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RESUMO

“Xeque-mate” ¢ 0 termo utilizado no jogo de Xadrez, um dos primeiros jogos de guerra
da humanidade, datado de 3000 A.C., que significa a captura do rei adversério e diretamente o
final do jogo. Os jogos sempre estiveram presentes na vida das pessoas, mas somente em
1932 aparecem no contexto empresarial e académico como ferramentas eficientes de apoio ao
ensino. Trabalhos anteriores sugerem que o aprendizado acontece do contato do individuo
com a realidade, o meio ambiente e com outras pessoas, sendo a pratica e a repeticao
maneiras eficientes de adquirir e guardar informacGes necessarias sobre determinado assunto
abordado, permitindo inumeras simulagdes e testes para que o individuo tire suas préprias
conclusdes sobre o tema. A tomada de decisdes no mundo real, em especifico no mundo dos
negdcios, pode resultar num desastre para os profissionais e suas respectivas organizacoes.
Sendo assim, as organizacdes e a comunidade académica necessitam constantemente de
ferramentas inovadoras para melhor treinar e preparar as pessoas para o que enfrentardo no
mundo real. Os simuladores e jogos de negocios oferecem ambientes controlados onde o
jogador é estimulado a raciocinar, relacionar conceitos anteriormente aprendidos e tomar
decisbes pertinentes dos riscos e perigos da realidade livremente. Nesse contexto, o E-
Learning ¢ um método de aprendizado baseado no conceito de aprender-fazendo, ou Learn-
by-doing, que através da web torna acessivel a todos ferramentas interativas e dinamicas de
alta qualidade de aprendizado. No presente trabalho, sera desenvolvido um protétipo de um
Jogo de Negdcios Web que possa servir como ferramenta de apoio no processo ensino-
aprendizado a disciplina de Empreendedorismo, incentivando o aluno a praticar o
conhecimento tedrico em um ambiente simulado, acompanhado por um mediador. O protétipo
sera validado por professores da disciplina em questao.

Palavras-chave: Empreendedorismo; “Learn by Doing”; Sistemas; Jogos de Negdcios;

Simuladores.
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MOTIVACAO

Os Jogos de Negdcios (JN) ou Jogos Empresariais (JE), também chamados de
Simuladores Empresariais (SE), sdo adaptacGes de jogos militares para o cenario empresarial.
Em 1932, no Instituto Leningrado, a pesquisadora Mary Birshstein adaptou os conceitos dos
jogos de guerra ao processo de ensino da gestdo empresarial, criando uma simulacdo do
processo de manufatura de uma fabrica de maquinas de escrever. De 1932 a 1940, a equipe de
Birshstein desenvolveu mais de quarenta simulacdes, porém o desenvolvimento foi
interrompido pela 22 Guerra Mundial (FARIA et al., 2009). Somente em 1956, 0s jogos
empresariais voltaram a ganhar destaque com o jogo Top Management Decision Game da
American Management Association, adotado por diversas escolas de negocios nos Estados
Unidos.

Jogos de empresas sdo abstracBes matematicas simplificadas de situacOes
relacionadas com o mundo dos negécios. Também podem ser definidos como um
exercicio estruturado e sequencial de tomada de decisGes em torno de um modelo de
operacBes de negdcios, no qual os participantes assumem o papel de administradores

de uma empresa simulada (MENDES, 2000, p.28).

Faria (2004) destaca a pesquisa realizada em 1998, onde 63% das disciplinas de
Gestdo Estratégica e Marketing nos Estados Unidos utilizavam jogos de simulacdo para
incrementar e enriquecer o processo de ensino nas escolas de negdcio. Este nimero tende a
ser muito maior atualmente e empresas como a Simulare, Bernard e o proprio Servico
Brasileiro de Apoio as Micros e Pequenas Empresas (SEBRAE) dispGe de bons titulos para o

mercado de jogos de negocios, todavia, sempre ha caréncia de titulos mais especializados.

