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1.INTRODUCAO

Paralelamente ao desenvolvimento de praticas estratégicas, as ferramentas
tecnoldgicas passaram a ser empregadas e desenvolvidas para atender a exigente
demanda e as constantes mudancas de cenarios no ambiente de negocios. Assim, 0
planejamento estratégico e a utilizacdo de ferramentas que antecipem cenarios surgem
como formas de se maximizar os resultados das operag0es e minimizar 0S riscos
gerenciais. Os chamados “jogos de empresa” conseguem transmitir para seus usuarios

essa visdo de futuro e ajuda-los na hora de realizar uma dificil escolha.

Por meio de jogos, os participantes podem vivenciar e testar condicdes
simuladas da realidade, analisando, posteriormente, as consequiéncias de suas escolhas.
Isso abre a possibilidade de se poder — virtualmente — errar e voltar atrds em um
mercado competitivo que pune cada vez mais severamente 0s erros cometidos
(ORNELLAS E CAMPQS, 2003).

Segundo MEDINA (2007) “O jogo também propicia a decisdo corporativa
focada no ganho de todos os sdcios, ndo s na empresa como também no projeto, traca a
sensibilidade e a capacidade dos participantes na analise de fluxos de caixa e projetos
onde se tém riscos associados, 0 que corresponde a praticamente todos os investimentos
no mundo atual. O jogo em si € caracterizado ndo pelo conjunto de agentes que dele
fazem parte, mas pela coletividade das acdes de cada um dos agentes envolvidos no

jogo”.

Deseja-se com esta pesquisa responder a seguinte pergunta: Quais 0s requisitos
que um jogo de empresa devera ter para ser uma boa ferramenta de auxilio a tomada de

decisdo nas empresas e nas diferentes atividades relacionadas a area de transportes?

Para analise do problema foram realizadas pesquisa bibliografica e documental.
Foi aplicado um questionario, com a finalidade de obter a opinido dos especialistas

sobre o tema de jogos de empresa, para uma posterior analise das respostas obtidas.



1.1 Objeto de estudo

Considera-se como objeto de estudo desta dissertacdo 0s jogos de empresa
aplicados as atividades desenvolvidas na area de transportes em um ambiente

empresarial.

1.2 Objetivos da dissertacédo

O objetivo principal dessa dissertagdo é oferecer um suporte tedrico a partir de
uma definicdo clara dos principais conceitos que envolvem a temética jogos de
empresas e de um levantamento sobre como 0s mesmos podem ser utilizados como
ferramenta de apoio as atividades desenvolvidas na area de transportes para oferecer
apoio a gestdo empresarial. Com relacdo aos objetivos secundarios, 0s mesmos se darao
por identificar e caracterizar a utilizagcdo dos jogos de empresa em diferentes contextos

— principalmente aplicados em transportes.

Para alcancar os objetivos, procurou-se primeiramente obter definigdes sobre
jogos de empresa a partir de pesquisas em artigos e dissertacbes de mestrado, assim
como em livros e periodicos. Da mesma forma, procurou-se realizar contato com
pessoas ligadas ao tema para verificar e conhecer a realidade das aplicacdes. Além
disso, foi realizado um levantamento sobre o setor de transportes e como 0 mesmo pode

ser utilizado como cenario para diferentes formatos de jogos.

1.3 Estrutura da dissertacao

Capitulo 1: Introducéo
O presente capitulo apresenta o problema por meio de uma introdugdo que
destaca a justificativa e relevancia do trabalho, o objeto de estudo e seu objetivo.

Capitulo 2: Jogos de Empresa

O segundo capitulo aborda os principais conceitos sobre jogos de empresa e a
evolugdo desse tema ao longo dos anos. Da mesma forma, espera-se obter um
embasamento tedrico sobre o tema por meio da pesquisa em livros, periodicos nacionais

e internacionais publicados nos ultimos cinco anos.



Capitulo 3: Aplicacdo de Jogos em empresas

No terceiro capitulo é realizada uma revisdo bibliografica que apresenta as
aplicacOes de jogos de empresa utilizados em varios contextos de empresas nacionais e
internacionais. Assim, nesse capitulo sdo apresentadas as principais areas e atividades
onde atualmente os jogos vém sendo aplicados e de que forma essa ferramenta vém

sendo utilizada.

Capitulo 4: Jogos de empresa na area de transportes

O quarto capitulo considerara, por meio de revisao bibliografica e documental, o
levantamento e a descricdo do uso de jogos de empresa na area de transporte. Para isso,
é realizada uma caracterizacdo superficial sobre o setor para posteriormente apresentar e

caracterizar alguns jogos voltados para transportes.

Capitulo 5: Metodologia da pesquisa e analise dos resultados

O pendltimo capitulo tem por finalidade apresentar a pesquisa de campo,
realizada a partir da distribuicdo de questionarios e a analise dos resultados. Assim, sera
verificado quais o0s principais aspectos que deverdo ser considerados — como forma e

tema — para elaboracdo de um jogo de empresa voltado para o setor de transportes.

Capitulo 6: ConclusGes e recomendacdes
Este capitulo apresenta as considerac@es finais da dissertacdo e sugestdes para

realizacdo de outros trabalhos relacionados.



2. JOGOS DE EMPRESA

Este capitulo abordara os principais conceitos sobre jogos de empresa e a
evolugdo do tema ao longo dos anos. Da mesma forma, espera-se obter um
embasamento tedrico sobre o tema por meio da analise dos resultados de pesquisa
bibliografica realizada em livros, periddicos nacionais e internacionais publicados nos

ultimos cinco anos.

2.1 Conceituacéo

Possivelmente o maior desafio dos administradores e tomadores de decisdo é o
de alocar corretamente 0s recursos disponiveis dentre um conjunto infinito de
alternativas a medida que a demanda por estes recursos € sempre muito superior que sua
disponibilidade. Essas alocagdes sdo feitas a partir de tomadas de decisdo que muitas
vezes ocorrem sem se saber exatamente o que acontecera no futuro ou exatamente quais
os resultados de uma deciséo feita hoje (RODRIGUES, 1998).

Uma tomada de decisdo bem estruturada € obtida a partir de um processo de
planejamento do qual se pretende prever bem o cendrio futuro e evitar situacdes

inesperadas.

Assim, o desenvolvimento de ferramentas que tornem a tomada de decisdo mais
agil e precisa vem sendo constantemente procurado. Os chamados Jogos de Empresa
(ou simuladores empresariais) sdo cada vez mais utilizados como laboratorios para
simular o ambiente organizacional e estimular uma boa tomada de decisdo de seus

participantes.

Segundo GRAMIGNA (2007) jogos de empresa sdo a representacdo de
atividades vivenciadas no dia a dia no qual os jogadores sdo estimulados a tomarem
decisbes. GRAMIGNA (2007) afirma que os jogos de empresa devem possuir “regras
definidas, presenca do espirito competitivo, possibilidade de identificar vencedores e
perdedores, ludicidade, fascinacao e tensdo”.



Os autores SAUAIA E ROSAS (2005) propéem um modelo (Figura 2.1) para
definicdo de Jogos de Empresa em que os jogadores sdo as varidveis e o facilitador, o
parametro. Nele, o grupo se relaciona para elaborar uma estratégia, e assim, tomar
decisdes. O facilitador, responsavel por direcionar os jogadores, devera inserir os dados
no simulador e divulgar os resultados para os participantes a partir de relatorios. Os
relatorios emitidos servirdo como resultado para que, se necessario, se reavalie a

estratégia e se tome novas decisdes.
O modelo proposto possui trés principais elementos:

1) O facilitador ou animador: Segundo BARCANTE E PINTO (2007) o
facilitador é o cérebro do processo. E ele quem encaminha para
processamento as decisdes dos grupos e informa os participantes sobre a
situacdo das varidveis externas a empresa — fornecedores, governo e

consumidores — e sobre 0s resultados do jogo;

2) Simulador: além de ser utilizado para simular os problemas e as situa¢@es, 0
mesmo emite relatorios gerenciais com os resultados das etapas ou partidas

do jogo;

3) Jogadores ou decisores: sdo 0s participantes quem devem tomar todas as
decisbes sobre problemas produtivos, econémicos e financeiros. Todas as
decisbes sdo tomadas a partir de relatérios gerenciais e do manual do jogador

— 0 qual possui todas as regras do jogo.

Jogadores (varidveis) . Facilitador (parametros)

'\_E__C’TUPU » /—‘L"( Estratégia }—7 Decisbes =| Simulador

- Entrada de dados
- Processamento
- Emissdo de relatorio

v

Resultado s ||

Caso Empresarial

Fonte: Sauaia e Rosas (2005)

Figura 2.1: O simulador no contexto do Jogo de Empresas



A grande vantagem de se utilizar ferramentas computacionais na aplicacdo dos
jogos de empresa é a possibilidade de se emitir relatorios de forma clara e rapida. Por
outro lado, como desvantagem pode-se destacar os altos custos que a aquisicdo de um
software ou hardware pode gerar e até mesmo a necessidade de experiéncia em
programacdo e/ ou uso de softwares pelos participantes. Somado a isso, essas
ferramentas podem desviar a atencdo dos jogadores a medida que oferecem outros

programas € icones com cores e som.

O desenvolvimento de novas tecnologias vem tornado os jogos mais faceis e
dindmicos de serem utilizados. Além disso, com novas técnicas pedagogicas, 0s jogos
ficaram mais verossimeis e se tornaram grandes aliados de treinamentos e

desenvolvimento pessoal.

Na Tabela 2.1 sdo apresentadas cinco defini¢des sobre jogos de empresa.



Autor

Tanabe

1977

Definicao
Exercicio sequiencial de tomada de decisdo estruturado em torno de

um modelo de uma situagdo empresarial, na qual os participantes
se encarregam da tarefa de administrar as empresas simuladas.

Objetivos: Treinamento dos participantes - ensino de técnicas e
cendrios para a observagdo dos comportamentos

Métodos: Interagdo dos participantes através do jogo - observagdo
do comportamento ou treinamento visado e avaliagdo dos

resultados

Lane

1995

Representagdo de um modelo bem definido quantitativo ou
qualitativo, utilizados para o ensino de negdcios e treinamentos.
Possui como base dois elementos: jogos e simuladores.

Objetivos: Treinamento e ensino
Métodos: A partir de um tabuleiro ou de um programa de

computador os participantes poderdo interagir e se podera
monitorar o comportamento dos mesmos

Gredler

2004

Exercicio experimental e competitivo onde os participantes aplicam
seus conhecimentos, suas habilidades e suas estratégias para
progredir e vencer

Objetivos: Pratica e refinamento do conhecimento e habilidades,
identificacdo de fraquezas e desenvolvimento de relacionamentos

Métodos: A dindmica do jogo deve se encaixar com a idade e o nivel
de intelecto dos participantes. A sonorizagdo e os desenhos ndo
devem representar distragdo e os participantes ndo deverdo ser
prejudicados por respostas erradas.

Sauaia e Rosas

2005

Simplificagdo de uma realidade empresarial, onde as variaveis que
deverdo ser trabalhadas sdo delimitadas

Objetivos: Antecipagdo e avaliagdo de cendrios futuros e, se
necessario, revisdo das estratégias para que sejam tomadas novas
decisdes

Métodos: Inser¢do de dados no simulador e geragdo de relatérios
sdo fontes de dados para analise de tomada de decisdo

Gramigna

2007

Atividade planejada previamente pelo facilitador em que jogadores
vivenciam desafios que reproduzem a realidade das empresas

Objetivos: Aperfeicoamento da performance dos participantes
quando colocados diante de uma situagdo real que exija respostas e
acdes concretas. Aprimoramento das relagdes sociais

Método: Modelagem da realidade da empresa, definigdo de papéis
e regras. Utilizagdo de recursos adicionais como flipchart e lousa. O
facilitador devera encorajar os participantes e, ao fim, avaliar os
resultados

Tabela 2.1 Sintese da revisdo bibliografica sobre a defini¢do de jogos de empresa




A definicdo apresentada que sera adotada ao longo do trabalho sera a de
GREDLER (2004) ja que a mesma considera de forma sucinta os aspectos fundamentais
de um jogo: o cardter competitivo e a possivel aplicagdo tanto para desenvolver

relacionamentos entre pessoas como para transferir conhecimento.

Jogos de empresa podem ser classificados como um método simulado, porém
segundo MACHADO et al (2004), é oportuno ressaltar as diferencas entre “jogos” e
“simulacdo” devido as suas sutilezas conceituais que comumente provocam erros de

interpretacéo.

Simulacdo é uma experiéncia que pode ser realizada com auxilio de modelos
computacionais que replicam um sistema real ou idealizado e permite testar diferentes
alternativas para no final descobrir a melhor forma de operd-lo (SALIBY, 2000).
BARTON (1973) define simulacdo como “execucdo ou manipulacdo dindmica do
modelo de um sistema objeto com um objetivo qualquer”. Nas simulacGes ndo é
esperado que haja a competicdo entre os participantes, como se espera em um jogo. Ao
contrério, a atuagdo ocorre com um posicionamento colaborativo para a busca de uma

solucéo.

Para BARTON (1973) a simulagdo possui trés objetivos:

1) Ajudar a compreender o funcionamento de sistemas-objetos;
2) Ajudar os tomadores de decisdo que controlam alguns aspectos de sistemas-
objetos;

3) Treinar pessoas no conhecimento existente de sistemas-objetos;

Uma grande vantagem da simulacdo empresarial como um veiculo de ensino é a

verossimilhanga entre o ambiente organizacional e o ambiente dentro da sala de aula.

Ja os jogos sdo um tipo de simulacdo que utilizam um modelo da realidade e que
s6 funcionam a partir de escolhas realizadas por seus participantes. MIYASHITA
(1997) apud BOUZADA (2001) afirma que os jogos se distinguem da simulacdo por
apresentar um forte carater de competicdo e a necessidade de se ter claro em seu



término quais os vencedores e perdedores. Somado a isso, para MACHADO E

CAMPOS (2003) a continuidade do jogo € fundamental a presenca humana.

Tipos de Jogos

De acordo com GRAMIGNA (2007) os jogos podem ser classificados em trés

tipos:

1) Jogos de processo — O principal foco desse tipo de jogo sdo as habilidades
técnicas. Assim, as situacdes envolvidas sdo relacionadas a boa utilizacdo de
tempo e recursos; elaborar processos de producdo; negociar; estabelecer
métodos de trabalho; planejar o marketing da empresa; controlar o fluxo de

caixa;

2) Jogos de comportamento — nos jogos de comportamento o facilitador esta
preocupado em avaliar as principais rea¢fes dos participantes frente as situacdes
ao longo do jogo — como cooperacéo, flexibilidade e autoconfianca. Jogos de

comportamento sdo muito aplicados em processos seletivos de empresas;

3) Jogos de mercado — Assim como 0s jogos de processo, 0s jogos de mercado
também focaliza as habilidades técnicas, porém, sdo direcionados a atividades
que reproduzem situacdes de mercado como concorréncias, pesquisa de

mercado, terceirizacdes e relagdo empresa — fornecedores.

J& MIYASHITA (1997) classifica os tipos de jogos em: aplicacdo manual,
baseado em modelos, de computador de acesso direto, progressivos, de discussao, de

comportamento.

Os jogos podem ser classificados também de acordo com a area de conhecimento
abordada por eles. Dentro de administragdo 0s jogos de empresa podem explorar
conceitos de marketing, producédo, financas, RH, estratégia e logistica. E ha jogos que
exploram mais de uma dessas areas (ou até mesmo todas elas) caracterizando-se como
jogos genéricos (MARTINELLI, 1987).



2.2 Origens

Jogos e simulacdo estdo presentes na historia da humanidade desde os primordios.
Segundo GRAMIGNA (2007) impressdes arqueoldgicas e pinturas rupestres sdo um
dos indicios de que o homem, desde sua origem, criou forma de distracdo, diversdo e
simulacdo de situagdes vivenciadas no cotidiano. A partir do século XX, oficiais de
guerra passaram a simular estratégias para observar seus efeitos e treinar suas tropas
(DUGAICH apud MONTORUMA, 1980). Em 1955 surgiu o primeiro simulador da
forca aérea americana, o qual reproduzia uma prética de operacdo logistica em que 0s
participantes eram tomadores de decisdo em um ambiente sem riscos e foi considerado

pela forca aérea uma otima ferramenta de treinamento (DICKINSON e FARIA, 1994).

No entanto a utilizagdo de simuladores na forma de jogos de empresa sé foi
registrada na década de 50 (DUGAICH apud MONTORUMA, 1980). Elaborado pela
Universidade de Washington em 1956, o Top Management Decision Simulation dividia
0s participantes em cinco equipes que operavam empresas hipotéticas e competitivas.
Todos deveriam tomar decisdes referentes a volume de producdo, prego, pesquisa e
desenvolvimento, propaganda e, depois de todas as varidveis inseridas, o programa
emitia um relatorio com principais resultados (DICKINSON e FARIA, 1994).

