| 31.500,00 0,00 0,00 31.500,00
Custo da Depreciagho RS 100.000,00 0,00 0,00] 100.000,00
Custo de Estocagem do Produto Acabado RS| 373500  1.238,00) 0,00 4.976,00
Custo de Produgiio no Periodo Rr§| 33999103  1.238,00) 0,00] 341.229,03
Quantidade Produzida un| 20.000 9| ] 20.000
RS| 17,00 0,00) 0,00 47,06
RS| 37750361 13.66191 0,00] 391.165,52
Estoque Inicial + Quantidade Produzida un) 21.569 619 ] 22.433)
Custo de Prod. Antes da Transf. - Unitario R§| 47,26 22,07 0,00 47,39)
Custo de Produgdo Apds a Transferéncia RS| 204.883,19] 117.23417| 69.048,17| 391.165,52
Disponibilidade Para Vendas Apos a Transf, un| 14,869 8619 4.000 22.433]
Custo de Produgéio Aps a Transf. - Unitério RS| 47,26 17,71 17,26 17,39

CUSTO DOS PRODUTOS VENDIDOS (CPV)

Custo dos Produtos Vendidos (CPV) RS| 124.821,83| 81.828,35 62.661,22 269.311,40)
Produtos Vendidos un.| 7.231 4620 3.630) 15.481
Custo dos Produtos Vendidos (CPV) - Unitiria RS| 17,25 17,71) 17,26 1740

ESTOQUE HO FINAL DO PERIODO

Estogue de Produto Acabado 121.854,13
Estoque Final de Produto Acabado un,| 4,638 1.999)| 370} 7.007|

Estoque de Produto Acabado - Unitario Rs| 17,26] 17,71 17,26] 17,39|

Figura 5 Tela do relatério de gestdo de produto acabado
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Existem, ainda, as varidveis denominadas Varidveis Exégenas, que sio aquelas in-
formagdes que a empresa estima, mas sobre as quais nao tem o dominio. Isso porque
elas sao controladas pelo mercado e, no jogo, pelo professor por meio de alteragses
nos parimetros do Médulo Professor. Os valores utilizados no ajuste dessas varidveis
podem alterar o nivel de dificuldade do jogo. Conforme as equipes estimam esses va-
lores 0 mais préximo do que o mercado oferecerd, mais o resultado do realizado se
aproximard do resultado do orcamento. Fazem parte as seguintes varidveis: quantidade
vendida em cada drea; preco da matéria-prima para compra de até 10 mil unidades;
preco de matéria-prima para compra de até 20 mil unidades; pre¢o de matéria-prima
para compra de mais de 20 mil unidades; valor do saldrio mensal por operdrio; valor
do saldrio por unidade produzida; valor do custo de contratagio por operdrio; e quan-
tidade de demissdes voluntdrias em cada drea.

Varidveis Especiais sdo aquelas controladas pela empresa, porém nio sio frequentes.

Nesse tipo, faz parte a varidvel “quantidade de fébricas a construir”.
3.1.2 Médulo professor

O Médulo Professor consolida, em primeiro lugar, as jogadas de todas as equipes
participantes. Isso possibilita que o docente tenha uma visio global. Com base nessas
informagoes, ele atua sobre as varidveis exdgenas consolidadas.

O professor poderd decidir qual o tamanho do mercado. Por exemplo, suponha-
mos que o somatdrio de produtos disponibilizados para a venda por todas as equipes,
em uma determinada drea, seja de 100 mil itens. Poderfamos alterar a capacidade de
absor¢do de produtos para 120 mil unidades. Isso faria com que todas as empresas ven-
dessem 100% de seu estoque de produtos. No entanto, ocorreu um potencial de
venda nio realizado que poderia ter sido utilizado se as equipes tivessem aumentado a
produgio ou deslocado o estoque de outras dreas. Ou a empresa poderia ter aumenta-
do o preco do produto, porque o mercado absorveria tudo. Com a perda da venda,
perdeu-se também o lucro correspondente a ela.

Uma alternativa seria o professor determinar que o mercado absorva apenas 80 mil
unidades. Como foram disponibilizadas pelas empresas 100 mil unidades, o critério
de escolha “do mercado” pode ser o de menor preco ou de maior qualidade ou maior
quantidade de vendedores, ou maior nimero de propaganda ou a combinagao de to-
dos esses parAmetros. As empresas que estiverem fora dos critérios estabelecidos ven-
dem menos que as outras.
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4 RESULTADOS

A metodologia comegou a ser aplicada no segundo semestre de 2010 na disciplina
Contabilidade de Custos — com 38 alunos — e em dois Féruns de Extensao — com 17
e 38 alunos, respectivamente. No primeiro semestre de 2011, foi aplicada na mesma
disciplina com 55 alunos e em outros dois Féruns de Extensao com 34 e 30 alunos,
respectivamente. No segundo semestre, a disciplina de Contabilidade de Custos teve
outros 62 alunos. No primeiro semestre de 2012, participaram de turmas do Jogo de
Empresas 74 alunos da disciplina Contabilidade de Custos, 54 da disciplina Contabi-
lidade Geral e 22 alunos de Férum de Extensdo. No total, 424 alunos participaram do
treinamento, sendo a maioria da Escola de Engenharia, mas, nos Féruns de Extensio,
houve a participacio de alunos de outras unidades da UPM.