Conforme Schank (2002), as primeiras ferramentas de aprendizado utilizando
computadores eram chamadas de Treinamento Baseado em Computadores, ou Computer
Based Training (CBT), método pouco interativo que correspondia a digitalizagdo do material
de ensino ou um conjunto de perguntas estaticas para o usuario responder. A Unica vantagem
era ndo haver a necessidade de imprimir o material. Posteriormente, 0 CBT deu lugar ao
Virtual Learning ou Learn-by-doing, método interativo pessoal de aprendizagem, baseado na
premissa que praticar é a melhor maneira de aprender (SCHANK, 2002). As ferramentas de
Virtual Learning representaram um grande avanco, porém ainda estavam a frente do seu
tempo. Naquela epoca, o ambiente ideal para disseminacdo das ferramentas ainda nao existia.

Foi com a popularizacdo da Internet, em especial a explosdo da utilizagdo web, que o termo



Virtual Learning, acrescido dos beneficios da www, evoluiu para o atual E-Learning
(SCHANK, 2002).

Segundo D’lIpolitto (2012), os Jogos de Negocio tem sua esséncia na dindmica do
processo de tomada de decisdes pelos participantes. Seu beneficio é a aprendizagem que surge
das experiéncias vivenciadas durante estas dindmicas. Na visdo de Oliveira (apud ROLIN,
GUERRA, TASSIGNY, 2008) a aprendizagem acontece através do contato com a realidade, o
meio ambiente e nas relacdes interpessoais. A pratica e a repeticdo sao maneiras eficientes de
adquirir e guardar informacBGes necessarias sobre determinado assunto, permitindo ao
individuo tirar suas proprias conclusdes sobre o tema. Este aprendizado resulta numa
mudanca de comportamento adquirida através da pratica (GIUSTA, 1985). Para Mendes
(2001), o maior proveito de um Jogo de Negocios € permitir que o aluno aplique o
conhecimento tedrico adquirido em sala de aula praticando e desenvolvendo sua capacidade
de tomar decisdes. Na Otica de Kibbee, Craft e Nanus (1961), o principal beneficio dos JE ¢ a
oportunidade de aprender através da experiéncia, sem pagar o preco que esta relacionado as

decisOes erradas da vida real.

Os JN melhoram o processo de ensino e aprendizagem, entretanto, sua utilizacao
isolada ndo se justifica. Como destaca Barcgante, Pinto (2007), os JN devem estar integrados a

outras técnicas devido aos diferentes niveis de aproveitamento de aluno para aluno.

Na opinido de D’Ipolitto (2012), dois pontos fundamentais diferenciam os jogos de

negocios das demais técnicas e torna-os ferramentas poderosas:

1) Feedback, que é o resultado do processamento que converte as decisdes e
acoes dos jogadores em relatérios de performance e eficiéncia, utilizado para
analisar, discutir e melhor entender as consequéncias derivadas das escolhas

em determinada situacgéo;

2) A dimensdo temporal, que, conforme cita D’Ipolitto (2012), “permite que os
participantes acompanhem os resultados de suas decisdes por varios periodos,
possibilitando a verificacdo de seus efeitos progressivamente, no curto e longo

prazo da empresa”.

Burch (1969), apud Mendes (2000) classificou os jogos de neg6cio em quatro

grupos:

1) Jogos de Gestdo - tem foco estrategico, normalmente formado por equipes

competindo e interagindo sobre um determinado cenario com o objetivo



principal de maximizar lucros, o retorno do investimento (ROI) ou fatia de
mercado, tudo através da otimizacdo da alocagdo dos recursos disponiveis nas

tomadas de decisédo;

2) Jogos Funcionais - destinados a baixa administracdo, pois desenvolvem
habilidades em &reas especificas da organizacdo, podendo ser questdes de

marketing, financeiras, producdo, entre outros;
3) Jogos Industriais - sdo especificos para determinada industria;

4) Jogos Burocraticos - sdo jogos que envolvem o processo de tomada de decisdo

de diversas empresas em conjunto.