Por sua 6tima avaliacdo, o Top Management Decision Simulation se tornou
referéncia de formato para os jogos de empresa que o sucederam. A partir dele, outras
universidades e até mesmo empresas passaram a desenvolver seus proprios jogos, como
IBM e General Electric.

Outro jogo criado logo ap6s o Top Management Decision Simulation e que até
os dias atuais é usado em treinamento de executivos € o Beer Game (Jogo da cerveja).
Criado em 1960 pelo Massachusetts Institute of Technology (MIT), o Beer Game se
baseia na distribuicdo de uma fabrica de cerveja a partir de alguns canais logisticos em
que os jogadores sdo estimulados a tomarem decisdes e, ao final, verificar que algumas
vezes podem ter resultados inesperados e indesejados (CHANG et al, 2009). O Beer
Game primeiro foi jogado em um quadro, como um jogo de cartas, e posteriormente foi

transferido para uma versdo computadorizada e divulgada pelo mundo.
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O Top Management Decision Simulation e o Beer Game foram os primeiros, de

uma serie de jogos elaborados para estimular a reagcdo dos estudantes e desenvolver suas

habilidades de gerenciamento e negociagéo.

Na década de 1960 inUumeras universidades dos Estados Unidos alocaram

recursos para pesquisar jogos de empresa, levando a uma larga producdo de matérias
sobre o assunto (BARCANTE e PINTO, 2007).

Na Tabela 2.2 sdo apresentados 0s mais conhecidos jogos da area de producédo e

gerenciamento logistico segundo CHANG et al (2009).

Tabela 2.2 Sintese dos jogos de empresa mais conhecidos na area de administracdo da
producdo e gerenciamento logistico

Nome do Jogo

Descricdo

Escopo de Decisdo

Desenvolvimento

Endereco eletronico

MIT Beer Game

Produgéo e distribuicéo
de cerveja em um canal
de distribuicdo multiplo

Age como produtor, distribuidor,
vendedor para determinar a produgédo
ou solicitar quantidades

Massachusetts Institute
of Technology, EUA
(1960)

Disponivel em: http://beergame.mit.edu/
Acesso em 29/01/2010

Columbia Beer

Producéo e distribuicdo
de cerveja em um canal

Age como produtor, distribuidor,
vendedor para determinar a producao
ou solicitar quantidades (similar ao

Columbia University

Disponivel em:

Game de distribuicio multiplo MIT beer game mas considera http://www4.gsb.columbia.edu/caseworks/abstract/7
demanda de clientes) 01256/Beer+Game:+A+Supply+Chain+Simulation
Acesso em 29/01/2010
Producéo e distribuicdo |  Age como produtor, distribuidor, R . i i :
. ¢ i ¢ g P . . University of Haifa, . p's')or?'vel em:
Hulia Game de cerveja em um canal | vendedor para determinar a producéo http:/gsb.haifa.ac.il/~mm/en/index.php

de distribuicdo multiplo

ou solicitar quantidades

Israel (2000)

Acesso em 29/01/2010

Trading Agent
Competition

Oferta online
simultanea em multiplos
mercados

Age como agente produtor, Recebe
ordens dos clientes e procura
componentes

Swedish Institute of
Computer Science
(2003)

Disponivel em:

http://www.sics.se/tac
Acesso em 29/01/2010

Fonte: Adaptado de Chang et AL (2009)
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Tabela 2.2 Sintese dos jogos de empresa mais conhecidos na area de administracdo da
producdo e gerenciamento logistico - continuacéo

Nome do Jogo Descricdo Escopo de Decisdo Desenvolvimento Endereco eletrénico

Littlefield
Technology

Simulagdo
Manufatureira seguindo
0 estilo “producéao por

Age como produtor para determinar | Stanford University, Disponivel em:

http://littlefield.responsive.net

pedido” de sistemas
eletrdnicos

The Logi-Game

Jogo de simulagéo do
fluxo de material em um
canal de distribuicao de
uma industria de

Age como produtor ou vendedor para
tomada de decisdo sobre produgdo
ou inventario

. . . Di ivel :
Technical University of \sponivet em

Simulagéo de Produgéo

e distribuicdo em uma | Age como tomador de decisdo em ) .
Disponivel em:

utilizacdo, cronograma e inventério USA (1996) Acesso em 29/01/2010

http://www.moltho.dk
Denmark Acesso em 29/01/2010

Supply Chain .|ndu§tr|a automotiva uma. ?adew de suprimento Georgia Institute of http://www. factory.isye.gatech.edu/research
Game incluindo produtores, competitiva como fornecedor ou Technology Acesso em 29/01/2010
transportadores e comprador
fornecedores

Fonte: Adaptado de Chang et AL (2009)

No Brasil, apesar do primeiro registro de um jogo de empresa ter sido em 1962,
por meio da Escola de Administracdo de Empresas da Fundacdo Getulio Vargas de S&o
Paulo (MORAES, 2003), somente agora as empresas comecaram a perceber a

importancia do uso de jogos de empresa em treinamentos.

Atualmente, a Fundacdo Getulio Vargas mantém um Nucleo de Pesquisas que
estuda e desenvolve jogos especificos para empresas e instituicdes de ensino. Além
dela, outros dois centros se tornaram referéncia em pesquisa sobre o assunto — a
Faculdade de Economia e Administracdo da Universidade de S&o Paulo (FEA/USP) e o
programa de pds-graduacdo em engenharia de producdo e sistemas da Universidade
Federal de Santa Catarina (PPGE UFSC).

2.3 Aplicagéo dos jogos e relevancia do tema

Segundo ELGOOD (1973) o ensino de conhecimentos administrativos nao é tao
simples, pois envolve tomada de decisdo. A grande dificuldade de organizar uma
empresa é conciliar relacionamento humano, administrativo e intelectual. Nesse sentido,
0s jogos de empresa provéem acgéo interpessoal simplesmente em fungdo do aspecto de
trabalho de equipe, que é inerente a aplicacdo desses simuladores (GILGEOUS,
D'CRUZ, 1996).
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Além da utilizacdo dos jogos no ambiente empresarial, cada vez mais
instituicbes de ensino vém os aplicando como uma ferramenta de aprendizagem.
Principalmente nos cursos de administracdo de empresas, os mesmos sdo utilizados
como a representacdo de uma empresa simulada em que os estudantes se deparam com

situaces tipicas de um ambiente organizacional. Segundo GRAMIGNA (2007):

“Antes da atividade Iudica, o0 jogo é um instrumento dos mais
importantes na educacdo em geral. Por meio dele, as pessoas
exercitam habilidades necessarias ao seu desenvolvimento
integral, dentre elas, autodisciplina, sociabilidade, afetividade,
valores morais, espirito de equipe e bom senso...” “... 0 jogo é
como um exercicio que prepara o individuo para a vida”.

Para SAUAIA (1995) ha trés contribui¢cBes importantes dos Jogos de Empresa
aos estudantes:

“1)_construcéo da visdo do todo ou sistémica;

2) aprendizagem pela interacdo com o meio ambiente simulado e com os demais
participantes; e

3) possibilidade de aprendizagem por meio da vivéncia. Pela vivéncia, o
estudante consegue explicar por si préprio como utilizou determinados conceitos na

pratica.”

Dentro das salas de aulas, os jogos apresentam algumas vantagens em relacéo
aos tradicionais estudos de caso — muito aplicados nos cursos de administracdo de
empresas. A principal delas ¢ a limitacdo do campo de solucBes que o estudo de caso
oferece. Os jogos, pelo contrario, podem apresentar mais de uma solucdo para 0s
problemas, dando um aspecto de novidade as tomadas de decisdo em cada rodada. O
jogador se depara com uma vasta lista de opgdes de escolha que nem mesmo o
facilitador poderia prever. Nos jogos, o aprendizado € progressivo. (MIYASHITA,
1997)

Os jogos de empresa oferecem a possibilidade de se aprender com os proprios
erros pois ao longo das partidas sdo desenvolvidas habilidades de analise em situagdes
de planejamento e implementacédo de solugdes (MIYASHITA, 1997). O aprendizado a
partir do préprio erro € considerado uma o6tima maneira de se fixar conhecimento e

evitar erros futuros.

13



Por outro lado, quando aplicado em empresas, DICKINSON e FARIA (1994)
atribuem aos simuladores empresariais trés propdsitos:
1) Orientar a dire¢do de novos empregados;
2) Aperfeicoar as competéncias administrativas a gerentes ou aos que aspiram
chegar a gerencia;

3) Proporcionar programas do treinamento continuo de administragéo.

Além da aplicacdo dos jogos nas salas de aula e no treinamento empresarial,
muitas organizacGes o estdo utilizando como uma ferramenta de sensibilizagdo em
eventos empresariais. Como existe o envolvimento de diferentes steakholders na cadeia
logistica de todas as empresas, 0s eventos que reinam os participantes de toda a cadeia
— fornecedores e clientes — sdo considerados propicios para se aplicar o jogo e assim,

integrar a cadeia de suprimentos em torno da organizacao.

Para DICKINSON e FARIA (1994) os jogos de empresas apresentam as

seguintes vantagens:

1) A experiéncia que os participantes da simulacdo podem adquirir sem pagar
0 preco de decisbes erradas em uma colocacdo do mundo real;

2) A aprendizagem em todas as areas da administrag&o;

3) O desenvolvimento do trabalho em equipe;

4) O recebimento de feedback imediato;

5) A possibilidade da utilizacdo de um trabalho mais dindmico;

6) A possibilidade de se verificar ao final do jogo, todos os erros e acertos

ocorridos durante o periodo de treinamento.

Devido ao tempo e a complexidade dificultarem a assimilacdo das regras tanto

melhor serd um jogo de empresas quanto mais simples, claro e objetivo for seu modelo.

Um questionamento que pode vir a surgir é se 0s jogos realmente trazem
aprendizagem e conhecimento ou simplesmente oferecem aos participantes um
ambiente descontraido de satisfacdo. Uma forma de se verificar sua importancia € a
partir de um levantamento mais profundo sobre a base educacional na qual o jogo de
empresa foi desenvolvido (BARCANTE e PINTO, 2007).

14



SAUAIA apud TITTON (2006) apresenta os objetivos educacionais estabelecidos

para programas que usam Jogos de empresa:

1) Graduacdo: recuperar uma visdo sistémica das organizagdes. Incluir o
ambiente econdmico no foco gerencial e instigar o desenvolvimento do

poder critico para tomada de decisao.

2) Pds-graduacdo: aplicar os conceitos de gestdo em ambiente empresarial
tratado nas demais disciplinas do programa. Ter uma relacdo com os demais
participantes que desempenham diversos papéis na vida profissional e atuam

em diferentes segmentos da economia.

3) Treinamento gerencial: passar a desenvolver a visdo do cliente nos jogadores
participantes. Além disso, criar nos jogadores uma visdo global da

organizacao e uma visdo mercadoldgica.

4) Desenvolvimento gerencial: aplicar uma academia de lideranga para os
cargos com poder de tomada de decisdo, despertando atencdo para uma
gestdo estratégica e orientado os participantes para uma administracao

competitiva.

Em relacdo a jogos de empresa voltados para educacdo em graduacdo, BERNARD
(2006) apresenta dados bastante favoraveis. Segundo uma pesquisa realizada em 2005
com 197 coordenadores de curso de bacharelado em administracdo do Brasil, 80
possuiam uma matéria especifica para jogos de empresa, 41 abordavam o tema em

disciplinas correlatas e 76 ndo faziam abordagem alguma.

Dentre as 80 instituices que forneciam a matéria sobre jogos de empresa, apenas
13 ofereciam essa matéria até 1999. O grande alavanque deu-se apds o ano 2000 — 67
cursos incluiram a mesma a partir do referido ano. Esse fato pode ter sido impulsionado
por dois motivos: houve o surgimento de um grande nimero de novos cursos de
graduacdo em administragdo nos ultimos anos e 0s cursos estdo procurando se adaptar
as diretrizes do Ministério da Educacdo — desenvolvendo assim, formas alternativas de
aprendizado (BERNARD, 2006).
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Em relacdo a carga horaria, ha uma concentracao forte: 46% das instituicdes que

oferecem a disciplina de jogos requerem de 30 a 40 aulas.

2.4 Aspectos a se considerar nos jogos de empresa

Para que um jogo de empresa seja uma ferramenta Util e precisa é importante que

em sua criacdo estejam claras as respostas das seguintes perguntas:

1) Qual é o principal objetivo? - é importante que se especifique e se tenham claros os

objetivos pretendidos para que ndo se desvirtue o foco do jogo;

2) O que devera ser aprendido e qual conhecimento os participantes passardo a ter? —
quais os temas e técnicas que deverdo ser abordados para que o objetivo seja alcancado

mais eficazmente;

3) Qual preparacdo o facilitador devera ter? — é fundamental que o facilitador tenha
dominio e seguranca sobre 0 jogo, portanto € necessario que se faca um levantamento
bibliogréafico e uma pesquisa sobre o tema aplicado para que os participantes ndo se

sintam inseguros;

4) Quem serdo os jogadores? — para um melhor aproveitamento do jogo por parte dos
jogadores, é importante que se verifique se o nivel de dificuldade e contexto estdo
alinhados com a idade e perfil dos participantes. Evitando assim, uma situagédo

monotona e pouco participativa;

5) Quais recursos estardo disponiveis? — aproveitar a0 maximo os recursos disponiveis
para que se prenda a atencdo dos participantes. Uma opc¢do é utilizar a internet como
ferramenta - a aplicacdo dos jogos via internet permite a interacdo dos participantes em
diversas partes do mundo. Para a elabora¢do dos mesmos é necessario a utilizacdo de
computadores e softwares modernos, mais difundidos e de fécil utilizagdo comparando-
se aos desenvolvidos na década de 50 (ROSAS, 2009).
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Para GRAMIGNA (2007) além dessas questdes & importante que se realize um
laboratdrio-teste antes da aplicacdo do jogo, pois assim o facilitador podera verificar se

ha a necessidade de ajustes e ouvir a opinido do grupo para sugestdes e criticas.

Uma das grandes vantagens da utilizacdo dos jogos em equipes € o
envolvimento dos participantes a partir da competicdo entre elas. Além disso, como
muitas vezes 0s jogos sdo a representacdo de uma realidade empresarial € possivel
compreender aspectos relacionados com o mercado como um todo e os participantes
também tém a oportunidade de aprender com 0s erros e acertos cometidos por ele e

pelos demais jogadores.

2.5 Objetivos, vantagens e riscos da aplicacdo dos jogos de empresa

BARCANTE e PINTO (2007) afirmam que os jogos de empresa oferecem aos
participantes uma situacdo de construcdo do conhecimento e define em trés os principais

objetivos dos jogos de negdcios:

1) Aumento de conhecimento
Os jogos reunem diversas informagfes que sdo incorporadas ao conhecimento
dos participantes, além disso, os participantes podem resgatar conhecimentos adquiridos

anteriormente durante a vivéncia académica ou profissional.

2) Fixacdo de atitudes

Segundo BARCANTE e PINTO (2007) durante o jogo, os participantes vivem
um mundo a parte da rotina de trabalho, e assumem “novas e desafiadoras tarefas”
dando abertura a criatividade e identificando melhores solugfes para a tomada de

decisdo;
3) Desenvolvimento de habilidades gerenciais
As habilidades gerenciais — técnicas e comportamentais — podem ser aprendidas

a partir da sua repeticdo e do treinamento de recursos humanos.

JA& TANABE (1977) procurou estabelecer dentro da visdo académica trés

objetivos para 0s jogos:
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1)

2)

3)

Treinamento: a partir da experiéncia de se viver em um ambiente simulado

o0s participantes desenvolverdo a habilidade de tomada de decisao;

Pesquisa: 0 jogo pode servir como um laboratério de experiéncia para testar
hipdteses, descobrir solugbes para alguns problemas gerenciais, pesquisar o

comportamento individual e grupal em meio a pressao de tempo e incerteza,

Didatico: de uma forma didatica e agradavel, os participantes podem

aprender conceitos e teorias.