Para realizar a avaliagio da metodologia, foi feita uma pesquisa com o grupo de
alunos que participaram da disciplina ou dos Féruns de Extensdo. Esse estudo foi
realizado no segundo semestre de 2011, utilizando o aplicativo Moodle da UPM.
Todos os alunos que participaram da atividade Jogo de Empresas até essa data foram
convidados a responder a pesquisa.

A populagio-alvo era composta pelos 212 alunos que frequentaram ou a disciplina
Contabilidade de Custos ou os Féruns de Extensao, nas suas quatro primeiras edi¢oes.
Enquanto isso, a populagao da amostra foi formada pelos 75 alunos que se disponibi-
lizaram a responder e enviar a pesquisa.

Foi realizada uma andlise descritiva dos dados por meio de construgao de tabelas
e grificos de setor. Construiram-se intervalos com 95% de confian¢a para médias e
proporgdes de interesse e realizaram-se testes de hipdtese de adesdo e independéncia.
Para questdes com mesma escala de cinco niveis, foi feita uma andlise de varidncia nio
paramétrica por meio do teste de Friedman. Tal teste, que atribui pontos para as clas-
sificagbes de questdes realizadas pelo mesmo aluno, deve ser usado quando se deseja
comparar uma varidvel (classificagdo), atribuida sempre pelo mesmo individuo (aluno),
com diversas condi¢des. Desse modo, nio se pode supor a distribui¢ao normal dos
dados. Nesse caso, s6 podem ser usados dados dos alunos que responderam a todas as
questdes (SIEGEL; CASTELLAN JUNIOR, 2008).

Como a amostra tem tamanho superior a 30, o Teorema do Limite Central garante
que a média terd distribui¢io normal. Quando as varidveis nao aderirem  distribuigo
normal, deve-se testar a igualdade das varidncias por meio do teste de Levene.

Para se realizar testes de independéncia entre pares de varidveis aleatdrias de inte-

resse, foram construidas tabelas de dupla entrada nas quais foram alocadas, nas linhas
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e colunas, os possiveis valores de cada uma das duas varidveis. Assim, preencheram-se
tais tabelas com as frequéncias de ocorréncia de cada configuragio. Testou-se a inde-
pendéncia entre pares de varidveis aleatdrias por meio do teste Quiquadrado todas as
vezes que as suposi¢oes para seu uso foram respeitadas. Quando a tabela de contingén-
cia dos dados nio for 2 x 2, a prova Quiquadrado pode ser aplicada somente se o
nimero de células com valor esperado menor que cinco for, no méximo, 20% do total
de células e se nenhuma célula tiver valor esperado menor que um. Se essas condigdes
nio forem satisfeitas pelos dados na forma em que foram coletados originalmente, o
pesquisador deve combinar categorias de modo a aumentar as frequéncias esperadas
nas diversas células. Se em uma tabela 2 x 2 ndo for possivel realizar o teste de inde-
pendéncia Quiquadrado, deve-se utilizar o nio paramétrico de Fisher, que ¢ baseado
na distribuigao hipergeométrica (SIEGEL; CASTELLAN JUNIOR, 2008; COSTA
NETO, 2002).

Todos os testes de hipétese foram realizados com um grau de significincia de 5%.
Calcularam-se os niveis descritivos (valor-P) e rejeitaram-se todas as hipSteses cujos
tais niveis foram inferiores a 5%. Os dados foram analisados utilizando-se o programa
estatistico Minitab®, disponivel no Laboratério HSBC de Simulacdo e Processos da
Engenharia de Produgdo, do prédio 4 da Escola de Engenharia da UPM.

No Grifico 1, ¢ possivel ver o percentual dos participantes quanto ao género e

a0 Curso.

. 1,33%
4,00% 4,00%

B Eng. de Producao

5,33%
B Eng. Mecanica
® Homens
Engenharia Civil
= Mulheres
® Administracao
Ciéncias Econdmicas
Grafico 1 Género Grafico 2 Curso

J4 o Grifico 3 apresenta os resultados obtidos da percepgao dos alunos de quanto
foi possivel tragar um paralelo entre as atividades executadas no Férum de Jogo de
Empresas com aquelas de uma empresa real, além de testar conceitos e hipdteses
quanto A gestdo empresarial. A partir dos acertos e dos erros nos testes de conceitos e
hipdteses, é possivel aprender, despertar espirito empreendedor (vontade de gerir sua
prépria empresa), criar uma visao de planejamento de curto e de longo prazo e auxiliar
na compreensio de disciplinas j4 cursadas ou a cursar.
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O Férum propiciou:
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Valores atribuidos a frequéncia com que o Férum propiciou beneficios
Intervalo com 95% de confianca para a média

Valores atribuidos

Grafico 3 Beneficios propiciados pelo Férum

Por sua vez, o Grdfico 4 apresenta a importancia atribuida ao Férum de Jogo de
Empresas para desenvolver visio gerencial e habilidades de tomada de decisdes em
ambiente de incerteza.
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Importancia do Férum para visao gerencial e tomada de decisoes

