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JOGOS DE EMPRESAS NA EDUCAGAO SUPERIOR
NO BRASIL: PERSPECTIVAS PARA 2010*

André Rosenfeld Rosas '
Antonio Carlos Aidar Sauaia *

RESUMO

A crescente presenga de jogos de empresas
evidenciado em eventos como o EnNANPAD e em
periddicos classificados pela CAPES estimulou o
interesse em integrar visdes e vivéncias com o
método educacional entre pesquisadores e
professores brasileiros especialistas no tema.
Foram selecionados doutores cadastrados na base
Lattes do CNPq que opinaram, via correio
eletrbnico, sobre as perspectivas académicas de
adogao dos jogos de empresas na formagao de
administradores em um escopo temporal de cinco
anos, incluindo fatores incentivadores e
dificultadores. Foi unanime a expectativa de
crescimento do uso do método educacional nos
cursos de graduagdo em Administracdo para os
especialistas no tema, sendo esperado para 2010,
em meédia, um numero de cursos com jogos de
empresas 250% maior que em 2005. O principal
fator incentivador ¢ a demanda dos alunos,
enquanto a existéncia de facilitadores capacitados
para fornecer o treinamento podera tornar-se a
maior restricdo. Estes dados sdo confirmados em
outras pesquisas e alertam para a necessidade de
integracao nacional dos esforcos entre os
pesquisadores do tema em parceria com o
Ministério da Educacdo e demais instituicdes
comprometidas com a qualidade do ensino superior
brasileiro.

Palavras-chave: jogos de empresas, formagéo de
administradores, teoria e pratica em gestao.

ABSTRACT

The evidence of a growing interest in business
games being published in congresses as the
EnANPAD and in CAPES selected journals
stimulated execute this research, in order to
integrate ideas and experiences among Brazilian
researchers and professors. Those professors
registered at CNPq's database Lattes that held a
PhD, and that were specialized on the subject, were

invited to give their opinion about the perspectives
on business game adoption by undergraduate and
graduate programs in Business Administration in the
next 5 years. They pointed positive and negative
issues that can incentive or make difficult the
expansion of business games for educational
purposes. There was a consensus that the adoption
of business games will grow from 2005 to 2010. The
number of undergraduate programs using this
educational tool will grow 250% on average. The
main source of incentive will be the demand from
students. By the other side the main source of
restriction will be the lack of prepared professors.
Those data are coherent with other researches and
urge for an integration of efforts in order to improve
management education in Brazil.

Keywords:business games,management
education, theory and practice in management.

1 INTRODUGAO

Ha pelo menos duas décadas a distancia
entre teoria e pratica nas escolas de administragéao
vem sendo observada e criticada
(ZAJDSZNAJDER, 1981, p.78). Mattar (1998)
realizou uma pesquisa com 120 alunos e 371 ex-
alunos da Faculdade de Economia, Administracao e
Contabilidade da Universidade de S&o Paulo
(FEA/USP) e identificou a necessidade de
disciplinas integrativas e atividades praticas para
complementar os conceitos apreendidos de teorias.
O Ministério da Educagao (CONSELHO, 2005), em
resposta a esta situagao, passou a exigir a incluséo
de modos de integracdo entre (alteragdo apos
envio) teoria e pratica no projeto pedagdgico dos
cursos de graduagcéo em Administragéao.

Dentre outras solugdes existentes, tais
como estagios curriculares e empresas juniores, 0s
jogos de empresas, também conhecidos como
laboratério empresarial e simulagdo empresarial, se
destacam como método de aproximacao de teoria e
pratica de forma efetiva. Sauaia (1995) identificou
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que o0s jogos de empresas possibilitam a
coexisténcia entre aprendizagem e satisfacao, pois
ndo se trata tdo somente de atividade ludica e
estimulante, mas, sob a perspectiva dos
participantes, é efetiva para a pratica de conceitos
apreendidos.

Embora a origem exata das simulagdes
ainda gere controvérsias, para Keys e Wolfe (1990,
p.309) os primeiros usos de que se tem noticia dos
jogos para educagdo e desenvolvimento de
habilidades teriam ocorrido com os “Jogos de
Guerra”, na China, por volta de 3.000 anos A.C. com
a simulagao de guerra Wei-Hai e na india com o jogo
Chaturanga. Ap6s o periodo de guerras na primeira
metade de século XX, os jogos de guerra foram
direcionados para a competicdo no campo de
batalha dos negécios, originando os jogos
empresariais. O primeiro desenvolvido para a
American Management Association, em 1956, foi
denominado Top Management Decision Simulation.
A primeira aplicagdo ao publico estudantil foi
realizada na Universidade de Washington, nos
Estados Unidos da América (EUA), por Schreiber,
em 1957.