BARCANTE e PINTO(2007) enumeram algumas vantagens e riscos dos jogos

de empresa sugerindo que o empreendedor avalie se 0s beneficios serdo mais numerosos

que os riscos, a fim de justificar o empreendimento:

Vantagens:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

Estimulo & comunicacdo: o trabalho em grupo tende a exercitar o grau de
persuasdo e poder de comunicacao entre os participantes

Sistematizacdo da coleta de informagfes: em uma tomada de decisdo é
fundamental que se filtre as informacbes relevantes e as interprete
apropriadamente;

Adaptacdo as mudancas: a cada novo jogo, os participantes se auto avaliam e
podem reformular suas atitudes e valores;

Vivéncia de novos papéis: os participantes podem experimentar diferentes
fungdes e sofrer as consequéncias de decisdes tomadas;

Tomada de decisdo em um ambiente de risco: com as diversas variaveis em
cena — tempo, taxa de juros, politicas governamentais — 0s jogadores
vivenciam cenarios de alta pressdo, sendo estimulados a manterem a calma
para tomar a melhor deciséo;

Aprendizado com diversdo: os participantes se interagem e se motivam em
um grau mais elevado do que se estivessem assistindo uma aula em sala;
Protecdo contra prejuizos reais: uma grande vantagem de se utilizar jogos
para tomada de decisdo é a possibilidade de se tomar uma decisdo errada e
ndo ter que despender dinheiro ou sofrer qualquer outro tipo de prejuizo;
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8) Visdo empresarial: 0s participantes vivenciam um modelo bastante
semelhante a uma empresa, propiciando a compreensao da mesma como um
“ambiente harmdnico e integrado”;

9) Intercambio de experiéncias: cada participante possui sua experiéncia de
vida e profissional e todos sdo estimulados a dividirem as mesmas uns com
0s outros;

10) Estimulo a criatividade: a oportunidade de se vivenciar um problema inédito
torna as atitudes dos participantes mais espontaneas e abre a cabeca dos
jogadores para novas experiéncias;

11) Desenvolvimento de novas habilidades: algumas habilidades sao

desenvolvidas com o trabalho em grupo — como analise e sintese;

Riscos:

1) Utilizacdo de conceitos errados — caso ndo haja uma clara definicdo dos
conceitos utilizados, os jogadores podem “escorregar” em falsos conceitos
como “melhor qualidade, mais vendas” e etc.;

2) N&o uniformidade de aprendizado - como nem todos os participantes terdo o
mesmo aproveitamento do ensino, € muito importante que se tenha em méaos
outras técnicas de ensino para que se possa transmitir a informacao
necessaria;

3) Separacdo do jogo da realidade — ndo € porque um participante € um bom
jogador que ele sera um bom administrador — e o contrario também pode

acontecer,;

2.6 Analise SWOT dos jogos de empresa

KOTLER (2004) defende uma técnica muito difundida em marketing chamada
andlise  SWOT - Strenghts (forgcas), Weaknesses (fraquezas), Opportunities
(oportunidades), Threats (ameacas). A partir da analise SWOT é possivel identificar os

principais aspectos da empresa e procurar trata-los de acordo com suas peculiaridades

19



Assim, JOHNSSON apud TITTON (2006) apresenta uma relacdo comparativa

entre a matriz SWOT e os principais aspectos dos jogos: (Figura 2.2)

Figura 2.2 — Aplicacao dos jogos de empresa sob a visao da técnica SWOT

1. Proporcionam o conhecimento da natureza sistémica do
negocio;

2. Possibilitam a compreenséo da formacao de equipes e do
comportamento inter pessoal;

3. Utilizam o fator "competi¢cdo" para motivar os participantes;

4. Possibilitam a compreenséo da necessidade de informagdes
para melhorar o processo de tomadas de decisao;

5. Possibilitam a aprendizagem da avaliagdo de riscos e da
administragéo do tempo;

6. Possibilitam o experimento de novos topicos em sala de aula;

7. Possibilitam a identificacdo da necessidade da abordagem de
novos topicos em sala de aula;

8. Proporcionam uma ferramenta para o "desenvolvimento de
papéis" diferente das fun¢gbes desempenhadas no dia-a-dia;

9. Possibilitam simular diferentes negécios e as habilidades
especificas para cada tipo de negocio;

10.Proporcionam flexibilidade para trabalhar com diferentes
niveis de habilidades

1. Dependem de software e hardware;

2. Necessitam de facilitadores com conhecimentos basicos de
informatica;

3. Necessitam de tempo para os participantes aprender a jogar
0 jogo;

4. Possuem recursos limitados no que tange a espago fisico,
equipamentos e suporte docente;

5. Necessitam de tempo para desenvolver de forma satisfatoria
todas as etapas de um jogo: introdu¢éo, desenvolvimento e
avaliacéo;

6. Abordam, em sua maioria, somente variaveis quantificaveis;

7. Possuem modelagens muito simplificadas;

8. Processam as decisdes somente apos todas as equipes
apresentarem o seu conjunto de decisdes;

9. Apresentam, raramente, situacdes de tomada de deciséo que
envolvam situagdes estratégicas e operacionais;

10. Centralizam, muitas vezes, dentro das equipes, informacdes
/ decisdes e podem provocar isolamento de participantes;

1. Avangos em termos de software, hardware e redes
possibilitam o estabelecimento de "escritérios virtuais";

2. Desenvolvimento de simulagdes especificas para
determinados setores ou negécios;

3. Desenvolvimento de jogos multinacionais através da internet;

4. Desenvolvimento de jogos “individuais" que possibilitem a
auto-avaliagcéo

5. Utilizag&o de jogos de empresa em programas de
recrutamento e selecéo.

1. Custos crescentes para o desenvolvimento, programacao e
testes;

2. Dificuldade em mensurar a eficiéncia do aprendizado;

3. Complexidade dos modelos pode superar o conhecimento e a
confianga do facilitador;

4. Restrigbes de tempo, pessoas e recursos fisicos;

5. Risco de violagdo de seguranga dos sistemas.

Fonte: adaptado de Johnsson apud Titton (2006)
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Um dos pontos fracos apresentados na matriz € o elevado tempo que precisa se
despender para sua aplicacdo. MARTINELLI apud BOUZADA (2001) justifica que ndo
é recomendavel reduzir o periodo de aplicacdo do jogo, pois caso se reduza alguma
rodada pode prejudicar a capacidade do aluno a aprender através dos erros e acertos e

até mesmo desestimular o exercicio de planejar a longo prazo.

Uma critica a matriz SWOT apresentada € que ndo necessariamente hd a
obrigatoriedade da existéncia de um software ou hardware para aplicacdo do jogo —
apresentado como um ponto fraco. Serdo apresentados no capitulo 4 alguns jogos de
tabuleiro que se enquadram no conceito de jogos de empresa e que em nenhum

momento apresentam a necessidade de um software ou hardware para serem aplicados.

Da mesma forma, JOHNSSON apud TITTON (2006) apresenta como ponto fraco
a raridade de situacdes estratégicas envolvidas nos jogos. O que também é questionavel,
ja que cada vez mais empresas utilizam os jogos para treinarem seus funcionarios para
anteciparem cendrios futuros e sdo abordados temas como custo de producdo, projecoes
de lucro/prejuizo, elaboragdo de um planejamento financeiro através de um fluxo de
caixa, e outras variaveis que compde o processo orcamentario da empresa (GIMENES e
BERNARD, 2001) - indicadores presentes em todas as empresas e extremamente

estratégicos para a sobrevivéncia da organizacao.
Em relacdo aos demais pontos apresentados na matriz SWOT, todos acabam se

relacionando ou complementando os riscos e vantagens definidos por BARCANTE e
PINTO(2007) anteriormente abordados.
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2.7 Consideracdes finais

No capitulo 2 foram abordados os principais conceitos sobre jogos de empresa, a

evolugéo do tema ao longo dos anos e as principais vantagens e riscos dos mesmos.

Por apresentarem carater dindmico pela competicdo entre os jogadores e
conseguirem abordar os principais aspectos de uma empresa, 0S jogos de empresa

podem ser aplicados no lugar ou como complemento dos usuais estudos de caso.

Aplicados com o0s objetivos de aumentar o conhecimento, fixar atitudes
anteriormente aprendidas ou até mesmo desenvolver algumas habilidades gerenciais, 0s
jogos de empresa vém sendo aplicados cada vez mais em grandes empresas. Quando
propriamente administrados e aplicados, os jogos podem fornecer solucGes efetivas
sobre a aplicacdo de alguns conceitos aprendidos em disciplinas e sdo uma poderosa

ferramenta para auxilio a tomada de deciséo.
Por possuirem um campo em constante crescimento nas organizagdes, no

préximo capitulo serdo apresentados jogos de empresa voltados especificamente para

empresas — abordando os principais conceitos e relatando algumas aplicagdes reais.
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3. APLICACAO DE JOGOS EM EMPRESAS

No presente capitulo serd feita uma revisdo bibliogréfica que mostrara as
aplicagfes de jogos de empresa utilizados em diferentes contextos de empresas
nacionais e internacionais. Além disso, serdo apresentadas as principais areas e
atividades que atualmente os jogos vém sendo aplicados e de que forma essa ferramenta

vem sendo utilizada.

A organizacdo coletiva é uma instituicdo antiga nos estudos da Administracao.
Adam Smith propunha uma divisdo do trabalho como meio para aumentar a eficacia dos
esforcos individuais (SAUAIA e UMEDA, 2006). Assim, as empresas podem ser vistas

como a reunido de pessoas que juntas produzem mais do que separadas.

SENGE (1990) afirmava que os ganhos sinérgicos do trabalho em grupo
poderiam ultrapassar a economia de escala, concluindo que o time que aprende em

conjunto esta mais apto a lidar com as complexidades sistémicas da empresa.

Dentro desse contexto, os jogos de empresa, ferramentas consideradas como
estimulantes do trabalho em grupo, estdo sendo largamente utilizados por empresas que
se preocuparam em modernizar seus programas de treinamento e aprimoramento

pessoal e profissional.

3.1 As empresas

STONER e FREEMAN (1995) definem organizagdo como “duas ou mais
pessoas trabalhando juntas e de modo estruturado para alcancar um objetivo especifico

ou um conjunto de objetivos”.

Serd a partir de um objetivo que a organizacdo saberd a razdo da sua existéncia.
Em uma empresa de fabricacdo de congelados, por exemplo, o objetivo principal que
seria a venda de congelados provavelmente tera um plano de vendas e marketing fortes
para alcancar essas vendas. Os recursos que essa empresa devera ter serd uma boa
equipe de vendas e a contratagdo de uma agéncia de publicidade que consiga atingir seu

pubico-alvo.
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STONER e FREEMAN (1995) defendem algumas vantagens sobre a existéncia das

organizacoes:

1) As organizagdes sdo importantes pois elas servem a sociedade : permitem que
vivamos juntos e de modo civilizado e que enquanto sociedade, todos atinjam seus

objetivos;

2) Permitem que realizemos coisas que, como individuos, ndo poderiamos fazer tdo bem
ou de modo algum: com a especializacdo de cada empresa em um determinado assunto
e com o equilibrio e a cooperacdo entre elas diversas atividades acontecem
simultaneamente muito mais rapidas e talvez até mesmo de forma muito melhores, que

se um Unico individuo estivesse realizando-a sozinho;

3) Séo fontes de conhecimento : algumas organizagdes como museus e bibliotecas
permitem 0 armazenamento de registros e documentacdo antigas que sdo fontes de
conhecimento para geracdes futuras. Além disso, por meio da pesquisa e
desenvolvimento e das proprias atividades cotidianas das empresas, fazem aumentar

nosso conhecimento ao “desenvolver meios novos e mais eficientes de realizar coisas”.

4) Oferecem empregos : a partir de um emprego os individuos passam a ter um meio de

sobrevivéncia e até mesmo conquistar a satisfacdo e a auto-realizacdo pessoal.

3.2 O planejamento estratégico nas organizagoes

O processo de tomada de decisdo em um jogo de empresa estd diretamente
ligado ao conceito de planejamento estratégico Conforme definido no item 3.2,
planejamento estratégico é realizar uma prospecc¢édo sobre o futuro do proprio negécio e

das potencialidades do mercado, a fim de se preparar e antecipar possiveis tendéncias.

Quando as organizacOes apresentavam unidades mais compactas, mercados
limitados geograficamente e sem a preocupacdo com 0 meio ambiente e a comunidade
ao redor, a necessidade de se pensar estrategicamente era limitada apenas as
necessidades. Crises econémicas e publico consumidor mais exigente impulsionaram as

organizagOes a desenvolverem mecanismos que lhes garantissem a sobrevivéncia.
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A partir desse quadro, passaram a surgir os conceitos da atual administracdo —

como marketing, administracao financeira e planejamento estratégico.

STONER e FREEMAN (1995) afirmam que o planejamento é a funcdo inicial
da administracdo, pois € a partir de um plano que os administradores organizam e
alocam seus recursos € € com um plano também que eles adquirem confianca para
liderar. Assim, é fundamental que em um jogo de empresa 0s jogadores tenham a
percep¢do da necessidade de elaborar um planejamento étimo, onde adquirirdo auto-

confianca e poderdo tomar uma decisdo mais segura e confiante.

STONER e FREEMAN (1995) prop6e um modelo de passo a passo para
elaboracdo do planejamento conforme apresentado na Figura 3.2. O modelo é composto

por Nove passos:

1° Passo) Formulacéo dos objetivos
Formular e compreender a missdo da empresa e tragar objetivos que traduzam essa
missdo em termos concretos. O valor de cada administrador acabara por influenciar os

tipos de objetivos que serdo selecionados — tanto em termos éticos como praticos.

2° Passo) ldentificacdo das metas e estratégias atuais

A forma como os objetivos serdo alcancados representam as metas e realiza-las de
forma a antecipar cenarios representam as estratégias. Ambas podem ser bem parecidas
com a missdo e, em situacdes ideais sdo bem definidas e comunicadas com clareza

através de toda a organizacdo.

Para STONER e FREEMAN (1995) muitos administradores determinam a estratégia
atual de suas organizagdes perguntando-se “Qual é o nosso negocio, e qual deveria ser?
Quem séo nossos clientes, e quem deveria ser? Para onde estamos indo? Que grandes

vantagens competitivas nds temos? Em que areas de competéncia somos excelentes?”
3° Passo) Analise ambiental

O objetivo da analise ambiental é verificar oportunidades em meio as mudangas no

ambiente externo econdmico, tecnoldgico, socio-cultural e politico/legal.
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Assim, verificam-se quais as tendéncias do mercado e qual a melhor maneira de segui-
las objetivando sempre a sobrevivéncia. E fundamental que se desenvolva uma lista das
prioridades para que ndo se perca o foco. STONER e FREEMAN (1995) sugerem a
consulta a clientes e fornecedores, publicacdes e exposi¢cBes comerciais e reunides
técnicas. Ainda que as previsdes sejam totalmente precisas, a analise ambiental ajuda a

organizacao a se ajustar a mudancas no ambiente.

4° Passo) Analise de recursos
A andlise de recursos é simplesmente a identificacdo das vantagens e desvantagens
competitivas da organizacdo e quais sdo seus pontos fortes e fracos diante de seus
competidores atuais e futuros.
A concentragdo da forca a se despender em uma campanha, sera intensificada de acordo
com 0 que a organizacdo pretende fazer globalmente. De nada adianta planejar um

investimento alto em alguma melhorias, se 0 mercado nao a reconhecera.

5° Passo) Identificacdo de oportunidades estratégicas e ameacas
Os 2°, 3° e 4° passos se juntam para formar a identificacdo de oportunidades estratégicas
e ameacas. Assim, as companhias que se atentam para esse passo, conseguem enxergar

oportunidades novas em alguma situacdo que vinha sendo constante.

6° Passo) Determinacdo do grau de mudanca estratégica necessaria

Analisados 0s recursos e 0 ambiente, a organizacdo poderd prever os resultados de
continuar com a estratégia atual. Caso a estratégia tenha sido seguida ha algum tempo e
0 ambiente estiver estavel, a previsdo sera mais precisa. Feito isso, a organizacdo podera
decidir se continuard ou ndo com a mesma estratégia. A decisdo final devera se basear
no resultado da diferenca entre as metas estabelecidas no processo de formulacdo dos

objetivos e os resultados provaveis de serem alcangados com essa meta.
Os hiatos representam a diferenca entre as metas estabelecidas quando da formulagéo

dos objetivos e os resultados que serdo efetivamente alcangados caso se prossiga com a

estratégia atual.
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7° Passo) Tomada de deciséo estratégica

Caso se verifique que as estratégias atualmente utilizadas nao alcancardo os resultados
desejados, serd necessario que se avalie novas alternativas. Para o levantamento dessas
alternativas vale tudo: se introduzir em novos mercados, avaliar novos investimentos,

liquidar investimentos antigos ou até mesmo criar novos produtos.

RUMELT apud in STONER e FREEMAN (1995) levantou quatro critérios para
avaliacdo de alternativas estratégicas:

“A estratégia e suas partes componentes devem ter
objetivos, metas e politicas compativeis;

Deve se concentrar recursos e esforcos nas questdes
criticas identificadas no processo de formulacdo de
estratégias e retird-los das questdes que ndo forem
importantes;

Deve lidar com subproblemas que possam ser
resolvidos com o0s recursos e capacidades da
organizacao;

A estratégia deve ser capaz de produzir os resultados
pretendidos — isso &, precisa realmente repercutir
resultados favoraveis.”

E fundamental que a estratégia escolhida apresente vantagem em relacio aos
concorrentes. Além disso, como provavelmente envolverd um desenvolvimento de
pessoas ou investimento em equipamentos, ndo € aconselhavel que se invista em um

plano estratégico quando ndo se tem disponivel recursos.