Conforme Mendes (2000), é possivel classificar os jogos de negdcios em interativo e
ndo interativo. O interativo é aquele onde as decisfes de uma empresa impactam no resultado
das suas concorrentes e 0s ndo-interativos quando o resultado das decisGes de uma empresa é
isolado das outras empresas. Mesmo ndo havendo interferéncia, ainda é possivel haver
competicdo paralela entre os jogadores. Na maioria dos casos, 0os Jogos de Gestdo sé@o

interativos e 0s Jogos Funcionais sao ndo interativos.

Mendes (2000) destaca que os JN podem ser aplicados em equipes ou
individualmente, de acordo com o0s objetivos. Jogos Funcionais sdo mais indicados para
serem aplicados individualmente, pois o objetivo é desenvolver habilidades especificas. Por
sua vez, nos Jogos de Gestdo, um dos objetivos € incentivar a tomada de decisdo coletiva. Na
perspectiva de Kroenke apud Menchel (1997), destacado por Mendes (2000), a maioria das
decisdes tomadas por uma organizacao ndo é feita isoladamente por uma pessoa, Vvisto que 0

envolvimento de mais pessoas na tomada das decisdes aumenta as chances do sucesso.

Mendes (2000) sugere que os JN apresentam basicamente a mesma estrutura, sendo:
um Mediador, os Participantes e o Cenario. Adicionalmente, um bom jogo de negdcio deve
disponibilizar material adicional ou paralelo ao software. Por exemplo: videos, artigos e
outros materiais relevantes para auxiliar o jogador nas tomadas de decisfes e analise dos
resultados. Para incrementar ainda mais 0 jogo € interessante que o mediador, ou algum

elemento extra, sirva como consultor das empresas.

Ainda de acordo com Mendes (2000), o jogo segue fundamentalmente trés etapas:



1) Preparacéo - o mediador entrega 0 manual do jogo e explica aos participantes
0s objetivos gerais, as regras, a metodologia e forma de condugdo das

atividades;

2) Conducdo - o primeiro passo é dado pelo Mediador apresentando aos
jogadores uma situacdo do jogo que ache mais conveniente para iniciar. Esta
primeira situacdo é discutida abertamente, incentivando as empresas a
tomarem a mesma decisdo. Deste momento em diante 0 mediador afasta-se
cada vez mais dos jogadores, deixando-os decidir sozinhos como abordar a

situacdo em questao;

3) Encerramento - o resultado é apresentado e discutido, os participantes
incentivados a compreender como as decisGes impactam no resultado e de que
maneira seria possivel obter melhores resultados combinando de maneira mais

eficiente os recursos disponiveis (MENDES 2000).

Na opinido de Barcante e Pinto (2007), o jogo deve apresentar indicadores confiaveis
dos resultados das acdes tomadas durante e ao final da simulacdo, por exemplo, a
rentabilidade do negdcio ou o faturamento da empresa, sendo que tais indicadores podem ser
escolhidos pelo mediador no inicio da partida. Convém lembrar que o resultado dos
indicadores ndo necessariamente significa que a experiéncia foi mais ou menos enriquecedora
ou que o jogador com maior pontuagio aprendeu mais que um jogador com menos pontos. E
preciso considerar também a experiéncia, o esforco e o trabalho em equipe (BARCANTE,
PINTO, 2007).

A partir do supracitado, surge a problematica da presente pesquisa, qual seja: na
opinido do(s) especialista(s) a proposi¢do de um jogo de negocios com énfase no Learn-by-
doing (E-Learning) como ferramenta de apoio pode vir a potencializar o processo de ensino e

aprendizagem da disciplina de Empreendedorismo?

Uma vez definida a questdo problematica apresenta-se a seguir os objetivos do estudo.