Em 1974, nos EUA, foi criada a Association
for Business Simulation and Experiential Learning,
uma associagdo nacional norte-americana de
professores de Administracdo e disciplinas
correlatas, que congrega instrutores interessados
em favorecer a aprendizagem vivencial por meio de
Jogos e Simulagdes. Aléem da ABSEL, foram criadas
outras organizacdes que possuem o mesmo tema
de interesse: NASAGA (EUA), ADSEGA (Australia),
SAGSET (Inglaterra) e EPS (Alemanha). (GENTRY,
1990, pp.3-8).

Faria (1990, p.45) detectou que em 1987,
cerca de 1.914 faculdades de Administragdo se
utilizavam de jogos de empresas em
aproximadamente 3.287 diferentes cursos,
evidenciando que os mesmos ja haviam ganhado
espaco consideravel no sistema educacional norte-
americano na época.

No Brasil a aplicacdo dos jogos de
empresas data da década de 70, na Faculdade
Getulio Vargas EAESP (GOLDSCHMIDT, 1977) e
na Universidade de Sao Paulo, na FEA e na Escola
Politécnica (TANABE, 1973; WARSCHAUER,
1977). Na FEA/USP/SP quatro dissertagoes
pioneiras foram importantes para o
desenvolvimento académico do tema (TANABE,
1973; BEPPU, 1984; MARTINELLI, 1987; SAUAIA,

1990). Na década de 80 também merece destaque o
Programa de Pés-graduagdo em Engenharia de
Producdo da Universidade Federal de Santa
Catarina (UFSC), onde se iniciou um centro de
desenvolvimento de jogos para aplicagcdo em
educagao e pesquisa na area de Engenharia de
Produgéo e outras areas relacionadas com gestao
empresarial (LOPES, 2001, p.61). Sauaia (1995,
p.14) em sua pioneira tese de doutoramento
identificou que apenas algumas das grandes
escolas de Administracdo se utilizavam,
regularmente, dos jogos de empresas na década
passada: FEA/USP, EAESP/FGV, FAAP, PUC,
UFRJ, UFRGS e ESPM.

Um reflexo atual do interesse de pesquisa
no tema é observado nas publicagées no EnNANPAD
nos ultimos anos, quase em totalidade na area de
Ensino e Pesquisa em Administragdo. Foram
apresentados 10 artigos nos trés ultimos eventos
enfocando aprendizagem e jogos de empresas
(FREITAS e SANTOS, 2003; PEIXOTO et al., 2003;
PROTIL e FISCHER, 2003; SAUAIA e KALLAS,
2004; PROTIL et al., 2004; STAHL e LOPES, 2004;
PROTIL et al.,, 2005; MACHADO et al., 2005;
FREITAS e SANTOS, 2005; HAZOFF JR. e
SAUAIA, 2005).

O aumento de publicagdes e adogdes dos
jogos de empresas desde a década de 80 é positivo
e merece atencdo. Existe necessidade de um
levantamento da utilizagdo atual e perspectiva de
disseminacdo desta ferramenta no cenario
educacional brasileiro, tanto em cursos de formagao
de administradores, quanto em cursos de natureza
técnica como Engenharia.

O objetivo principal da pesquisa é reunir e
compartilhar perspectivas de pesquisadores e
professores sobre a utilizagcdo dos jogos de
empresas no processo de ensino-aprendizagem em
Administragdo em um escopo temporal de cinco
anos. Na selecdo dos especialistas foram
consultados somente doutores, devido a maior
experiéncia académica e ao interesse de
extrapolagéo de tendéncia.

Esta pesquisa também objetiva incentivar o
compartilhamento de visdes e experiéncias dos
participantes dentro do dmbito nacional, resultando
em sugestdes para novas investigagcbes. Um dos
beneficios esperados neste compartilhamento é a
identificacdo de uma percepgdo comum das
principais restricdbes para a propagagao do uso
desta ferramenta no processo educacional.
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2 JOGOS DE EMPRESAS: CONCEITO E
CLASSIFICAGAO

Os jogos de empresas foram utilizados na
década de 60 como parte integrante de educagéo
universitaria e programas de treinamento industrial
nos EUA. A definigao utilizada para o termo referia-
se a exercicios de tomada de decisdes gerenciais
sequenciais, as quais geralmente afetavam os
resultados de outras equipes, para satisfazer
determinados objetivos em um ambiente de
negécios e de mercado definido por um
administrador do jogo. (BABB et al., 1966, p.466).