Visao gerencial Tomada de decisoes
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29.3% 9,3% 227% 17.3% Importancia
Il Nada importante
[T Pouco importante
M Indiferente
[ Importante
Il Muito importante
54,7% 54,7%

Grafico 4 Importancia atribuida ao Férum de Jogo de Empresas

5 ANALISE DOS RESULTADOS

A partir da andlise dos resultados da avaliagio da metodologia de ensino adotada,
chega-se as conclusées descritas a seguir, de acordo com os alunos que cursam a disci-
plina compulsoriamente (pelo fato de o programa estar sendo utilizado na matéria) e
com aqueles que o fizeram por op¢io, nos Féruns de Extensao:
*  Mais alunos acharam que o método utilizado pelo professor foi menos ade-
quado (P = 0,015).

*  Menos alunos acharam que o soffware consegue simular adequadamente ou
muito adequadamente um ambiente empresarial (P = 0,017).

*  Menos alunos assinalaram, proporcionalmente, que obtiveram ganhos em li-
deranca (P = 0,024).

*  Menos alunos acharam que a metodologia do jogo de empresas foi importante
ou muito importante para ajudar a desenvolver habilidades de tomada de
decisdes em ambiente de incerteza (P = 0,018).

*  Menos alunos recomendariam o curso para seus colegas (P = 0,044).

Quanto aos alunos que tiveram menos de 80% de frequéncia nos encontros do
treinamento, proporcionalmente com relagio aqueles com frequéncia maior que
80%, tem-se:
*  Menos alunos acharam que o jogo de empresas foi importante ou muito im-
portante para ajudar a desenvolver habilidades de tomada de decisdes em am-
biente de incerteza (P = 0,011).

*  Menos alunos acharam que a metodologia adotada foi importante ou muito
importante para ajudar a desenvolver habilidades de tomada de decisdes em
ambiente de incerteza (P = 0,000).
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* Mais alunos acharam que poucas vezes ou nenhuma vez foi possivel tragar
paralelo entre as atividades executadas no jogo de empresas com aquelas em
uma empresa real (P = 0,002).

* Mais alunos acharam que poucas vezes ou nenhuma vez o jogo de empresas
possibilitou testar conceitos e hipSteses quanto a gestdo empresarial (P = 0,000).

*  Mais alunos acharam que poucas vezes ou nenhuma vez durante o desenrolar
das atividades o Método “Jogo de Empresas” despertou o espirito empreende-
dor (P = 0,005).

*  Mais alunos acharam que poucas vezes ou nenhuma vez durante o desenrolar
das atividades o jogo de empresas possibilitou criar uma visao de planejamen-
to de curto e de longo prazo (P = 0,009).

e Mais alunos acharam que o método utilizado pelo professor ¢ menos adequa-
do (P =0,007).

*  Mais alunos acharam que poucas vezes ou nenhuma vez o método auxiliou na
compreensio de disciplinas jd cursadas ou a cursar (P = 0,005).

e Mais alunos acharam que o atendimento de suas expectativas com o Férum foi
abaixo ou muito abaixo das expectativas (P = 0,015).

¢ Os alunos recomendariam menos o curso para seus colegas (P = 0,034).

*  Menos alunos assinalaram que obtiveram ganhos de conhecimento em lide-
ranca (P = 0,037).

*  Menos alunos assinalaram que o relacionamento interpessoal foi pouco explo-
rado no Férum (P = 0,005).

A varidvel cursando engenharia ou outros cursos foi independente de todas as

utilizadas para aferir as percep¢oes dos alunos.

6 CONSIDERACOES FINAIS

Alunos que participaram do jogo de empresas de modo compulsério ou com fre-
quéncia inferior a 80% das atividades tiveram fatores de percepgdes mais desfavord-
veis que os demais. Acredita-se que essa seja a diferenga entre um aluno que deseja
aprender e participa ativamente, mesmo nio sendo uma disciplina obrigatdria, como
no caso dos Féruns de Extensio, do estudante que quer simplesmente passar na disci-
plina, nio se interessando pelas atividades. Esse ¢ o caso de parte dos alunos que cur-
saram a disciplina Contabilidade de Custos e avaliaram a metodologia.
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DEVELOPMENT AND EVALUATION OF "GAME OF ENTERPRISE"
METHODOLOGY IN EDUCATION MANAGEMENT COURSE OF
ENGINEERING AT MACKENZIE PRESBYTERIAN UNIVERSITY

Abstract

This paper aims to present a model of management teaching using the methodo-
logy of “Business Game”. For this purpose it will be described the developed system
and the results of a survey with students who attended the training. This research was
developed in the form of an anonymous questionnaire that was sent by Moodle sys-
tem and answered voluntarily by the participants. This type of training is done at the
Escola de Engenharia at Universidade Presbiteriana Mackenzie and has been applied
to ten different classes. Over 400 students have participated in this training course
subjects or extension courses.

Keywords: Methodology of management teaching. Research. Business game.
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