8° Passo) Implementacao da estratégia

Escolhida a estratégia, o proximo passo sera implementé-la. A implementacdo
devera ser cuidadosa, ja que de nada adianta despender tempo e recurso elaborando uma
nova estratégia se ndao for implementa-la com eficacia. Para facilitar o processo é

aconselhavel que se abra a estratégia em planos operacionais detalhados.

9° Passo) Medida e controle do processo
O acompanhamento da implantacdo das estratégias € fundamental para ndo se
perder o foco. A partir de controles periddicos, podera se verificar o andamento do

processo e corrigir eventuais erros antes que nao haja tempo para se voltar atras.
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2. ldentificacéo das metas
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oportunidades

\ 4
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A 4
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\ 4

8. Implementac¢éo da
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A 4
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processo

&
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dirigentes

Fonte: adaptado de HOFER e SCHENDEL (1986) apud in STONER E FREEMAN (1995)

Figura 3.1 — Modelo de elaboracdo de um planejamento estratégico
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3.3 Os jogos dentro das empresas

Os jogos, quando aplicados em empresas, seja para o desenvolvimento de
pessoas ou para tomada de decisdo, nada mais objetivam se ndo, a necessidade de
sobrevivéncia da organizacdo. E essa sobrevivéncia somente se dara por um

planejamento bem estruturado e pela implementacéo de estratégias empresariais.

O plano empresarial tem por objetivo minimizar o risco do negocio. Para
RESNIK apud SAUAIA sera a partir da especificagdo de objetivos realistas e

mensuraveis que o administrador de empresas elaborara um plano de acéo atingivel.

Ainda que possam aparecer situacdes novas, jamais vistas anteriormente, com
um plano em maos o tomador de decisdo poderd se preparar para as surpresas e

controlé-las desde o principio, evitando que se tornem ameacadoras.

Uma boa administracdo € a peca chave para o sucesso a longo prazo de uma
organizacdo. O processo envolve a aplicacdo de determinadas técnicas e procedimentos
e a tomada de decisédo em si. STONER e FREEMAN apud SAUAIA (2008) afirmam
que a administracdo envolve as acOes de planejar, organizar, liderar e controlar as
atitudes dos funcionarios de uma empresa e a utilizacdo de insumos para se atingir 0s

objetivos propostos.

Planejar significa avaliar caminhos, tracar um referencial futuro a partir de um
plano com dados concretos, sem palpites. Para BALLOU (2008) o processo de planejar
pode ser dividido em trés niveis — estratégico, tatico e operacional. O planejamento
estratégico envolve decisdes que se repercutirdo em longo prazo (acima de um ano) e
por isso, é baseado em dados inexatos e provaveis - muitas vezes obedecendo a média
histérica. O planejamento tatico envolve decisbes em um horizonte temporal
intermediéario. E, por fim, o planejamento operacional envolve decisdes de curto prazo
(diaria ou até mesmo por hora) e, ao contrario do planejamento estratégico, considera
uma vasta gama de dados mais precisos e realistas justamente por considerar um

horizonte de tempo menor.

Organizar ¢ definido por SAUAIA (2008) como o
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“processo de arrumar e alocar o
trabalho, a autoridade e o0s recursos
entre  0s membros de uma
organizacdo, para que possam
alcancar eficientemente os objetivos
desta”.

Assim, ha o envolvimento e combinacdo das atitudes de cada um visando a

realizacdo do coletivo.

A arte de liderar € instruir e dar exemplo, motivando seus empregados a
realizarem as tarefas basicas. O objetivo da lideranca é transformar o grupo em uma
equipe que gera resultados. CHIAVENATO (2000) classifica a lideranga em duas
teorias:

- Traco de personalidade — nesse caso a lideranca é nata, a personalidade do lider
o0 qualifica para tal funcéo.

- Estilos de lideranga — divide a lideranca em trés estilos: autocratica (voltada
para tarefa, sem considerar a opinido dos liderados, o lider age de acordo com suas
vontades), democratica (voltada para as pessoas e considera a opinido dos liderados no
processo decisorio) e lideranca liberal - cada um age de acordo com sua vontade, ndo ha

uma supervisao constante.

Controlar segundo SAUAIA (2008) pode ser definido como:

“uma funclo do processo administrativo que,
mediante a comparac¢do com padrfes previamente
estabelecidos, procura medir e avaliar o
desempenho e o resultado das agdes com a
finalidade de realimentar o processo de tomada
de decisdes, de forma que se possam corrigir 0s
rumos ou reforcar o desempenho, interferindo em
funcbes do  processo  administrativo e
assegurando que os resultados satisfagam aos
desafios e aos objetivos da empresa”.

Paralelamente existe 0 ambiente externo que é composto pelos fornecedores de
matéria-prima, mdo de obra, capital e energia que associados se transformam em

produtos e servicos.

Para uma melhor visualizacdo do processo, SAUAIA adaptou um fluxo de
STONER E FREEMAN (1992), conforme pode ser observado na Figura 3.1:
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Plangjar B — Organizar

P >

Controlar - Liderar

Ambiente externo

Figura 3.2 — A natureza interativa do processo organizacional

Fonte: STONER e FREEMAN apud SAUAIA

Nos jogos aplicados em empresas, 0s participantes normalmente enfrentam um
desafio de se tornarem gerentes, empregados ou clientes em uma situacao verossimil ao
dia a dia empresarial. Trata-se de transpor a empresa para um mundo virtual em que as
pessoas sdo reais e realizam suas atividades didrias para essa empresa. Assim, uma
empresa simulada organiza-se de acordo com o modelo organizativo e de negdcios de
uma empresa ou firma real, realiza transag0es documentadas pelas regras “reais”,
precisa tomar decisdes de gestdo, porém seu produto ou servico € virtual (BEIRA,
2003).

O mercado passa a exigir cada vez mais conhecimento, habilidade e
flexibilidade por parte dos gestores para uma administracdo de empresa eficaz. Em uma
geracao de constantes incertezas dos acontecimentos, saber utilizar da melhor maneira
possivel os recursos disponiveis — materiais, humanos ou financeiros — é de suma

importancia para a sobrevivéncia da organizagéo.

A utilizacdo de jogos de empresa torna-se importante ja que proporciona aos
participantes um laboratdrio para se testar as possiveis tomadas de decisdo, permitindo
assim analisar e verificar como uma decisdo tomada hoje pode repercutir no futuro e o
que se pode fazer para minimiza-la — caso seja um efeito ruim ou maximiza-la caso
repercuta em bons frutos. Seqgundo BARCANTE (2007) o aprendizado ocorre por

experimentacao, ou seja, aprende-se fazendo.
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Os jogos devem representar a realidade de uma empresa, para isso devem
abordar os principais temas que a envolvem. VIANA (2002) enumera dez principios
para uma boa administragdo de empresas que podem ser considerados como diretrizes

para a elaboracdo de um jogo de empresas:

1) Analise do mercado: dados reais e precisos sobre toda a cadeia que envolve a
empresa (fornecedores, concorrentes, clientes e ambiente econdmico) sdo fundamentais

para uma possivel identificagdo de oportunidade;

2) Fluxo de caixa: as movimentacfes de entrada e saida de recursos monetarios
permitem o planejamento financeiro. Seu acompanhamento de perto pode ser
fundamental para se evitar uma crise financeira,;

3) Compras e estoques: é de suma importancia saber qual a melhor hora e quanto devera

ser 0 estoque minimo para se conseguir atender a demanda;

4) Ponto de equilibrio: para que se possa estipular as cotas minimas, um bom
administrador devera saber o faturamento minimo capaz de pagar todos 0s seus custos e

despesas;

5) Perfil do publico: a partir das necessidades dos consumidores, é que devera tragar os
objetivos e formas de se chegar até os clientes;

6) Planejamento tributario: o conhecimento sobre quais impostos incidirdo nas
mercadorias a se comercializar € importante para se avaliar os custos e 0s precos a se

estipular das mercadorias;
7) Informatica: o sistema de informatica torna a empresa integrada com o ambiente
externo e facilita a comunicacdo entre todos. Cada vez mais torna-se pré requisito um

bom sistema de informatizacéo para facilitar o crescimento da organizacéo;

8) Estrutura comercial: a partir de uma estratégia de vendas que o grau de penetracao do

produto no mercado seré definido;
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9) Politica de recursos humanos: uma area de desenvolvimento humano é importante

para promover a integracdo e propiciar mecanismos de motivacao para os funcionarios;

10) Custos e formacéo de precos: a partir do levantamento de todos os custos, traca-se 0

preco ideal de venda e verifica-se se 0 mesmo estd compativel com o mercado.

Existem conceitos sobre jogos de empresa aplicados a vivéncia empresarial.

TITTON (2006) destaca uma selegéo, apresentada na Tabela 3.1:

Tabela 3.1: Selecdo de conceitos sobre jogos de empresa aplicados a vivéncia
empresarial

Conceito Referéncia
Técnica educacional dindmica projetada para propiciar aos Ferreira, 2001 apud
participantes a experiéncia do processo decisério empresarial Amstalden, 2004

Exercicio seqlencial de tomada de decisdes, estruturado em

. . - . Checchinato, 2002
torno de um modelo simulado de uma situagdo empresarial

Intrumento de treinamento e capacitagdo de gerentes de Niveiros, 1998 sobre
empresas para a administracdo e lideranga de seus subordinados oJogo Lider

Atividade exercida espontaneamente por uma ou mais pessoas,
regido por um conjunto de regras que determina qual deles o Cosentino, 2002
vencerd

Atividade que prové uma dinamica vivencial que guarda grande

. . . Sauaia, 2004
semelhanga com o que ocorre no dia a dia da organizagdo

Fonte: Adaptado de TITTON (2006)

Assim, jogos de empresa podem ser conceituados como jogos de decisdes. O
proximo item abordara a tomada de decisdo nos jogos de empresa como um dos passos

do planejamento para complementar a conceituacdo adotada.

3.4. Areas de aplicagio dos jogos em empresas

3.4.1 Aplicacéo dos jogos para treinamento e desenvolvimento de pessoal

Apesar da informatizacdo e automacdo de diversas atividades, o ser humano

continua a ser portador e produtor de conhecimentos que asseguram a competéncia e a
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qualidade de produtos e servicos. Em um mundo extremamente competitivo a empresa
que ird sobreviver nesse mercado é aquela que souber reconhecer, investir e aproveitar
as potencialidades de seus colaboradores aliada as condi¢Ges oferecidas pela
organizacdo para realizacdo de atividades com qualidade e que tragam satisfacdo aos

clientes.

Durante o jogo floresce entre os participantes as emocdes e ansiedades sobre a
incerteza do processo e esse sentimento se manifesta na relacdo entre eles, revelando as
caracteristicas individuais de cada um. STREATFIELD (2001) apud BEIRA (2003)
argumenta que uma organizagdo Se cria por processos auto-organizativos em que as
intencdes e os significados co-emergem com a ansiedade. Assim, 0s jogos estimulam 0s
participantes a conviverem e lidarem com o sentimento de “ansiedade de ndo saber”,

muito comum no ambiente corporativo.

A capacidade de ouvir os outros com atencdo e de contribuir de forma
construtiva para a discussdo, a capacidade de recompensar e punir e de lidar com a
incerteza e inseguranca e de se fazer e construir as perguntas adequadas (BEIRA 2003),
sdo atitudes que sdo desenvolvidas quando se aplicam os jogos para o desenvolvimento

da equipe.

Assim, diversas empresas ja perceberam que os jogos de empresa podem ajudar
em um momento de integracdo e conhecimento individual, com a finalidade de
desenvolvimento de seus colaboradores — tanto de novas habilidades quanto da

capacidade e vontade de adaptacdo dos mesmos.

Muitas vezes apresentados como dinamicas de grupo, os jogos voltados para
esse objetivo, sdo largamente aceitos pelos participantes. Segundo GRAMIGNA (2007)
na empresa Biobras S. A. os participantes descreveram a atividade como ponto forte do

treinamento e uma maneira agradavel e divertida de aprender.

GRAMIGNA (2007) fez um levantamento de algumas empresas que aplicam

jogos com a finalidade de desenvolvimento de pessoal.
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a) Biobras S.A.

A Biobrés se iniciou dentro da Escola de Medicina da Universidade Federal de
Minas Gerais na década de 1970 e se tornou a quarta maior produtora de insulina para

diabete no mundo.

Ao todo, a empresa contava com 470 funcionarios e sua antiga fabrica se
localizava em Montes Claros, Minas Gerais enquanto que o escritdrio se localizava em
Belo Horizonte, onde funcionava a administracao e a area comercial.

Ao longo de um ano e meio a empresa passou a utilizar os jogos e as simulagdes
em seus treinamentos de sensibilizacdo para a Qualidade Total. Durante as etapas, a
empresa envolveu praticamente todos os funcionérios, de diferentes niveis hierarquicos
e idades, com o simples objetivo de estimular aos participantes o trabalho em grupo, a

percepcao de qualidade e desperdicio, dentre outros.

Atualmente a Biobrds S.A. possui 0 nome de Biomm, sofreu um processo de
reestruturacdo organizacional e conta com apenas vinte funcionarios. Realizado o
contato com o setor de recursos humanos, a empresa informou que ndo esta
proporcionado nenhuma forma de treinamento atualmente mas que pretende retomar as

antigas atividades o quanto antes.

Segundo as defini¢cBes presentes no capitulo 2, quando a Biobras aplicava os
jogos para treinamento, possuia como objetivo a fixacdo de atitudes e eram aplicados

jogos do tipo de comportamento.

b) CIASC - Centro de Informatica de Automacdo de Santa Catarina (Florianopolis,

Santa Catarina)

O CIASC, empresa de economia mista e prestadora de servi¢os de Tecnologia de
do Governo do Estado de Santa Catarina, proporciona apoio tecnoldgico as atividades
governamentais com a finalidade de aprimorar a qualidade dos servigcos prestados a

populagéo catarinense.
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Percebendo uma necessidade de treinamento, a empresa procurou investir na
area tecnologica e vem utilizado os jogos de empresa para trabalhar aspectos

comportamentais e conceitos da moderna administragao.

Os jogos elaborados visam estimular o planejamento, a tomada de decisdo, a

administracdo do tempo, lideranca e negociacéo.

Segundo as defini¢des presentes no capitulo 2, o objetivo dos jogos na empresa
CIASC ¢ o de desenvolvimento de habilidades gerenciais e sdo aplicados jogos do tipo
de processo.
c¢) Marcopolo S. A.

Fundada em 1949 em Caxias do Sul (RS), a Marcopolo S. A. é uma das maiores
fabricantes de carrocerias de onibus do mundo.

Os jogos sao utilizados pela area de Recursos Humanos da empresa para realizar
a integracdo de novos funcionérios. Esse programa visa transmitir ao colaborador recém

chegado, as informacdes sobre a empresa.

Segundo GRAMIGNA (2007) os jogos na Marcopolo sdo aplicados para
facilitar a integracéo e incluséo do grupo. S&o escolhidos jogos de breve duragdo que

possibilitam a participacdo do grupo todo.

Segundo as defini¢bes presentes no capitulo 2, o objetivo dos jogos na empresa
Marcopolo S.A. é o de aumento do conhecimento e sdo aplicados jogos do tipo de

comportamento.
d) Ermeto Equipamentos Industriais
A Ermeto Equipamentos Industriais, fabricante de aparelhos e equipamentos

para instalagdes hidraulicas, levantou a necessidade de investir em pessoas e iniciar um

trabalho de treinamento e desenvolvimento intensificado.

Os jogos sdo aplicados visando desenvolver habilidades de lideranca,

comunicacéo e planejamento efetivo, sempre objetivando a integracéo do grupo.
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Segundo as definicbes presentes no capitulo 2, os objetivos dos jogos na
empresa Ermeto sdo: aumento do conhecimento e o de fixacdo de atitudes e sdo

aplicados jogos do tipo de processo.

e) Selpe — Selecéo de Pessoal S/C Ltda.

Localizado em Belo Horizonte, o Grupo Selpe atua desde 1965 no mercado de
recrutamento e selecdo de méo de obra. Atualmente presta servicos de selecdo estagios,
trainees, executivos, cargos operacionais e admissdo de mdo de obra temporaria e
efetiva.

A empresa utiliza os jogos objetivando envolver todo o grupo no Programa de
Qualidade Interno e promover maior integragdo do grupo e comprometimento com o0s
resultados. S&o utilizados jogos que simulam o envolvimento de diferentes areas da

empresa no planejamento e na execuc¢do do pedido de um cliente.

Segundo as defini¢des presentes no capitulo 2, o objetivo dos jogos na empresa
Selpe ¢ o de fixacdo de atitudes e séo aplicados jogos do tipo de processo.

f) Secretaria de Estado da Fazenda de Minas Gerais

A Secretaria da Fazenda de Minas Gerais promove, segundo GRAMIGNA
(2007), desde 1982 jogos de empresa em seus programas de treinamento e
desenvolvimento. A Secretaria possui um “Banco de Identificacdo de potencial” que
visa conhecer a forga de trabalho da instituigdo — verificando os conhecimentos,

interesses e aptiddes pessoais e experiéncia profissional de seus colaboradores.