Goldschmidt (1977, pp.43-44) destaca que
os jogos de empresas se diferenciam de estudos de
casos por adicionarem duas variaveis: 1) feedback
por meio de retorno das informagodes e 2) dimensao
temporal. Aos participantes é dada a oportunidade
de avaliar os resultados das decisbes previamente
tomadas e, em seguida, reformular suas decisées
em um processo sequencial. A divulgagdo de
desempenhos das empresas simuladas estimula a
objetividade nas decisdes, enquanto nos estudos de
casos ha alta dependéncia da avaliagao subjetiva do
instrutor e dos outros participantes da atividade.

Antonioli e Alvarez (1990, pp.136-138)
definem a estrutura fundamental dos jogos de
negocios de Administragdo Geral como compostas
de trés caracteristicas: mercado oligopolistico como
ambiente microecondmico das empresas, um indice
econdbmico que indica o comportamento
macroeconémico e um conjunto de calculos tipicos
desses jogos.

Os jogos de empresas retratam de forma
simplificada uma realidade empresarial complexa,
de onde se delimitam algumas variaveis com as
quais trabalhar, restringindo-se o impacto de outras
variaveis no modelo. Para Sauaia (1995, p.41) eles
recriam uma entidade organizacional descrita por
meio de balangos patrimoniais, demonstrativos de
caixa, demonstrativos de resultados,
correspondéncias de trabalho, relatérios anuais e
planos de gestdo. Assim os participantes da
dindmica, no papel de diretores das empresas,
devem ser capazes de lidar com esses materiais
escritos e retirar deles as informagdes gerenciais
necessarias a tomada de decisdes. As atividades
sdo desempenhadas através de distintas funcdes
organizacionais como marketing, producéo,
recursos humanos, pesquisa e desenvolvimento,
operagao e contabilidade, entre outras.

Jogadores (variaveis) Facilitador (pardmetros)

> Estratégia Decisdes » Simulado ‘

- Entrada de dados
- Processamento
- Emissio de relatorio

Resultados

Na Figura 1 sao representados
graficamente os conceitos revisados. O jogo de
empresas é o processo de gestdo simulada que se
inicia com um caso empresarial proposto para os
participantes da dindmica que descreve o ambiente
econdmico no qual as decisbes serdao tomadas. Os
jogadores, ao se organizarem em grupos, analisam
os resultados anteriores, elaboram estratégias para
as empresas e tomam decisdes sobre as variaveis
propostas, tais como pregco do produto ou
quantidade a produzir, variando de acordo com o
simulador.

Caso Empresarial

Figura 1 - O simulador no contexto do Jogo de Empresas

O simulador é considerado nesta pesquisa
como o programa computadorizado que o facilitador
conduz na disciplina para inserir os parametros e as
decisdes das empresas. Os parametros, tais como
crescimento econdmico, indices de sazonalidade e
outros, sao utilizados para criar diferentes cenarios
econOmicos nos quais os jogadores devem atuar.
No entanto, estdo condicionados a faixa de valores
definida pelo projetista do simulador, limitando,
assim, a atuacgao do facilitador.

Por fim, os resultados ou relatérios emitidos
pelo simulador s&o fontes de dados para as
empresas avaliarem e, se necessario, revisarem
suas estratégias, para que sejam tomadas novas
decisbes. A duragcdo desta dinamica de decisdes
sequenciais e feedback é definida pelo facilitador e
pela duragéo do curso.

E importante enfatizar a distincdo entre
simulador e jogo de empresas para que haja uma
clara identificacdo de conceitos. O simulador é a
ferramenta que permite a aplicagédo do jogo de
empresas, o0 qual se refere ao processo de gestéao
simulada em que os participantes da dinamica
possuem papel ativo na tomada de decisoes.