OBJETIVOS

Obijetivo geral

Este trabalho tem como proposta modelar e desenvolver o protétipo de um Jogo de
Negocios ou Simulador de Negocios Web para a disciplina de Empreendedorismo, que de

forma ludica possa estimular o aluno a praticar a teoria aprendida durante as aulas expositivas.

Sao objetivos especificos do presente trabalho:

e Pesquisa bibliografica sobre simuladores empresariais e jogos de empresas, afim de

prospectar os requisitos minimos para o desenvolvimento do ambiente.
e Requisitos — revisdo da literatura;

e Levantamento das necessidades junto aos professores de Empreendedorismo da

Universidade Feevale;

e “Benchmarking”: pesquisar softwares com caracteristicas similares no mercado (“Boas

praticas™);
e Desenvolver um protétipo web;

e Validar o resultado dos testes com especialistas.

Fluxograma das atividades

Revisdo Tedrica

$

Revisdo Pragmatica

¥

Benchmarking

¥

Prototipagem

$

Validagdo

Figura 1 — Fluxograma das atividades



METODOLOGIA

A figura 2 apresenta um fluxograma da classificacdo das pesquisas cientificas na
perspectiva de Prodanov e Freitas (2013), onde as elipses indicam os tipos de pesquisas que

serdo realizadas no presente trabalho.

Pesquisa Exploratoria

(Sem Finalidades Imediatas)
Conhecimento a ser Utilizado em
Pesquisas Aplicadas ou Tecnolbgicas I

Pesquisa Descritiva I

T

’ Pesquisa Explicativa [

”’[ Pesquisa Basica
Quanto a |_ | Quanto aos > Quanto aos
Natureza r Objetivos Procedimentos
o ™ Pesquisa Documental
@quisa Aplicada
7 Pesquisa Bibliografica
* Pesquisa Experimental

Gera Produtos e/ou Processos
(Com Finalidades Imediatas)

Utiliza os Conhecimentos Gerados pela
Pesquisa Basica + Tecnologias Existentes

Pesquisa-Acao

Pesquisa

Pesquisa Participante

I Pesquisa Ex-Post-Facto I

Figura 2 - Tipos de Pesquisa Cientifica
(PRODANOQV; FREITAS, 2009, p. 62)

Prodanov e Freitas (2013) descrevem a Pesquisa Aplicada como sendo aquela baseada
no conhecimento gerado pela Pesquisa Basica somada as Tecnologias Existentes. Desta
forma, neste trabalho sera realizada uma pesquisa de natureza aplicada fundamentada em
livros, artigos e outras publicacdes pertinentes.

Na Otica de Prodanov e Freitas (2013), a maneira pela qual o problema ou fenémeno é
analisado determina a metodologia da pesquisa. Nesta pesquisa 0s dados para estudo serdo
coletados através da observacao e entrevistas realizadas pelo pesquisador, considerando uma
amostra ndo-representativa do ambiente e o modo de analise indutivo. Assim sendo, 0
presente trabalho caracteriza-se por ser uma pesquisa qualitativa.

Do ponto de vista dos objetivos, a pesquisa sera exploratéria, pois conforme afirmam
Prodanov e Freitas (2013), este tipo de pesquisa permite o estudo do tema de diversas formas
e envolve levantamento bibliografico, entrevistas com pessoas envolvidas e andlise de

exemplos que ajudem na compreensao.



Os dados necessarios para a realizacdo desta pesquisa serdo obtidos através do
procedimento técnico pesquisa-acdo, baseado nas premissas que h& interesse coletivo nos
resultados deste trabalho e pesquisadores e participantes representativos do problema

trabalhardo cooperativamente nas pesquisas e experimentos (PRODANOV; FREITAS, 2013).



CRONOGRAMA
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Trabalho de Concluséo Il
Meses
Mar Abr Mai Jun

7-“Benchmarking” (“boas-préaticas”)

8-Prototipagem

O-Testes e avaliacdo de resultados

10-Redacéo e revisdo do TC2
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