Através dos dados coletados no banco, a area de recursos humanos passa a
analisar as informacdes e verifica a viabilidade para promocGes, participagdo em cursos
e desenvolvimento de potencial. Os psicélogos da instituicdo promovem entrevistas de
feedback, promovendo a conscientizacdo individual para a necessidade e busca de

autodesenvolvimento.
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Segundo as definigdes presentes no capitulo 2, o objetivo dos jogos na Secretaria
de Estado da Fazenda de Minas Gerais € o de desenvolvimento de habilidades

gerenciais e sdo aplicados jogos do tipo de comportamento.

g) SENAC - Servico Nacional de Aprendizagem Comercial
O SENAC de Minas Gerais aplica os jogos de empresa em programas de

candidatos a desenvolvimento profissional do terceiro setor (comércio e servicos).

A aplicacdo dos jogos visa desenvolver habilidades técnicas como lideranga,
comunicacéo e planejamento. Além disso, quando os participantes estdo envolvidos, €
possivel observar habilidades e dificuldades dos mesmos, podendo-se identificar

oportunidades de treinamentos.

Segundo as defini¢bes presentes no capitulo 2, o objetivo dos jogos na empresa
SENAC ¢ o de desenvolvimento de habilidades gerenciais e sdo aplicados jogos do tipo

de processo.

3.4.2 Jogos aplicados a producdo e gerenciamento operacional (POM)

Segundo SUN (1998) os jogos relacionados a produgdo e gerenciamento da
operacdo, vieram para prover as industrias de um bom treinamento de tomada de
decisdo. A grande dificuldade dos treinamentos de producdo e gerenciamento
operacional € saber lidar com a complexidade do tema. POM representa uma parte de

engenharia e outra parte de gerenciamento.

A parte de engenharia torna os jogos de POM mais complicados em relagdo aos
puramente gerenciais, ja que envolve aspectos operacionais como equipamentos,
tecnologia, materiais e fabricacdo, além dos aspectos gerenciais como recursos

humanos, planejamento e custos.
SUN (1998) afirma que os jogos ligados a producdo podem seguir dois métodos

de planejamento da producéo: planejamento de requisicdo de materiais (MRP) ou o
método Just in Time (JIT)
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O método MRP atende os clientes produzindo para estoque, correndo-se 0 risco

dos produtos do estoque ndo serem vendidos.

J& 0 método JIT, a producdo € baseada a partir da solicitacdo dos clientes. A
partir da implantacdo de um pedido, a producéo procurara atender seus clientes 0 mais

rapido possivel.

Um exemplo clssico de um jogo de producdo é o Beer Game — onde 0s
participantes sdo convidados a entender sobre a demanda de uma fabrica de cerveja e
conhecer a cadeia de suprimentos completa. No Beer Game os jogadores sdo divididos
em trés areas — marketing, financas e producdo. A primeira define precos,
investimentos em pesquisa e desenvolvimento e gastos com propaganda e promogdo. A
segunda acompanha a situacdo financeira da empresa realizando empréstimos ou
aplicando recursos proprios excedentes no mercado financeiro. E, por dltimo, a
producdo planeja fatores ligados a area de producdo como aluguel de maquinas e

ndmero de funcionarios.

Assim, os jogadores precisam conhecer o produto, seus consumidores e todas as
varidveis externas envolvidas, para tomarem a melhor decisdo em relacdo ao preco,

forma de distribuicéo e produgéo.

O grupo Votorantim — grupo de empresas familiar industrial - utiliza o Beer
Game em um dos mddulos de seu programa de trainees, visando estimular seus

funcionarios a interagirem e tomarem decisdes rapidas.

A empresa francesa de cosméticos L’Oreal desenvolveu com base em um
modelo criado por um professor de marketing do Instituto Europeu de Administracao de
Negdcios — INSEAD - um jogo de estratégia que se consagrou como referéncia entre as
empresas do setor. No L’Oréal E-Strat ,0s participantes sdo divididos em até cinco
empresas produtoras de cosméticos que competem em um mercado com consumidores
que possuem necessidades e comportamento de compra semelhantes em relacdo a
quatro atributos: eficacia, seguranca, conveniéncia e prazer. Assim, 0s participantes

devem decidir como balancear esses atributos para elaboracdo do produto final e
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desenvolver uma detalhada estratégia de marketing — incluindo promogé&o, propaganda e

gestdo de canais de distribuicdo. Todas as decisdes e jogadas sdo realizadas via internet.

3.4.3 Jogos de Bancos

Para GITMAN (2002) é recomendavel a diversidade de investimentos como
forma de diluir o risco e assegurar a rentabilidade. Assim, uma carteira eficiente
maximiza retornos para um determinado nivel de risco ou minimiza o risco para um

determinado nivel de retorno.

Os jogos de bancos representam um tipo de jogo em que o tema base € uma
instituicdo financeira. Assim, os produtos sdo representados por carteiras onde uma
carteira € uma colecdo ou grupo de ativos e representa uma quantidade de operacgdes
financeiras realizadas (TITTON, 2007).

Para cada carteira existe uma rodada de tomada de decisbes referente a cinco
assuntos: tarifa, marketing, informatica, cadastro e meta-taxa. A partir da segunda
rodada ha o acréscimo de mais carteiras em que 0s jogadores desconhecem as

caracteristicas, portanto fornece ao ambiente uma sensacao de inseguranca.

3.4.4 O desafio Sebrae

Apesar de ndo ser um jogo aplicado em empresas, considerou-se relevante
abordar um jogo que hoje é referéncia entre os estudantes universitarios de todo o
Brasil: o Desafio Sebrae.

O Desafio Sebrae € um jogo fruto de uma parceria entre o Servico brasileiro de
apoio as micro e pequenas empresas — SEBRAE e a COPPE/UFRJ. Os participantes sdo
estudantes de graduacdo de entidades de ensino superior cadastradas pelo Ministério da
Educacdo — MEC e devem formar equipes de trés a cinco estudantes. Além disso, a
competicdo é composta por cinco fases, com um numero de rodadas a ser definido pelos
moderadores do jogo um pouco antes do inicio da competicéo.

O jogo gira em torno do gerenciamento virtual de uma empresa ficticia. Ao
longo das rodadas os jogadores deverdo tomar decisdes semelhantes as que 0s

empresarios enfrentam no dia a dia. A medida em que as equipes passam de fase, 0 jogo
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vai se tornando cada vez mais dificil e s6 permanecem na competicdo aquelas equipes

que adquirirem os melhores resultados.

Na edicdo de 2009 haviam 131.183 inscritos para o desafio e a expectativa é que

em 2010 esse numero seja ainda maior.

3.5 Considerac0es finais

O capitulo 3 englobou a aplicacdo de jogos de empresa em empresas com
diferentes aspectos de abordagem. Além disso, procurou-se definir alguns conceitos de
administracdo que podem ser utilizados como 6timas ferramentas para a aplicacdo de

jogos nas organizacoes.

Procurou-se exemplificar alguns casos reais de aplicacdo dos jogos como forma
de demonstrar a importancia que vem se dado a esse tipo de ferramenta no mundo
empresarial. Apesar de algumas empresas terem se recusado a enviar informag6es sobre
a aplicacédo dos jogos em seus cotidianos, outras demonstraram bastante entusiasmo ao

contarem sobre suas atividades.

Esse capitulo foi importante para verificar como 0s jogos sdo utilizados e um
ambiente empresarial real. A partir dos casos descritos pdde-se levantar as formas e 0s
aspectos que um jogo de empresa costuma ter e, assim, formular algumas das perguntas

relacionadas a estrutura de um jogo do questionario.

No préximo capitulo serd abordada a aplicagdo de jogos de empresa
especificamente em transportes. O principal objetivo do capitulo sera apresentar as
formas e exemplos de jogos com aplicagdo real para transportadoras e agentes

relacionados a transportes.
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4. JOGOS DE EMPRESA NA AREA DE TRANSPORTES

Este capitulo tem por objetivo apresentar exemplos selecionados de jogos de
empresa aplicados na area de transporte. Os jogos de empresa aqui exemplificados
seguem a linha das definicbes apresentadas no capitulo 2 (dois). Por outro lado, ao
longo da pesquisa foram encontrados alguns jogos voltados para educa¢édo cuja inclusao

foi pertinente por abordarem o tema transportes.

Primeiramente o setor de transportes é caracterizado, para logo depois serem
apresentados alguns exemplos de jogos na area de transportes — que sao divididos em
jogos de transportes voltados para educacdo, jogos de empresa aplicados ao transporte
com fim educacional e por fim, alguns exemplos de jogos de logistica que abordam o
setor de transportes.

4.1. Transportes

A inadequacdo de nosso sistema de transporte estd se tornando cada vez mais
aparente. Isso se destaca na forma dos congestionamentos nas cidades, na precariedade
de conservacdo das rodovias federais e no pouco uso de modos de transporte que
potencializam os ganhos de escala de producdo, como o transporte ferroviario e
aquaviario. Assim, o Brasil é um pais de dimens@es continentais que ainda carece de
tratamento adequado aos aspectos relacionados com gestdo dos sistemas de transporte e
formacao profissional quando o assunto € transportes (BOUZADA, 2001).

Com tudo isso fica evidente a necessidade de se formar mao-de-obra qualificada
para o setor de transporte no Brasil, principalmente por haver oportunidade de economia
de escala por seu uso nos processos produtivos e proporcional crescimento do setor.

O transporte ira limitar o desenvolvimento de uma area — seja por facilitar a
migracdo da populagéo para aquela determinada regido ou por um sistema de transporte
barato e eficiente, intensificar a competitividade no mercado aumentando a economia de

escala na producao e reduzindo os precos dos produtos em geral (BALLOU, 2006).
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Da mesma forma, o transporte a custos baixos ira reduzir o preco do produto final
ou, no caso do transporte de passageiros, a tarifa a ser cobrada — ja que o valor do

transporte € um dos componentes que perfazem o custo agregado total de producéo.

Em relacdo as economias de escala, existe uma ampla possibilidade de escolha do
local de producdo dos materiais. Ja que com um custo de transporte acessivel, a
organizacdo podera escolher o lugar de producdo aonde quer que seja a melhor
vantagem geografica (BALLOU, 2006) ou até mesmo fiscal. Caso a empresa opte por
uma localizagdo um pouco mais afastada de seu poélo consumidor, provavelmente
procurara desenvolver alternativas de transporte de menor custo, para oferecer produtos
a precos competitivos no mercado interno, compensando a maior distancia entre os
locais de producdo e consumo (TEIXEIRA, 2007).

Essa decisdo sobre alternativas de transporte a se utilizar podera ser facilitada com
a utilizacdo de ferramentas que ponderam as principais variaveis a se considerar em
uma decisdo. Assim, 0s jogos de empresa aparecem como uma forma de auxilio ao setor
de transportes e podem ser aplicados, por exemplo, em escolhas de rotas ou escolhas de
modos de transporte — ja que muitas vezes a utilizagdo de um determinado modo é
assim feito sem ao menos ter sido realizado algum tipo de estudo ou pesquisa de uma
melhor alternativa. Pequenas mudangas na rota ou até mesmo no tipo de modo
escolhido podem gerar ganhos significativos para a empresa e até mesmo para toda a
cadeia de suprimentos a partir da oferta de melhores niveis de servigo e reducdo dos
custos (CARVALHO, 2006). Dessa forma, entende-se que jogos de empresa podem ser
aplicados no contexto de transporte como ferramentas de ensino e gestdo (para apoiar a
tomada de deciséo).

4.2 Jogos aplicados no contexto de transporte

Segundo STRAMBI (1994) no caso de um sistema complexo como o transporte
urbano, o jogo ajuda a analisar o sistema como um todo, com a interacdo entre todas as
partes e permite visualizar de forma prética conceitos abstratos de um ambiente

“complexo e difuso”.
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Por meio de revisdo bibliografica observou-se que a grande maioria dos jogos
relacionados a transportes se encontra dentro do contexto da cadeia de suprimentos e
associados as atividades logisticas. Assim, pouco se tem discutido na literatura sobre a
importancia dos jogos de empresa voltados especificamente para transportes. O
primeiro registro encontrado de um jogo para transportes foi no ano de 1941 — ano em

que o jogo de tabuleiro Traffic Game foi patenteado.

Apresentado em diversos formatos, os jogos voltados para transporte podem ser
aplicados com a finalidade de educac&o, treinamento ou auxilio & tomada de decisdo
(gestdo). Podem também ser aplicados para um determinado modo de transporte
especifico — como um jogo voltado para o setor aéreo, rodoviario ou ferroviario — ou

considerando todos os modos, em alguns casos, objetivando a escolha modal.

A seguir é apresentada uma selecdo de jogos relacionados a transportes

encontrados por meio de pesquisas bibliogréaficas.

4.2.1 Jogos de transportes voltados para educacao

Uma das caracteristicas dos jogos é poder ser aplicado para educacdo. Apesar de
ndo se enquadrarem na definicdo de “jogos de empresas” por ndo envolverem tomadas
de decisdo e ndo seguirem, originalmente, a representacdo do dia-a-dia de uma empresa,
0S jogos apresentados nesse item envolvem conceitos fundamentais de transportes e,

portanto, merecem ser descritos.

Alguns dos jogos aqui apresentados geraram patentes norte-americanas de jogos
desenvolvidos no século XX e apresentados, em sua maioria, na forma de jogos de
tabuleiro.

4.2.1.1 O jogo Traffic Game (1941)

A partir de pesquisas bibliograficas verificou-se que o Traffic Game foi o
primeiro jogo patenteado relacionado a transportes. O principal objetivo do Traffic
Game € promover meios para que os participantes constantemente relembrem as regras

e regulamentos de transito e como as infragdes de transito podem trazer penalidades.
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Traffic Game € um jogo em forma de tabuleiro que representa uma rede de ruas
em que os jogadores deverdo movimentar suas pecas em forma de veiculos. Todos os
jogadores partem do ponto inicial e deverdo realizar o circuito completo até retornarem

ao ponto de origem.

Ao longo do circuito, cada jogador se deparara com placas indicando a presenca
de escolas e hospitais, que impedirdo que 0s participantes se movimentem por uma
rodada. Da mesma forma, haverd uma area indicando a presenca de um banco que sera
responsavel por recolher o dinheiro dos jogadores em caso de infracdo e de &reas
indicando que o veiculo apresenta falta de combustivel - levando o jogador a caminhar

para um posto de gasolina mais proximo.

Os acidentes serdo definidos a partir da jogada de dados demarcados com letras:
acidentes de transito, por exemplo, serdo representados pela letra M. Quando isso
acontecer, o jogador devera selecionar uma das cartas de infracdo para ter conhecimento

sobre as penalidades que devera sofrer.

E declarado como vencedor aquele jogador que possuir 0 maior montante de

dinheiro ao final do jogo.

4.2.1.2 Jogo Board Game Apparatus (1981)

Baseado nos conceitos de aviacao e relacdo geografica entre os paises, o principal
objetivo do Board Game Apparatus é fazer com que os jogadores cheguem ao aeroporto
de destino passando pelo maior nimero de aeroportos possiveis. So distribuidas pelo
menos quatro pilhas de cartas — onde cada carta possui um voo especifico ou entdo uma

informacao sobre o ambiente aéreo.

O tabuleiro compreende um mapa do mundo com a identificagdo dos principais
aeroportos a partir de desenhos de avies. No inicio do jogo cada participante escolhe
um aeroporto vazio para posicionar sua peca. Feito isso, cada um devera selecionar uma
carta que indicara o aeroporto que o jogador devera ir. Ao longo do caminho entre o

ponto inicial e o destino de cada avido havera zonas claras (jogador poderé ganhar pecas
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de mérito), zonas de turbuléncias (jogador sofrera com atrasos nos aeroportos,
instabilidade do avido ou até mesmo pagamento de taxas) e zonas que fardo o jogador

perder uma rodada.

As pecas de mérito sdo fichas que quando acumuladas podem ser utilizadas em
momentos especificos para acelerar 0 movimento do jogador ao aeroporto de destino.
No inicio do jogo, todos os jogadores ganham uma peca de mérito, porém, sO

conquistardo outras caso o desempenho do voo seja competente.

Uma vez chegado no aeroporto de destino, o jogador retira uma nova carta para

indicar o novo objetivo e inicia-se uma nova rodada.

E um jogo que ndo somente contribui com o conhecimento geografico mundial,

como tambem fornece informacdes e conceitos pertinentes a viagens aéreas.