Goldschmidt (1977, p.44) e posteriormente
Keys e Biggs (1990, p.67) classificaram os jogos de
empresas em duas formas distintas e
complementares: 1) jogos sistémicos ou gerais e 2)
jogos funcionais. Enquanto os primeiros tratam a
empresa como um organismo integrado, incluindo
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as decisbes das principais areas organizacionais e
monitoramento do ambiente econdmico, os
segundos sdo direcionados para uma area funcional
como marketing ou finangas. Tanto o jogo sistémico
quanto o jogo funcional se desenvolvem conforme a
dindmica apresentada acima na Figura 1. Para
Goldschmidt (1977, p.44) o uso dos jogos gerais tem
sido mais acentuado em escolas de administragao,
ja que o pressuposto delas é que os formandos, pelo
menos no meédio ou longo prazo, tornem-se
executivos de alto nivel.

Existem outras dimensbes para
classificagdo de jogos. Os jogos comportamentais
(GRAMIGNA, 1993) sao dinamicas desenvolvidas
para o desenvolvimento de habilidades de
comunicac¢éao, lideranga, planejamento,
relacionamento interpessoal, negociacéo e
administragédo do tempo. Os jogos operacionais sdo
utilizados na busca de solugbes 6timas, enquanto
nos jogos programados sdo tomadas somente
decisdes iniciais, observando-se no médio e longo
prazos seu impacto (ANTONIOLI e ALVAREZ,
1990). No entanto estes jogos ndo estéo no foco da
presente pesquisa por ndo possuirem as
caracteristicas acima definidas para os jogos de
empresas: decisdes sequenciais interdependentes
das equipes e do facilitador, cenarios econémicos
simulados, e feedback com informacdes gerenciais.

3 JOGOS DE EMPRESAS COMO METODO
EDUCACIONAL

Atherton (2005) revisou os estudos de
Knowles sobre aspectos especificos da educacao
de adultos, o publico-alvo das Universidades. A
andragogia teria surgido para atender a
complexidade educativa demandada pelo adulto,
dispensando tratamento de acordo com principios
pedagdgicos que nao levam em conta suas
vivéncias, interesses e expectativas. O adulto sabe
direcionar sua aprendizagem, isto é, sabe definir
seus objetivos. O que mais motiva o estudante é a
proximidade entre as tarefas a serem realizadas e
sua proximidade com as situagdes de sua vida, isto
€, a caracteristica pratica do processo de ensino-
aprendizagem.

Para Rogers (1985) a aprendizagem
vivencial possui cinco elementos que a torna
significante: 1) tem a qualidade de um envolvimento
pessoal; 2) é auto-iniciada, isto &, o sentido de
descoberta e compreensdo vem de dentro; 3) faz

diferenga no comportamento, nas atitudes e, talvez,
na personalidade do aluno; 4) é avaliada pelo aluno
que sabe se atende as suas necessidades e se
conduz ao que ele quer saber; 5) sua esséncia é
significado, isto €, o elemento de significacao para
aquele que aprende €& construido dentro da
experiéncia total.

Kolb (1976) identificou um ciclo com quatro
fases pelas quais as pessoas passam ao
participarem de exercicios vivenciais: 1) experiéncia
concreta, 2) observacgao e reflexao, 3) formacao de
conceitos abstratos e generalizagbes, 4) testes dos
conceitos ou experimentacéo ativa.

A aplicagao destes conceitos aos jogos de
empresas pode ser observada no processo
elaborado por Houe et al. (2000, p.5). Os
participantes da simulagdo empresarial alternam
entre as abordagens dedutiva e indutiva ao refletir
sobre a experiéncia vivenciada nas decisdes
anteriores, e ao perceber que as partes do problema
aparentemente desconexas passam a formar um
todo coerente.

Outra caracteristica dos jogos de empresas
proprias para aprendizagem de adultos,
especialmente aprendizagem gerencial, é a
possibilidade de cometer enganos sem resultar em
desperdicios reais. Hilgard (1973, p.612) argumenta
que na pratica, o que se faz em sala de aula nem
sempre pode ser executado nas empresas, O
ambiente de aplicagdo final da aprendizagem
gerencial.

Sauaia (1995, p.28) revisou teorias de
aprendizagem que discutem os objetivos a serem
alcangcados com a educacgdo gerencial,
sintetizando-os em trés: aumento de
conhecimentos, desenvolvimento de habilidades e
fixacdo de atitudes. Os jogos de empresas sao
proprios para o desenvolvimento de habilidades
devido a pratica sequenciada da resolugdo de
problemas, e para a fixagdo de atitudes por
estimular a tomada de decisbes em grupos em um
ambiente similar a realidade.

Ghosh (2003, p.63) realizou uma pesquisa
com membros das associagbes ABSEL, ISAGA,
NASAGA, voltadas ao uso de jogos e simulagbes, e
AACSB, associacao internacional para educagao
universitaria. Seu objetivo foi levantar opinides de
adocao dos jogos de empresas por educadores de
negocios. Destacaram-se quatro vantagens
primarias de ensino-aprendizagem em relagdo a
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outros métodos educacionais por 331 usuarios e
187 ex-usuarios dos jogos de empresas: 1) prové
aprendizagem vivencial, 2) integra diferentes areas
funcionais, 3) permite aplicacdo de teoria, 4)
consequéncias das decisdes sao visualizadas.

Para finalizar este topico, cabe recordar que
o simulador ndo é um fim em si mesmo, por se tratar
de uma ferramenta estatica. A dindmica de
aprendizagem descrita anteriormente ocorre por
meio do método educacional “jogos de empresas”,
no qual os aspectos da aprendizagem discutidos
neste topico podem entrar em cena. O objetivo
educacional somente pode ser alcangado caso a
forma de aplicagdo seja adequada a necessidade
dos participantes da simulagdo empresarial.

4 METODO DE PESQUISA

Esta pesquisa é eminentemente
exploratéria e de natureza extrapolativa utilizando-
se a técnica Delphi para reunir opinides de
especialistas no tema. Esta técnica é recomendavel
quando nao se dispde de dados quantitativos e se
objetiva identificar a convergéncias de percepgdes
entre os pesquisados (WRIGHT e GIOVANAZZO,
2000).

A pesquisa possui elementos de natureza
quantitativa, ao mensurar a distribuicdo de
probabilidade concernente a utilizagdo dos jogos de
empresas no processo de ensino-aprendizagem em
Administragdo num horizonte temporal de cinco
anos. Possui também elementos de natureza
qualitativa em questdes abertas especificas para
identificar fatores facilitadores e dificultadores da
adogado do método, além dos campos em aberto
para comentarios dos participantes ao final de cada
questao.

A coleta de dados no procedimento Delphi
foi realizada no més de novembro de 2005 por meio
de correio eletrénico. Executou-se uma busca via
Internet pelos termos “jogo de empresas” e “jogos de
empresas” em curriculos de doutores cadastrados
na base de dados Lattes do CNPq, reunindo-se um
total de 93 -curriculos. Seis professores e/ou
pesquisadores se identificaram como n&o-
especialistas no tema. Como resultado 19
questionarios foram retornados mediante duas
solicitagdes distantes por duas semanas, resultando
em uma taxa de resposta de 22%. Cabe ressaltar
que dentre os 87 professores e pesquisadores
potenciais, oito enderegos eletrdnicos disponiveis

se encontravam invalidos.

A principal preocupacédo na pesquisa foi
definir claramente o conceito de jogos de empresas
adotado para evitar vieses nos dados devidos a
interpretacées. Desta forma foi oferecida aos
respondentes a seguinte definicdo: “dinamica de
tomada de decisdes e analise de resultados em um
ambiente simulado por um software especifico,
onde os participantes assumem papéis de gestores
de empresas que concorrem entre si”. As analises
quantitativas dos dados coletados foram realizadas
com a utilizacao do pacote estatistico SPSS 11.0.

5 RESULTADO DO DELPHI
ESPECIALISTAS

COoM

As questdes foram agrupadas de acordo
com 1) o perfil dos respondentes e 2) suas
expectativas referentes ao uso dos jogos de
empresas até 2010.

5.1 Perfildos Respondentes

A Figura 2 exibe as areas de formagéao de
doutorado e pés-doutorado dos 19 respondentes. A
concentracao principal de respondentes esta em
Engenharia de Producao, seguida de duas areas
correlatas: Administragéo e Contabilidade.

Doutorado Pos-doutorado

[ Engenharia de Produgéo

W Administragdo

[ Contabilidade e Controladoriaj
[ Engenharia de Sistemas

W Operagdes e Logistica

International Business;
Participant centered Learning

Business Education (UIUC)

Psicologia organizacional;
Gestdo da automagao

Sistemas de Informagéo e
de Apoio a Deciséo

Industrial Engineering

[ Gestao do Conhecimento

Figura 2 - Area de formagao de doutorado (19 respondentes) e de pos-doutorado (cinco respondentes)

Uma segunda classificagao para identificar
o perfil dos respondentes refere-se a experiéncia
dos respondentes com o método educacional
pesquisado. Dos 19 respondentes, 14 aplicam e 5
sao ex-aplicadores de jogos de empresas. Dentre os
14 respondentes, foram identificados os campos de
aplicagao exibidos na Figura 3.