4.2.1.3 O jogo Traffic Jam (2002)

Simulag¢bes computadorizadas baseadas em pesquisa visando a educagdo podem
ser desenvolvidas para prever consequéncias ambientais e econdmicas do
comportamento humano em um nivel global (MEADOWS et al apud in JOHANSSON,
2002) como também para educar individualmente as pessoas para uma vida em

sociedade.

Nesse contexto, trés estudantes suecos desenvolveram o Traffic Jam, jogo
simulado computadorizado com um foco educacional, voltado para criangas e
adolescentes. Nele, os participantes sdo convidados a se envolverem com aspectos de
salide e meio ambiente ligados aos diversos modos de transporte em areas urbanas.

O jogo comeca com cada jogador escolhendo seu préprio personagem. O
personagem escolhido deverd receber alguns visitantes numa cidade ficticia e todos
passardo a observar o elevado indice de poluicdo, barulhos de trafego e acidentes com
pessoas e animais. O personagem devera realizar de duas a quatro viagens pela cidade
por dia, e o jogador devera decidir qual o meio de transporte que devera ser usado. Ele

terda como opcgOes: ir a pé, ir de bicicleta, usar transporte publico ou entdo, carro
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particular. O tempo das viagens devera ser acompanhado e sera um dos parametros de

avaliacéo.

Ao final de cada rodada, o jogador recebera um feedback sobre sua performance

verificada a partir do nivel de poluicdo apresentada no ambiente.
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Figura 4.2 Exemplo de Feedback recebido depois de uma rodada

Para escolha de um modo de transporte, o0 jogador devera balancear as vantagens e

desvantagens de cada. O carro particular € a opgdo mais rapida, porém seu uso intenso
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podera apresentar elevado nivel de ar poluido e poluicdo sonora. Caso escolha o
transporte publico, 0 mesmo serd mais lento, porém seu uso resultard em menos ar
poluido e barulho e também oferece maior seguranca em relacéo a acidentes de trafego.
Jéa se a opcdo for a utilizacdo de bicicleta, podera ser benéfica para salde e para 0 meio
ambiente. Porém € a opcdo com maior probabilidade de acidente. E, por fim, caso o
jogador opte por ir a pé, ele podera trazer beneficios a saude, porém nessa opgéo ele

levard mais tempo para chegar ao destino.

Ao final do jogo o participante sabera seu resultado a partir da tela de feedback
que, caso a cidade apresente elevados indices de poluicdo, surgirdo vozes dos moradores
reclamando e barulhos de carros buzinando. Caso a cidade apresente bons indices de
poluicdo, os moradores irdo elogiar e a tela apresentard desenhos de flores e musica
agradavel.

4.2.1.4 Jogo TRANSPORT - DHL (2008)

Desenvolvido a partir de uma parceria entre a empresa de operacdo logistica
norte-americana DHL e a empresa de desenvolvimento de jogos Estrela, o jogo
Transport procura desenvolver nos jogadores um conhecimento sobre as variaveis

envolvidas num processo de operacéo logistica.

Os jogadores deverdo entregar as encomendas em todos os continentes definidos
na carta objetivo — retirada no inicio do jogo. Aquele que conseguir atingir o objetivo

primeiro e acumular ao menos $360.000, ser& considerado o vencedor.

Ao longo do jogo, os participantes irdo passar por diversos paises em que
deverdo retirar uma carta indicando trés produtos com o0s respectivos custos de
importagdo, seguro opcional da carga e o valor que devera ser recebido a partir da oferta
desse servico. A partir dessas informacdes o jogador devera escolher um Unico produto
a se transportar e posteriormente definir qual modo de transporte devera ser utilizado
(rodoviario, maritimo ou aéreo). O valor e 0o nimero de rodadas que cada um desses
modos levara para entregar a encomenda sdo definidos no manual e 0 monitoramento

sobre a data de recebimento do valor do servico devera ser realizado por cada jogador
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na tabela de controle — o pagamento somente sera efetuado no momento de entrega da
carga.

Um dos jogadores representard o banco — que devera receber e efetuar
pagamentos, controlar os empréstimos e as rodadas jogadas. Da mesma forma, todos os
jogadores terdo a opgdo de contratar um seguro para a carga - para quando passar por
uma casa de azar de perda ou roubo de carga. Com o seguro, o0 jogador evitara a perda

da ultima carga adquirida e podera prosseguir tranquilo em sua rota.

Ao longo do percurso, o jogador ird se deparar com algumas acdes tipicas de um
jogo de tabuleiro — ficar sem jogar por um ndmero de rodadas, pular algumas casas e
outras acGes emocionantes que tornam o jogo mais dinamico. Além disso, os jogadores
poderdo ter a sorte de retirar uma “carta coringa” em que sera possivel transformar um
transporte maritimo ou rodoviario contratado em um modo aereo sem custo adicional

ganhando inclusive o seguro para a carga.

4.2.1.5 Jogo PARE E SIGA

Desenvolvido com apoio da FETRANSPOR e distribuido pelo Jornal do Brasil,
0 jogo Pare e Siga é um instrumento de ensino das principais regras de transito. Cada
jogador receberd uma carta indicando o objetivo que devera alcancar — sair de um
determinado ponto e chegar a outro, passando por uma determinada localidade. Como
exemplo de um objetivo pode-se citar “Saindo da igreja, passar no hotel e depois ir a

sede da fazenda”.

Ao longo do tabuleiro os jogadores irdo se deparar com diferentes “casas” — que
poderdo levar os jogadores a responderem questdes de multipla escolha podendo ter a
chance de avancar uma casa ou, caso erre, sofrer uma punicdo determinada na carta

(como a perda de pontos na carteira de motorista ou a suspenséo do direito de dirigir).
Além das questdes de multipla escolha, o tabuleiro também apresenta a

representacdo de algumas placas de transito que deverdo ser descritas pelo jogador que

por ela passar.
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Sera contemplado como vencedor aquele jogador que primeiro chegar em seu
destino final. De todos os jogos aqui apresentados, o PARE e SIGA é o Unico que 0s
jogadores podem ser eliminados por ndo responderem corretamente as perguntas (o

jogador que perder 20 pontos estara fora da partida).

4.2.2 Jogos de empresa aplicados em transporte com fim educacional

Os jogos de empresa aplicados em transporte podem ser definidos como aqueles
jogos que simulam o ambiente organizacional na area de transportes. Envolvem tomada
de decisdo, ganhadores e perdedores, um facilitador responséavel por conduzir o jogo e
estd inserido num cenéario de transporte. Podem ser utilizados no treinamento de
funcionarios relacionados com o setor de transportes, em salas de aula para o processo
de ensino-aprendizagem de estudantes ou em qualquer outra situacdo que se queira

desenvolver pessoas em transportes.

4.2.2.1. Trucking business — simulation game (1990)

O jogo, representado em um tabuleiro e possivel de ser jogado a partir de duas
pessoas, possui uma rota ja definida representada por uma rodovia que cruza 0 mapa
dos Estados Unidos. Os jogadores representardo transportadoras independentes e com
frotas proprias e, deverdo avancar posi¢fes ao longo da rota a partir da jogada de dados

para carregar e descarregar cargas nos terminais.

Além das miniaturas de caminhdes, o jogo conta tambeém com pequenas
representacdes de cargas de diferente valor agregado. As cargas deverao ser transferidas
de caminhdo para caminhdo na prépria transportadora ou entdo descarregados em
pontos especificos. As pecas que representam as cargas apresentam cores e formatos

diferentes umas das outras para diferenciar o valor do frete.
Quando o jogador se depara ao longo da rodovia, com uma peca em formato de

urso ou de uma viatura policial devera escolher uma “carta da chance” que indicara o

ganho de um bénus ou a perda de algo.
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O objetivo principal do jogo é carregar a maior variedade possivel de carga e
entrega-las em seu destino. Realizada a entrega, o jogador devera voltar ao terminal e
buscar mais carga. Com isso, 0s jogadores poderdo vivenciar uma situacdo tipica das

transportadoras: a formacao de carga.

4.2.2.2 Jogo MicroGUTS (1994)

STRAMBI (1994) apresenta a experiéncia com a aplicacdo do MicroGUTS (Game
on urban transport simulation), programa que simula o sistema de transporte de uma
cidade ficticia, no curso de graduacao de engenharia civil da USP. O MicroGUTS € uma
versdo adaptada para microcomputadores do original GUTS, desenvolvido por Ortlzar

e Willumsen em 1980 para a Universidade de Leeds.

MicroGUTS pode ser jogado por dois ou trés grupos com no maximo quatro
alunos cada um. WILLUMSEN e ORTUZAR apud STRAMBI (1994) definem como

principais objetivos do jogo:

- Mostrar o transporte como um sistema: 0s modos se relacionam, ha a
necessidade de tomada de decisdo de investimentos e administracdo do transporte e
trafego;

- Mostrar a realidade vivida pelo setor de transportes de uma maneira simples e
acessivel a todos;

- Produzir indicadores de desempenho realistas e acessivel a todos tomadores de
decisao;

- Passar aos participantes a importancia do monitoramento de desempenho do

sistema de transportes — que esta constantemente em mutacéo.

GUTS, a cidade ficticia, € circular, simétrica em torno do centro e dividida em
bandas/zonas concéntricas. Existe uma relagdo direta entre empregos, distancia do
centro e posse de automdveis. Assim, quanto mais préximo ao centro, maior sera a
oferta de empregos e menor a posse de automdveis. Da mesma forma, quanto mais
afastado do centro, menor sera a oferta de emprego, porém maior serd 0 numero de

pessoas com automdveis particulares. Em relacdo a populagdo ela serd inversamente
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proporcional a localizacdo do centro até certo ponto — depois do mesmo, quanto mais

afastado do centro, menor serd o nimero de habitantes.

O transporte publico (6nibus) possui uma rede simples, mas atende a todas as

zonas da cidade.

Ao longo do jogo o participante tera somente duas opcdes de transporte para
escolher — automdveis e 6nibus. Segundo STRAMBI (1994), para cada uma dessas
opcOes o jogador devera enfrentar algumas decisdes como:

Onibus:

- Tarifas — dentro e fora do pico;

- Frequéncia de viagens;

- Aquisicédo de novos 6nibus para frota;

- Implantacdo de faixas exclusivas para 6nibus.

Automoveis:

- Tarifas de estacionamento — de longa e de curta duragéo por regido;

- Oferta de vagas de estacionamento — de longa e de curta duracéo por regiao;

- Cobranca para acesso a regido central,

- Investimentos em ampliacdo de vias, novos estacionamentos e sistemas de

controle de trafego.

No decorrer do jogo os participantes serdo convidados a tomarem decisdes como
se fossem os proprios donos do negdcio. Como por exemplo, deverdo administrar as
receitas do estacionamento, acompanhar o ganho ou prejuizo da operacéo dos 6nibus, se
preocuparem com as manutencdes do sistema viario, buscarem auxilios governamentais

e empréstimos assim como adquirirem novos dnibus e investimentos.

Assim como em outros jogos aqui apresentados, o facilitador disponibilizara

algumas informac6es sobre o ambiente externo e sobre a empresa em si como:

- Relatérios financeiros contendo fluxo de caixa e custos e receitas das operacdes

de 6nibus;
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- Informac6es sobre o estacionamento como numero de vagas, utilizacao e receitas
por tipo de vaga;

- Dados sobre o sistema de transporte — capacidades, fluxos e velocidades.

Um ponto interessante é a presenca de um momento para discussao dos resultados
no meio do jogo, que permite eliminar possiveis erros de utilizacdo do programa e
avaliar a evolucdo dos indicadores. Assim, € uma chance a mais que os participantes

recebem para alcancarem os melhores resultados.

4.2.2.3 O Jogo Highway construction board game (1995)

O principal objetivo do jogo Highway construction board game é completar uma
sequéncia de operacdes para finalizar a construcdo de uma rodovia. O objetivo final sera
conquistado a partir da compra de equipamentos especificos de constru¢do. Ao longo do
jogo irdo surgindo as necessidades de cada equipamento e o “banco”, operado por um
dos jogadores, servird para financiamentos e até mesmo compra de equipamentos
antigos ou excedentes. O Highway construction board game é um jogo de tabuleiro —
com possibilidade de ser estendido para uma versdo multimidia - que pode ser jogado
de duas a quatro pessoas e que promove entretenimento e educacéo.

Ele pode ser caracterizado como um jogo que promove educacdo pois 0S
participantes tomardo decisdes sobre a compra de equipamentos, administracdo de
dinheiro, inventario de equipamentos, planejamento de necessidades futuras de dinheiro
e equipamentos, riscos de beneficios e penalidades, evolucdo do progresso dos outros
jogadores e interacdo com outros jogadores. Tudo isso num contexto da construcdo de

uma rodovia.

Em sua forma mais simples, acompanha o formato dos tradicionais jogos de
tabuleiro — possui um manual com regras claras e instrucdes fixas para descri¢cdo dos
componentes e agdes, assim como havera pecas de diferentes cores ou formatos para
identificacdo de cada participante.
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4.2.2.4. O jogo Transportation Game (1995)

O Transportation game é um jogo de tabuleiro que representa as cidades dos
Estados Unidos interconectadas por rodovias em que o0s participantes representam uma
transportadora rodoviaria que devera entregar encomendas em determinados pontos do
pais.

Ao longo do jogo os participantes se deparardo com cartas de recompensa — COmo
0 recebimento de um dinheiro antigo - ou de penalidades — como perguntas sobre
seguranga no transito. Quando o participante acerta a resposta, ele ser4 recompensado
com “dinheiro”, ja quando erra, deverd pagar uma multa. Ha também situacdes

parecidas com as vividas pelos caminhoneiros - como parada para pesagem.

Os jogadores poderdo aprender sobre regras de seguranca e curiosidades
interessantes sobre as areas que eles “passardo”. As rodovias sdo divididas em
segmentos iguais em escala real, para que os jogadores possam ter uma noc¢éo real das

distancias.

Da mesma forma que no Highway construction board game, um dos jogadores
devera representar o banco, e sera responsavel por todas as transacBes monetarias —
como entregar uma quantidade inicial de dinheiro para cada jogador e recolher o
dinheiro das multas. Cada jogador devera selecionar uma carta que indicara a cidade
que devera pegar a encomenda e aquela outra que devera entrega-la. O jogo devera ser

jogado por duplas.

4.2.2.5 Jogo proposto por MASCIARELLI E ARRANZ (2007)

MASCIARELLI E ARRANZ (2007) apresentam um jogo onde o cenério é a
ocorréncia de duas licitacdes: a primeira refere-se a concessao de transporte urbano de
passageiros de uma cidade hipotética enquanto que a segunda é voltada para a
organizacdo de uma estrutura competitiva para participar do mercado de transportes de
carga. Em ambos os casos a operacédo € definida por um periodo de tempo de dez anos,

podendo ser prorrogaveis caso a equipe cumpra todos 0s requisitos.
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Tanto na licitacdo de transporte de carga quanto na de transporte de passageiros, o
principal objetivo é aumentar a rentabilidade sobre as vendas. O ambiente externo ditara
a estratégia de crescimento de cada empresa — a cada tomada de decisdo serdo gerados
resultados que dependem tanto da propria empresa quanto daquelas rivais, o que

desenvolvera contra ofensivas para cada equipe.

Assim, as equipes participantes deverdo apresentar uma proposta respeitando as
clausulas do “edital” distribuido inicialmente. O edital definird os principais pontos da
licitagdo, como garantia de execugdo do contrato, prazo de concessdo, documentacao
dos participantes, penalidades e informacgdes especificas do contrato. Alem disso, as
equipes receberdo informacoes basicas de sua empresa, do mercado e eventualmente de

outras empresas do mercado.

Duas equipes poderdo vencer ao mesmo tempo. Porém aspectos gerais deverao ser
considerados para ndo prejudicar o funcionamento do sistema. E importante destacar
que certas decisbes tomadas, como compra, locagdo e operagdo serdo de

responsabilidade de cada equipe.

Segundo MASCIARELLI E ARRANZ (2007) para a licitacdo de transporte

urbano o jogador devera enfrentar algumas decisées como:

1) Estimar a demanda gerada de passageiros;

2) Determinar uma minuta de custos para estipular uma tarifa;
3) Cumprir com a frequéncia de viagens acordada;

4) Gerenciar insumos;

5) Gerenciar aspectos financeiros;

6) Desenvolver propostas inovadoras de gestao.

Para o transporte urbano as equipes serdo divididas por areas e cada uma ficara
responsavel pela sua area. A demanda é representada pela quantidade de viagens

realizadas e varia ano a ano.