O numero de respostas ndo soma 14, ja que
cada respondente podia indicar mais de um campo
em que aplica os jogos de empresas. Na graduagao
é praticamente unénime, seguida pela pos-
graduacao com 10 dos 14 respondentes.
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B Graduagao

W Pés-graduacao

[ Outros

10

Figura 3 - Campo em que aplica Jogos de Empresas

Os outros campos sao treinamentos ou
programas in-company, programas de extensao
(<360h), de formacao e capacitagdo de
empreendedores, de aprendizagem com criangas e
adultos, e desenvolvimento de pessoas deficientes.

O ultimo fator considerado para
caracterizagdo dos respondentes refere-se a linha

de pesquisa. Constatou-se que a maioria dos
especialistas continua pesquisando o tema,
conforme os resultados mostrados na Figura 4.

B Sim
B Nao

12

Figura 4 - Atuais pesquisadores em Jogos de Empresas

Pode-se verificar um numero alto de
respondentes que lecionam e pesquisam
ultimamente sobre os jogos de empresas, trazendo
validade as respostas exibidas em seguida.

5.2 Expectativas para o uso dos Jogos de Empresas até 2010

Questéao 1 - Quantas horas seréo dedicadas, em média, a aplicagéo de Jogos de Empresas em 2010 pelos
cursos de Administragdo? Graduagdo — X horas de um total de 3000 horas-aula (17 respostas). Pés-
graduagdo— X horas de um total de 400 horas-aula (16 respostas).

Tabela 1 - Total de horas a serem aplicadas na graduacdo e m Administragao
(estatisticas basicas e distribui¢ao de freqiiéncia)

Statistics Graduagao
Cumulative
Graduacéo Erequency | Percent Percent
N Valid 17 Valid 60 1 53 5,9 59
Missing 2 68 1 53 5,9 11,8
72 2 10,5 11,8 23,5
Mean 266,00 80 2 10,5 11,8 35,3
Percentiles 25 76,00 90 3 15,8 17,6 529
50 90,00 120 1 53 5,9 58,8
75 300,00 200 2 10,5 11,8 70,6
300 2 10,5 11,8 82,4
500 1 53 5,9 88,2
1000 1 53 5,9 94,1
1200 1 53 5,9 100,0
Total 17 89,5 100,0
Missing  System 2 10,5
Total 19 100,0
A Tabela 1 exibe as estatisticas basicasea dacargahoraria.

distribuicdo de probabilidade concernentes a
quantidade de horas a serem dedicadas a aplicacao
de jogos de empresas em cursos de graduagao em
Administracdo em 2010. Pela Tabela 1 verifica-se
que a mediana é 90 horas de um total de 3000 horas-
aula, o que representaria 3% da carga horaria do
curso. Por outro lado, a média esta em 266 horas-
aula, ou 9% da carga horaria do curso. Destaca-se
que a maioria das respostas se encontra no intervalo
entre 72 horas e 300 horas, isto &, entre 2,4% e 10%

A Tabela 2 possui organizagdo semelhante
aTabela 1, no entanto reline as expectativas sobre a
aplicacdo do método em cursos de pés-graduagao
lato sensu em Administragdo. Em 2010, de acordo
com a mediana, 42,5 horas de 400 horas-aula no
nivel de péds-graduagdo serdo dedicadas a
atividades com jogos de empresas, o que
representa 11% da carga horaria. Amédia indica um
valorde 67 horas, cerca de 17% da carga horaria.
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Tabela 2 - Total de horas a serem aplicadas em pos-graduagdo lato sensu em Administragdo

(estatisticas basicas e distribuigao de freqiiéncia)

Statistics Pés-graduagéo lato sensu
Pds-graduacéo lato sensu . Cumulative
- Frequency | Percent | Valid Percent Percent
N Valid 16 Valid 0 1 53 6,3 6.3
Missing 3 20 2 10,5 12,5 18,8
Mean 66,81 24 1 53 6,3 25,0
Percentiles 25 28,00 40 4 21,1 25,0 50,0
50 250 b 2| ws|  ms| s
& 95,00 80 1 53 6,3 75,0
100 2 10,5 12,5 87,5
200 2 10,5 12,5 100,0
Total 16 84,2 100,0
Missing ~ System 3 15,8
Total 19 100,0

Ao se comparar com os dados da Tabela 1,
o percentual da carga horaria tende a ser o dobro
para a poés-graduagdo em relacdo a graduacéo.
Como ressalva, a dispersdo de respostas parece
maior para expectativas de uso dos jogos de
empresas na pés-graduacao. Todas as respostas se
concentraram abaixo de 50% da carga horaria total
do curso, definida na Questdo 1 em 400 horas-aula.

Alguns participantes escreveram
comentarios adicionais a questao:

- Os valores foram preditos de acordo
comashoras que serao dedicadas
aos jogos de empresas, contudo as
horas que deveriam ser utilizadas sao
maiores que estes valores. (trés
respondentes);

-Acoordenagao do curso tera papel
fundamental na definicdo da
quantidade de horas na carga horaria
do curso dedicada a jogos de
empresas. Nao havera um aumento
significativo de horas disponiveis
para jogos gerais, mas sim para jogos
funcionais em disciplinas

profissionalizantes. (um
respondente);
-Nos valores preditos sdo incluidas

horas para diversos jogos ou horas
para um jogo que aumente sua
complexidade gradualmente,

proporcionalmente ao conhecimento
aseradquirido. (um respondente);

- Estes valores poderiam sertambém
definidos para cursos de Engenharia
de Producgao, pois jogos de empresas
também sé&o aplicados nesta area de
conhecimento. (um respondente);

Questéao 2 - Indique os principais fatores (até trés)
que incentivardo e os que dificultardo a utilizagdo de
Jogos de Empresas no processo educacional até
2010.

Todos os participantes responderam esta
questao. Os fatores identificados que incentivaréo o
uso de jogos de empresas no processo educacional
estéo listados no Quadro 1. Os principais fatores
descritos foram: 1) a demanda por parte dos
estudantes, e 2) os aspectos educacionais
especificos dos jogos de empresas em relagéo a
métodos tradicionais. Contudo, cabe destacar que
esta foi a Unica questdo aberta. Devido a este
motivo, uma segunda rodada do Delphi poderia
sugerir com mais precisdao os fatores mais
relevantes, ja que a selegdo seria para opgdes
fechadas.
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Freq. Fatores que incentivarao

Demanda / Interesse dos alunos (necessidade de aplicagéo do conhecimento e de pratica de gestao, interesse

12 [pela competicdo entre empresas, possibilidade de ampliar leque de situagdes vivenciadas, propensao ao trabalho
em equipe)

9 Aspectos educacionais (saturacao das metodologias tradicionais, incentivo a interdiscipinaridade e ao pensamento
sistémico em Administragao, incentivo a criatividade, didatica dialética, aspecto ludico)

4 |Disponibilidade de equipamento / laboratérios de informatica mais adequados

3 |Diretrizes curriculares e reformulagéo da grade curricular

3 Avanco em softwares e hardwares (reducao de custos e aumento da capacidade dos softwares com a
implementacgao de fungdes mais sofisticadas)

2 |Os Jogos de Empresas serdo mais conhecidos

2 |Complexidade crescente do mundo empresarial

2 |Utilizagao da Internet para ampliacao da aplicagdo da ferramenta

1 Docentes: caracteristicas pessoais de experimentacao, disponibilidade de tempo e acesso a informacao e
solugbes

1 Instituicdes que buscam diferenciagéo e utilizam os Jogos de Empresas como diferencial competitivo

1 Iniciativa de coordenadores de cursos

1 |Demanda de Mercado (fora das faculdades)

1 Desenvolvimento de Modelos de Gestao

1 [Proximidade com a realidade (dindmica realista)

1 Potencial de interagdo entre IES

1 [Grande oferta de jogos

1 |Avancos em Inteligéncia Artificial

Quadro 1 - Fatores que incentivarao o uso de Jogos de Empresas

No Quadro 2 estao listados os fatores que
dificultardo ou restringirdao o uso dos jogos de
empresas até 2010. Os trés fatores que se
destacaram foram: 1) facilitadores pouco

capacitados, 2) custo alto de aquisigéo e 3) infra-
estrutura inadequada nas Instituicbes de Ensino
Superior (IES).

Freq.