MASCIARELLI E ARRANZ (2007) afirmam que os indicadores que definirdo

uma menor ou maior geracdo de viagens sao:
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1)
2)
3)
4)

Tarifa — pré-fixada no processo licitatério;
Percurso — maiores percursos implicam em menos quadras caminhadas;
Freqliéncia de veiculos — maior ou menor tempo de espera

Quantidade de paradas

Em relacdo a licitacdo de transporte de cargas MASCIARELLI E ARRANZ

(2007) afirmam que os jogadores deverdo enfrentar algumas decisdes como:

1)
2)
3)
4)
5)
6)
7)

Estimar a demanda das cargas;
Definir as rotas comerciais;
Estipular o preco do frete;
Gerenciar as equipes de transporte;
Gerenciar insumos;

Gerenciar aspectos financeiros;

Desenvolver propostas inovadoras de gestdo;

Da mesma forma, MASCIARELLI E ARRANZ (2007) definem alguns

indicadores especificos que definirdo a menor ou maior participacdo no mercado:

- Valor do frete;

- Capacidade de carga (quantidade de caminhdes e tamanho dos mesmos);

- Caracteristicas de operacdo (velocidade média de circulacéo).

Para o transporte de cargas, é importante observar se as caracteristicas das cargas a

se transportar estdo de acordo com o veiculo escolhido — um veiculo inapropriado pode

gerar prejuizos a equipe.

Tanto nos jogos de transporte urbano de passageiros como no transporte de cargas,

a evolucdo de cada equipe sera acompanhada por meio da evolugdo do demonstrativo de

resultados. Em ambos também havera um jogador que atuara como banco, responsavel

pelos empréstimos e recibos de venda.
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4.2.2.6 Jogo TECON - O jogo do terminal de contéineres (2009)

O jogo TECON foi desenvolvido a partir do projeto LABSIM (Laboratério de
Simulacdo) financiado pelo CNPqg (Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e
Tecnoldgico) voltado para o setor portuario. Seu principal objetivo é promover nos
participantes a capacidade de tomarem decisdes em nivel operacional dentro de um

porto ficticio que sera representado no jogo.

Para inicio do jogo devera haver a participacdo de quatro equipes — que serdo
compostas por no minimo uma e no maximo quatro pessoas. Inicialmente, as equipes
recebem do animador um montante de dinheiro que deverd ser aplicado no
desenvolvimento do jogo. Cada equipe devera gerenciar um layout de terminal e havera

um facilitador que ditara as regras do jogo.

O cenério do jogo se passa em um porto ficticio na cidade do Rio de Janeiro
onde se localiza um armador que deseja escolher um dos quatro terminais de
contéineres disponiveis no porto, para realizar operacGes de importagdo, exportacao e
armazenagem de contéineres. O armador determinard sua escolha a partir do indicador
de atratividade do terminal — que contempla algumas variaveis como quantidade de
contéineres movimentados e preco médio de movimentacdo. As equipes representardo
o0s terminais e, portanto, deverdao buscar um bom indice de atratividade do terminal para

serem escolhidas pelo armador.

Um ponto positivo do jogo € a presenca de uma rodada inicial demonstrativa,
onde os participantes poderdo simular decises e tirar ddvidas em relacdo ao jogo.
Depois da rodada demonstrativa, os jogadores poderdo visualizar um histérico de
movimentacdo de navios e 0s tipos de contéineres movimentados no porto em questéo.
Os participantes deverdo tomar algumas decisbes como demanda a ser atendida, layout
da area de armazenagem, altura de empilhamento das cargas, tipos de navios, tipos de
contéineres e tipos de equipamentos de cais e de patio. Na figura 4.3 observa-se a tela

para insercdo de dados de demanda e contéineres.
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Simulando o arrendamento de um terminal

Simular & chegada de navios I | | | | | |

Distribuicdo por navio

quarta-feira 21-10-2009

Tipo de Mavias | Quantidade -
0z:11:31 Tdeal ® 18
Full Cellular 4
Panamax 9
Post - Panamax 3 j
Demanda de navios Demanda meédia de contgineres Demanda total media
por navio
Distribuigdo da Coo e
quantidade média de Importagio Exportacio Importacdo Exportagio
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Fonte: SILVA (2010)
Figura 4.3 - Tela para inclusdo de dados sobre demanda e contéineres

Segundo SILVA (2010) o TECON possui as seguintes etapas:

« Simular o histérico de demanda;

 Simular a area de armazenagem necessaria;

» Arrendar um terminal;

* Configurar o terminal,

* Simular a capacidade de atendimento do terminal;

* Investir em equipamentos, caso seja necessario;

* Escolher um preco de movimentagéo para o contéiner;
» Cadastrar as decisoes;

 Gerar um arquivo.

Estardo disponiveis informacBGes sobre os navios (capacidade, comprimento,
calado e frota média por tipo de embarcacdo que chega aos terminais), sobre os
terminais a serem arrendados (area total, area do cais, areas fisicas dos terminais —
escritérios, oficinas etc. — valor do arrendamento, taxa de arrendamento, capacidade de
movimentacdo de contéineres por rodada e informacgdes sobre os bergcos — quantidade,
profundidade e extensdo), sobre tipos de contéineres que serdo arrendados no terminal

(com informac6es de capacidade, comprimento, largura e altura) e, finalmente, sobre os
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tipos de equipamentos disponiveis para investimento (valor de aquisi¢do, capacidade,
vida dtil, produtividade, custos de manutencdo, operacdo e méo de obra, nimero de filas

e altura do empilhamento).

O jogo tambeém dispde de uma tela com informac6es sobre o historico da demanda
por tipo de navio e por tipo de contéiner e assim, o jogador poderd escolher a

porcentagem da demanda que pretende atender.

Com todas as informacGes disponiveis, o0 participante podera simular a area
necessaria para armazenagem da demanda pretendida, escolher uma das trés
configuracBes pré-estabelecidas pelo jogo e capacidade de atendimento inicial do

terminal.

Concluidas todas as etapas, o facilitador devera coletar os arquivos gerados por

todas as equipes a partir de um pen drive e avaliar aquela que obtiver melhor resultado.

4.2.2.7 Jogo JoTA - Jogo de Transporte Aéreo (2009)

O JoTA, assim como o TECON, é um jogo desenvolvido a partir do projeto
LABSIM (Laboratério de Simulacdo) e patrocinado pelo CNPq (Conselho Nacional de
Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico). O mesmo contempla um ambiente de
transporte de carga onde os participantes deverdo representar diferentes companhias
aéreas para atender a clientes potenciais que se localizam em trés regides diferentes da
cidade do Rio de Janeiro (SOUZA, 2009).

As empresas precisardo transportar seis tipos de carga — dentre televisores,
computadores, cosméticos, medicamentos, livros e jornais. E sdo fornecidos dados do
comportamento da demanda dos Gltimos quatro meses. Os jogadores precisardo decidir
guanto a compra de uma empresa terceirizada para realizar a coleta das encomendas nas
origens. Para isso, sdo fornecidos o patrimoénio e a localizagcdo das mesmas. Escolhida a

empresa, a proxima decisao sera referente a frota terrestre que serd comprada.
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Para a realizagdo da transferéncia, o jogador devera escolher sua frota aérea: 0s
jogadores receberdo dados relativos capacidade de volume, capacidade de peso, custos e

tipo de carga possivel de se transportar.

Para a entrega porta a porta, devera ser feito um acordo com empresas parceiras
que operam nas localidades especificas de cada cliente. Os dados de valor do frete,

tempo de entrega e confiabilidade estardo disponiveis para dar suporte a escolha.

Os jogadores poderdo investir em treinamentos para melhorar sua operacao e, por
sua vez, aumentar a confiabilidade de suas empresas. Porém sO poderdo realizar um

treinamento por rodada.

Ao final, cada jogador devera propor um valor de frete total (frete de coleta + frete
de transferéncia + frete de distribuicdo) a ser cobrado do cliente. O sistema recebera
todas as propostas e indicara todos os resultados e estatisticas durante os trinta dias de

operagéo e a posicdo em relacdo aos concorrentes.

4.2.2.8 Jogo do transporte rodoviario de cargas (2009)

O jogo do transporte rodoviario de cargas (Jogo do TRC) também faz parte do
projeto LABSIM (Laboratério de Simulacdo) financiado pelo CNPg (Conselho
Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico), mas, diferentemente dos

outros dois jogos anteriormente descrito, refere-se ao modo de transporte rodoviario.

O jogo do TRC é a representacéo ficticia de uma industria que para atender a seus
clientes precisa contratar transportadoras que realizem a transferéncia de suas cargas.
Todas as transportadoras deverdo apresentar uma proposta contemplando valores de
frete, prazo de entrega e percentual médio de terceirizacdo. As propostas serdo avaliadas

e 0s servigos serdo distribuidos de acordo com as melhores ofertas.
Para ser jogado com quatro equipes/participantes que representardo quatro

transportadoras e que por meio de suas escolhas operacionais/financeiras, a cada rodada,

conquistardo uma determinada fracdo da demanda de transporte (JORDAO, 2009).
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Inicialmente, serd distribuido R$7.000.000,00 (sete milhdes de reais) para cada
equipe/participante adquirir os veiculos que achar necessarios. Ao final do jogo, as
equipes/participantes serdo avaliadas pelos atributos de eficacia operacional, eficacia no
transporte, pela receita e custos operacionais.

Na operacao de transferéncia as encomendas deverdo ser transportadas da fabrica
para o Centro de Distribuicdo (CD) da transportadora. Ja na operacdo de distribuicdo as
operagdes representam o transporte de carga do CD para os diversos varejistas. Um
ponto interessante do jogo € a localizacdo do Centro de Distribuicdo (CD) das equipes:
todos se localizam no mesmo condominio, portanto ndo ha vantagem ou desvantagem

em relacdo as equipes.

A primeira tomada de decisdo abordada no jogo é o nimero de turnos que sera
adotado na fabrica. Em seguida, os participantes deverdo decidir sobre os dias de parada
para manutencdo — que refletird diretamente nos horarios de operacao da frota. A partir
dessas decisBes os participantes visualizardo a demanda da indtstria (JORDAO, 2009) e
assim, estardo aptos para decidirem sobre a quantidade e os tipos de veiculos
necessarios para atender o abastecimento do CD e dos varejistas. A proxima decisao
sera para terceirizar ou ndo uma parte das transferéncias (respeitando os limites
estabelecidos pela indastria) e, por dltimo, devera ser definido o percentual a ser
atribuido da margem de lucro. Quando for elaborada a proposta de distribuicdo, os

jogadores deverdo definir ainda o nimero de clientes a serem atendidos em um roteiro.

Na Figura 4.4 é possivel visualizar o painel onde deverdo ser inseridas as
principais tomadas de deciséo do jogo (campos destacados em azul).
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Ja na Figura 4.5 verifica-se a aba com as opcdes de veiculos disponiveis a serem

escolhidos.

PROPOSTA DE OPERACAC

TRANSFERENCIA |

Tipo de carga
Unidades demandas
Valor da carga

Peso unitirio (t)
Distancia ida (km)
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Figura 4.4 Painel do jogo TRC para inclusdo de propostas
Fonte: JORDAO (2009)

PROPOSTA DE OPERAGAC

TRANSFERENCIA | DISTRIBUICAO - AREA 1 | DISTRIBUICEO - AREA 2 | DISTRIBUICAO - AREA 3 | RESUMO DA OPERACAD  VEICULO

Tipo de veiculo LotagBolt) | Lotagdo(m?) \"2_':1:‘?: f:;;':'é:‘; c"j:g::i”' Modelo
Carreta_Carga Seca 20,0 a5 33057400 | 1454751 14
Carreta_Bau Seco 30 PLTS 26,0 50 35016250 |  15.805,60 152
Carreta_Sider_28 PLTS 23,0 85 352350,80 |  15.505,83 1,49
Caminh&o Pesado_Carga Seca 10,0 30 156.751,63 8.335,81 0,86
Caminho Pesado_Sider 130 60 150.795,35 548767 0,88
CaminhSo Pesado_Bau Seco 11,0 50 163.600,00 £.700,00 09
Caminh&o Semileve_Carga Seca 50 21 142.955,39 7.031,25 073
Caminh¥o Semileve_Bali Seco 7.5 a2 159.335,70 7.836,91 0,82
Caminh&o Semileve_Bau Refrigerado 60 40 166.781,29 £.203,12 0,86
Caminho Leve_Carga Seca 20 12 96.232,83 6.170,74 0.58
Caminho Leve_Bal Seco 55 24 105.866,70 6.788,50 0,64
Caminhgo Leve_Bau Refrigerado 40 24 111.160,04 7.127,82 0,67
Furgdo 1,50 7 93.328,00 5.657,28 0,57 — B

Figura 4.5 Painel com relacao dos veiculos disponiveis para escolha
Fonte: JORDAO (2009)
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Tomadas todas as decisdes, 0s participantes deverdao enviar suas propostas para a
industria e assim finalizar o cadastro. O envio é realizado a partir de um pen drive e
todo o processo é acompanhado e delegado pelo facilitador do jogo. Para realizacdo da
operacdo, os participantes deverdo optar pelo melhor veiculo que julgarem necessario
dentre — carreta carga seca, carreta bal seco, carreta sider, caminhdo pesado carga seca,
caminhdo pesado sider, caminhdo pesado bal seco, caminhdo semi leve carga seca,
caminhdo semi leve bal seco, caminhdo semi leve bau refrigerado, caminhéo leve carga
seca, caminhdo leve bal seco, caminhdo leve bad refrigerado, e, por fim, furgdo. Sendo
que para cada uma das opcdes sera disponibilizado os dados de lotacdo em peso [t] e

volume [ma3], valor do veiculo e os custos fixos e variaveis.

Para que cada equipe acompanhe seu desempenho operacional e financeiro é
possivel a geracdo de um arquivo contendo as informacOes diarias da operacdo
realizada. Basta que seja acionado o botdo RESULTADO FINANCEIRO E
OPERACIONAL.

Um ponto interessante do jogo é a possibilidade das equipes poderem simular um
roteiro sem serem penalizadas por isso. E uma forma de estimular ainda mais o

raciocinio e evitar tomadas de decisdo “erradas”.

O jogo TRC foi aplicado no XXIII Congresso da Associacdo Nacional de Pesquisa
e Ensino em Transportes (XXI1I ANPET), em Vitéria, no Espirito Santo, em um curso
técnico na cidade de Vitdria, em uma aula de mestrado em engenharia de transportes na
COPPE-UFRJ e durante uma aula do curso de graduacdo em administracdo na
Universidade Federal Fluminense (UFF) de Volta Redonda. Em cada aplicagdo foi
adotada uma abordagem diferente para haver melhor receptividade entre os jogadores.
Verificou-se que no curso técnico e na graduacdo os participantes tiveram maior

envolvimento por estarem cursando uma matéria com o contetdo abordado no jogo.

4.2.3 Jogos de logistica

Muitas vezes utilizados para treinamentos e desenvolvimento de funcionarios,

alguns jogos de logistica serdo aqui apresentados por abordarem o tema transporte.
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4.2.3.1 Jogo LOG

O LOG € um jogo de logistica desenvolvido por MIYASHITA (1997) que simula
a atuacdo de quatro empresas que produzem o mesmo produto. O objetivo principal é
tomar decisdo em relacdo a aquisicdo de matéria-prima, programacdo da producédo e
envio de produto acabado para clientes. E um jogo computacional voltado para
treinamento de executivos das areas de logistica, marketing, financas e vendas e para

estudantes de graduacao.

O jogo possui um manual com a explicagdo completa sobre como o facilitador e

0s jogadores deverao proceder ao longo do jogo.

Relacionado a transportes, os participantes irdo se deparar com uma tabela de
custos de fretes em que o transporte sera mais vantajoso financeiramente acima de um
volume minimo. Além disso, os jogadores deverdo optar entre o modo rodoviario

(entrega imediata) ou ferroviario (entrega em uma semana).

4.2.3.2 Jogo BR- LOG

O BR-LOG (BOUZADA, 2001) é um jogo baseado nos principios do LOG,

porém com caracteristicas essencialmente brasileiras.

O jogo é uma representacdo ficticia de quatro empresas que convivem em um
oligopdlio disputando o mercado brasileiro com cinco produtos diferentes. A empresa

(equipe) vencedora serd aquela que conseguir o maior lucro.

Inicialmente, além de decisdes referentes a distribuicdo e producdo, os jogadores
deverdo decidir sobre a macro estrutura fabril da empresa — localizagcéo e tamanho dos

centros de distribuicdo e capacidade produtiva das fabricas.

Relacionado a transportes, cada participante devera tomar decisbes referente a
escolha modal — com diferentes velocidades, capacidades e custos — qual item sera
transportado, a quantidade transportada, o dia e a cidade de origem do transporte, a

cidade-destino e se o transporte sera palletizado.
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4.2.3.3 Jogo LOGSIM

O jogador devera escolher quantidades e formas de transporte para atender a uma
determinada demanda de mercado. O vencedor do LOGSIM sera aquele que conseguir
menor custo logistico total a partir de quantidade e tempo adequados (AZEREDO et al,
2006).

H& quatro modos de transportes para o jogador escolher — aéreo, rodoviario,
ferroviario, e hidroviario. H4 uma tabela com referéncias de tempo (em dias) e custo
(R$/unidade) que proporciona um referencial para tomada de decisdo. Além disso,
deverd se avaliar o risco de cada modo, isso é, ainda que uma encomenda esteja
programada para um determinado destino, existe um risco do evento ndo ocorrer,
colocando a programacdo em desajuste e podendo gerar falta de material para algum

cliente.