Fatores que dificultarao

13

Facilitadores para aplicar Jogos de Empresas (falta de professores treinados com conhecimento tedrico e pratico,
longo tempo de duragéo para treina-los, a atividade requer maior dedicagéo por parte dos professores)

Custo alto de aquisicéo (ndo ha disponibilidade de Jogos Abertos)

Infra-estrutura inadequada (laboratoérios de informatica)

Falta de consciéncia de coordenadores e instituigdes

Falta de critério de aprovagao e reprovacéo na disciplina / dificuldade para fornecer feedback aos alunos

Postura passiva e dependente do aluno (em parte pela pouca disponibilidade de tempo)

Tempo exigido para aplicagéo dos jogos

N [IN|ININ|W|[O|N

médias empresas)

Jogos voltados para realidades de outros paises e distantes da realidade brasileira (principalmente de pequenas e

Dificuldade de desenvolver a tecnologia em equipe

Caréncia de equipes multidisciplinares

Custo alto de desenvolvimento

Pouca valorizacéo do "ensino"

Falta de motivagcdo do docente

EE N QNN RN RN N

Desconhecimento de como desenvolver jogos por parte dos professores

1 Complexidade de alguns tipos de mercado (jogos podem néo se adaptar a necessidade do participante)

Quadro 2 - Fatores que dificultardo o uso de Jogos de Empresas

Questao 3 - Segundo INEP, hoje ha 3.118 cursos de
graduagcdo em Administragédoreconhecidos pelo
MEC. Qual percentual destes cursos utilizaem 2005
Jogos de Empresas no curriculo? Qual percentual
utilizara até 2010?

A Tabela 3 exibe a estimativa quanto ao

percentual dos 3.118 cursos de graduagdo em
Administracdo reconhecidos pelo MEC que, na
opiniao dos respondentes, utilizam jogos de
empresas em seus curriculos em 2005 e a
perspectiva para 2010. Para computar o percentual
de crescimento do uso do método foram utilizadas
estimativas e perspectivas individuais.

[P PR AT \/o1. 25 - N.2[Setembro-Dezembro/2006| Periodicidade Quadrimestral

Pag. 72-85




80

ANDRE ROSENFELD ROSAS * ANTONIO CARLOS AIDAR SAUAIA

Tabela 3 - Percentual de cursos de graduagao que utilizam Jogos de Empresas em 2005 ¢ em 2010,
e taxa de crescimento do uso dos Jogos de Empresas de 2005 a 2010

Statistics Statistics Statistics
% de cursos em 2005 % de cursos em 2010 Crescimento 2005 - 2010
N Valid 16 N Valid 17 N Valid 16
Missing 3 Missing 2 Missing 3
Mean 13,31 Mean 37,06 Mean 244,06
Percentiles 25 5,75 Percentiles 25 15,00 Percentiles 25 112,50
50 10,00 50 30,00 50 175,00
75 20,00 75 50,00 75 375,00

Em 2005 a mediana e a média se situaram
em 10% e 13%, respectivamente. Metade das
respostas estd entre 6% e 20%, o primeiro e o
terceiro quartis. Para 2010 as expectativas foram
superiores as estimativas de 2005, sendo a mediana
30% e a média 37%. A disperséo entre o0 1° e 0 3°
quartil € maior que nas estimativas, principalmente
por se tratar de uma previsao para um longo periodo
de cinco anos.

A terceira parte da Tabela 3 reune as
informagdes contidas nas partes anteriores. Para os
respondentes, em média, o niUmero de cursos que
utilizara jogos de empresas em 2010 sera 250%
maior que o numero de cursos que utilizaem 2005. A
tendéncia de crescimento da ado¢ao dos jogos de
empresas por parte das coordenagdes dos cursos
de graduacado em Administracédo € unanime.

Alguns participantes adicionaram
comentarios a questao:

-Umcomponenteimportante paraa
tabulagdo das respostas éa
compreensao do conceito de jogos de
empresas adotado na pesquisa por
parte dos respondentes. Pela
abrangéncia de classificagbes
existentes, as respostas poderiam
variar sensivelmente de acordo com a
classificagao adotada. Cabe destacar
que a definicao do conceito para esta
pesquisa foi realizada observando
este aspecto e focando uma baixa
variabilidade nas interpretagdes. (um
respondente);

O aumentodouso dever-se-a a
movimentos isolados, por meio da
iniciativa de alguns visionarios. Esta
atividade dificilmente tera um objetivo
cognitivo ou académico inserido
dentro do curriculo do curso. (um
respondente);

- Pergunta de dificil predigdo para todo
o Brasil, ja que os contatos pessoais
com cursos de Administracdo estao
no eixo Rio-Sado Paulo.
Principalmente no Norte, Nordeste e
Centro Oeste a cultura e a utilizagao
dos jogos de empresas nao deve ser
muito grande. Se o horizonte da
pesquisa 