4.2.3.4 Jogo LOG IN (2008)

O Jogo LOG IN é a representagdo de um cenario com a atuacao de seis empresas
do mesmo setor industrial e que fabricam o mesmo produto PIN — bem duravel que é
fabricado a partir de trés matérias-primas que podem ser transportadas por trés modos
de transportes diferentes (ORNELLAS E CAMPOS, 2008).

O principal objetivo do jogo é adequar 0 menor custo possivel ao melhor nivel de
servigo. Todas as equipes iniciam 0 jogo com 0S mesmos recursos — tanto de estocagem
quanto de producdo e o preco do PIN é fixo para todas as empresas e em todos 0s

mercados.

Uma caracteristica interessante do LOG IN € a medicdo do atributo “fidelidade do
consumidor” que nada mais é do que o percentual de consumidores que compraram com
essa empresa no periodo anterior e que comprardo novamente com ela no periodo

corrente. O que facilita o planejamento de vendas.
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Ao longo do jogo, os jogadores/equipes interagem com o facilitador recebendo e
enviando arquivos com informacdes, relatérios e decisdes estabelecendo um ciclo que €
repetido a cada rodada (ORNELLAS E CAMPQOS,2008).

Relacionado a transportes, 0s jogadores/equipes deverao decidir qual modo devera
ser utilizado para o recebimento de matéria-prima e o volume que deverd ser

transportado em cada carregamento.

Para uma melhor comparagdo entre 0s jogos anteriormente apresentados, foi
elaborada a Tabela 4.1 considerando as principais caracteristicas de cada jogo. A tabela
relaciona o ano, o tipo, a forma, o objetivo, os principais componentes e quem serd o
vencedor de cada jogo. Com essas informacOes pode-se ter um referencial sobre a
pratica usual utilizada para elaboracdo dos jogos voltados para transporte. Somado a

iSO, serviu como base para elaboracdo das perguntas a se considerar no questionario.
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4.4. Consideracg0es finais

O presente capitulo apresentou uma selecdo de jogos voltados especificamente

para transportes e outros relacionados a logistica que abordam o tema transportes.

Preocupou-se em apresentar o jogo aplicado em diferentes contextos e ficou
evidente a aplicacdo extensa de jogos voltados para educacdo. Cabe destacar que 0s
jogos aqui apresentados se subdividiram em trés categorias: jogos aplicados no contexto
de transporte, jogos de empresa aplicados em transportes com fim educacional e jogos
de logistica.

Os jogos de empresa voltados para transportes aqui apresentados respeitam as
definicBes apresentadas no capitulo 2 (dois): sdo a representacdo da realidade de uma
empresa e possuem um espirito competitivo — com ganhadores e perdedores. Ja 0s jogos
aplicados no contexto de transportes, foram aqui abordados por serem de grande valia
para 0 ensino na area de transportes. E por fim, os jogos de logistica sdo 0s jogos mais
comuns de serem encontrados e em sua maioria apresentam uma abordagem

envolvendo transportes.

A principal contribuicdo do capitulo 4 (quatro) foi oferecer um suporte para
elaboracdo das perguntas relacionadas aos conceitos de transportes do questionario. A
partir dos exemplos dos jogos aqui descritos conseguiu-se levantar as principais
caracteristicas que um jogo de transporte costuma apresentar e, assim, avaliar se a

mesma devera ser considerada ou ndo em um novo jogo.

Para uma possivel aplicacdo de um jogo que seja aproveitado inteiramente por
profissionais e estudantes de transportes, no capitulo 5 (cinco) sera apresentado um
questionario abordando os principais temas a serem considerados na elaboracdo do

mesmo e seus resultados.

68



5. METODOLOGIA DA PESQUISA

O presente capitulo abordard a metodologia de pesquisa utilizada para
elaboracdo dessa dissertacdo e apresentard a pesquisa de campo realizada a partir da
distribuicdo de questionarios cujo principal objetivo foi o levantamento dos principais

aspectos a se considerar na elaboracdo de um jogo de empresa voltado para transportes.

5.1 A pesquisa

A prética da pesquisa se inicia a partir da percep¢do de algum problema.
Segundo DUSILEK (1985) ao perceber a existéncia de um problema o pesquisador
inicia um processo chamado hipotetizacdo na qual se levanta uma ou mais solugdes para
0 problema. Para a comprovacao dessas hipoteses DUSILEK (1985) afirma que devera
ser feito um processo de “eliminacao de erro” onde sera realizada uma coleta de dados e

se comprovara as hipoteses levantadas.

Para DUSILEK (1985) no contexto académico a pesquisa representa tanto um
exame cuidadoso para descobrir novas informag6es como serve para ampliar e verificar
0 conhecimento existente resultando sempre em um trabalho com um certo grau de

originalidade.

Além de apresentar algo novo, a pesquisa pode ser caracterizada por ser
precedida de uma revisdo bibliografica. O levantamento bibliografico é de suma
importancia para a comprovacdo do fendmeno investigado e para verificacdo da
existéncia ou ndo de trabalhos anteriores que abordem o mesmo problema — que

poderao ja ter apresentado solugdes para o objeto em estudo.

5.1.2 ClassificagcOes da pesquisa

VERGARA (2005) classifica os tipos de pesquisa quanto aos fins e quanto aos
meios. Quanto aos fins, a pesquisa pode ser exploratoria, descritiva, explicativa,
metodolodgica, aplicada ou intervencionista. Ja quanto aos meios de investigacdo podera
ser pesquisa de campo, pesquisa de laboratorio, documental, bibliografica,

experimental, ex post facto, participante, pesquisa-acao ou estudo de caso.
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A pesquisa do presente trabalho pode ser classificada quanto aos fins como
exploratéria pois foi realizada uma pesquisa para proporcionar maior conhecimento
sobre o problema e por objetivar o aprimoramento de idéias e descobertas. Pode ser
considerada também como descritiva por descrever as caracteristicas de determinada

populacdo ou fendmeno — no caso, 0s jogos de empresa.

Quanto aos meios pode ser classificada como pesquisa de campo pois aplicou-se
questionarios para o levantamento de informacdes e interrogou-se individuos dos quais
se objetiva saber o comportamento. Pode ser classificada também como uma pesquisa
bibliografica, pois consultou-se livros, periddicos, dissertacGes e artigos cientificos
(materiais ja publicados) e documental, pois foram utilizados documentos de trabalho e

relatdrios de instituicdes privadas ndo disponiveis para consultas publicas.

O universo de pesquisa, segundo VERGARA (2005), é o conjunto de elementos
(empresas, produtos ou pessoas) que possuem as caracteristicas do objeto de estudo. A
amostra (ou populacdo amostral) é uma parte do universo escolhido segundo algum
critério de representatividade. O universo da pesquisa de campo (Figura 5.1) foi
funcionarios de instituicdes publicas e privadas que aplicam jogos de empresa em
treinamentos e desenvolvimento de seus funcionarios e individuos que atuam no setor
de transportes — tanto em empresas privadas e publicas quanto em instituicdes de

ensino.

Amostra

Profissionais do

Graduados Pos - Graduados Professores doutores
mercado

Mestrado e
Doutorado

Especializagdo

Figura 5.1 — Fluxograma da populacdo amostral da pesquisa

70



A amostra pode ser probabilistica ou ndo probabilistica. A amostra probabilistica
pode ser classificada como (1) aleatdria simples (cada elemento da populacdo tem uma
chance determinada de ser selecionado); (2) estratificada (seleciona-se uma amostra de
cada grupo da populacdo; (3) por conglomerado (seleciona conglomerados. Isso &,
empresas, edificios, familias, quarteirdes e outros elementos. Ja as amostras nédo
probabilisticas podem ser classificadas em (1) por acessibilidade (respondentes sdo
selecionados pela facilidade de acesso a eles); (2) Por tipicidade (respondentes sdo
selecionados pelo pesquisador por representarem a populacdo-alvo). Essa pesquisa pode
ser classificada como ndo probabilistica e sua amostra escolhida por tipicidade ja que
recorreu-se a especialistas para classificarem os principais aspectos a se considerar para

a elaboracdo de um jogo de empresa em transportes.

5.1.2 Coleta de dados

VERGARA (2005) classifica os meios da pesquisa entre observacao,
questionario, formulario e entrevista. Pode-se coletar dados também a partir de

workshops ou a partir de desenhos ou outros meios estimulados pela criatividade.

O meio de pesquisa utilizado no presente trabalho é o questionario. VERGARA
(2005) afirma que um questionario € caracterizado por apresentar uma série de questdes
por escrito e podera apresentar questdes abertas (respostas livres) ou fechadas
(respondente faz escolhas ou ponderacOes diante de alternativas apresentadas).
VERGARA (2005) sugere que um questionario ndo tenha mais de trés tipos de questdes

para nao confundir o respondente.

Segundo SANTOS (2009) o questionario pode ser descrito como “um conjunto
de itens bem ordenados e bem apresentados” com a presenca de respostas por escrito e a
limitacdo nas respostas. O questionario deve apresentar perguntas, tamanho e conteudo
claros para motivar o respondente. Quando aplicado por contato direto, permitird o
pesquisador a explicar os objetivos do estudo e tirar duvidas do respondente (SANTOS,
2009). Ja quando aplicado indiretamente (via correio ou e-mail), deverd ser fornecida
uma lista de instrucBes claras. A grande vantagem da aplicacdo indireta é o fato de

permitir incluir um maior nimero de pessoas na amostragem.
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Os respondentes deverdo ser informados sobre os objetivos da pesquisa, a
metodologia, 0 numero de questdes a qual deverdo responder, o tempo medio estimado
que deverdo levar para responder e o sigilo quanto a individualizagcdo das respostas.
PIOLA et al (2001) afirma ainda que é importante que essas afirmacGes sejam enviadas
por escrito aos respondentes pois assim eles terdo uma forma de esclarecer as davidas e

informar se desejardo ou ndo participar da pesquisa.

No momento da elaboracdo do questionario € fundamental que se levante
primeiramente os itens importantes que ajudardo para o objeto de pesquisa, a forma
redacional do questionario, a ordenacéao e sistematizacdo das questdes e a apresentacdo

estética que devera ser considerada.

A tabela 5.1 apresenta as vantagens e limitagdes na utilizacdo de questionarios

em pesquisas:

Tabela 5.1 Vantagens e Limitacdes da aplicacdo de questionarios

Vantagens Limitacdes

1) Como néo ha necessidade do pesquisador acompanhar
fisicamente a distribuicdo, pode ter um indice de devolugdo
de respostas baixo

1) Quando utilizadas perguntas fechadas e de multipla
escolha facilita a tabulacéo e o tratamento dos dados obtidos

2) Existe a possibilidade dos respondentes entenderem
erroneamente as perguntas e as responderem de forma que
ndo represente a verdadeira realidade

2) Pode ser enviado para um elevado nimero de pessoas e
se obter as respostas em um curto espaco de tempo

3) Pode garantir 0 anonimato e se garantir menor influencia

. . 3) Restringe 0 envio apenas as pessoas alfabetizadas
do pesquisador nas respostas dos entrevistados ) g P P

4) E necessério se despender poucos recursos: tanto 4) A forma como as perguntas s&o apresentadas dever ser
financeiros como humanos alterada dependendo do grupo de pessoas que ira responder

5) Quando enviado pelo correio ou e-mail oferece a
oportunidade do respondente escolher o local e o horario
que julgar mais adequado para responder

Fonte: Adaptacdo de BARROS E LEHFELD (2007)

A primeira etapa da pesquisa consistiu na verificacdo de dados importantes para
serem abordados no questionario. Para isso, foi realizada uma pesquisa bibliogréfica e
documental, consultou-se um especialista em jogos de empresa e um dos criadores de
um jogo anteriormente descrito e amplamente conhecido no Brasil — o Desafio Sebrae.

Juntamente com esse especialista, levantou-se os principais aspectos gque poderiam
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direcionar a criacdo de um jogo de empresa. Da mesma forma, a partir de conversas
com o orientador da presente dissertacdo e de leitura de artigos e trabalhos sobre
transportes verificou-se alguns atributos que seriam interessantes na hora da elaboracéo

de um jogo voltado especificamente para transportes.

Na segunda etapa, foram selecionadas as melhores perguntas e procurou-se
ordenar e sistematizar as mesmas da melhor forma possivel. Procurou-se dividir o
questionario em trés partes: a primeira visando identificar a amostra com informacoes
pessoais de conhecimento e atuacgao profissional — podendo assim caracterizar a amostra
e identifica-la. J4 a segunda parte objetivou levantar informacGes especificas sobre a
estrutura do jogo a ser criado, considerando questdes referentes a tempo de duracdo do
jogo, numero de participantes ideal para cada equipe, nimero de encontros presenciais,
veiculo de aplicacdo (internet, servidor ou pen drive), area de aplicacdo e nivel
educacional ideal para os participantes. A terceira parte se refere ao levantamento de
informacdes relevantes sobre transportes que devam ser consideradas em um jogo de

empresa. O questionario é apresentado integralmente no Apéndice A.

Optou-se por utilizar a ferramenta GoogleDocs para criacdo do questionario
porque a mesma oferece uma forma pratica e segura tanto para os respondentes
responderem as perguntas quanto para o pesquisador inserir as mesmas. Depois de

criado, o questionario foi disponibilizado em um endereco da internet.

A terceira etapa representou a escolha dos respondentes que deveriam ser
selecionados para representarem a amostra. Como deveriam ser especialistas da area de
transportes ou que de alguma forma tivessem relacdo com o tema jogos de empresa,
selecionou-se pessoas conhecidas do meio académico e do meio corporativo de

conhecimento do orientador e da orientanda da presente dissertacao.

Feito isso, encaminhou-se um e-mail para o grupo selecionado de trinta e cinco
pessoas apresentado o objetivo do trabalho e questionando se a pessoa concordava com
um envio posterior de um e-mail contendo o endereco eletrénico do questionario. E
importante salientar que somente receberam o endereco do questionario aquelas pessoas

que concordaram em participar da pesquisa — que nesse caso foram vinte e duas
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pessoas- e que os questionarios foram enviados no dia 29 de abril de 2010 e os dados

recebidos até o dia 22 de maio de 2010.

5.1.3 Interpretacdo dos dados

Segundo BARROS E LEHFELD (2007) para que se possa interpretar os dados
coletados, é necessario que se examine com Visdo critica 0S mesmos para evitar
interpretacdes errbneas ou incompletas. Selecionados os dados, devera ser realizada a

classificacdo, codificacédo e tabulagédo dos mesmos.

A figura 5.2 representa as etapas que deverdo ser seguidas segundo BARROS E
LEHFELD (2007) a partir do recebimento dos questionarios respondidos.

Questionarios
respondidos

Respostassem
ambiguidade e
consistentes

Classificagdo Codificagdo

Fonte: Elaboracéo prépria com base em BARROS E LEHFELD (2007)

Figura 5.2 — Interpretacdo dos dados

A classificacdo dos dados implica dividi-los em partes procurando ordena-los

segundo algum critério, classe ou categoria.

A codificacdo representa a atribuicdo de um simbolo para cada resposta. 1sso
tornara mais facil o processo de tabulacdo ja que as respostas qualitativas poderdo ser

transformadas em elementos quantificaveis.
Na etapa de tabulacdo, os dados deverdo ser dispostos em formas de tabelas e,

segundo BARROS E LEHFELD (2007) poderao ser utilizados graficos para auxiliar a

interpretacéo e verificar possiveis relagdes entre eles.
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A partir da tabulacdo, podera ser realizada a analise e interpretacdo dos
resultados — que sera a validacdo dos dados obtidos em relacdo ao fenémeno estudado.
A interpretacdo tornard as respostas um pouco mais generalizadas e algumas vezes
poderd ser subjetiva — dependerd da visdo do pesquisador. Quando concluida, a
interpretacdo dos resultados sera suporte para elaboracdo do relatorio final de pesquisa.
Ao longo da tabulacdo, poderdo ser utilizados métodos estatisticos e utilizadas
ferramentas computacionais para dar suporte a analise das informacdes. Todas as etapas
do questionario foram analisadas a partir de estatistica descritiva — usando medidas de

tendéncia central (médias, modas e/ou medianas).
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6. ANALISE DOS RESULTADOS

O capitulo 6 (seis) apresentara a analise dos resultados referente ao questionario
distribuido. Para que se tenha uma melhor visualizacdo dos dados, as respostas serdo
apresentadas de forma grafica.

6.1 Etapas da analise

Na primeira parte (caracterizagdo da amostra) levantou-se que a amostra
consistiu de duas pessoas com até 25 anos, onze pessoas com idade entre 26 e 35 anos,
cinco pessoas entre 36 e 45 anos, trés pessoas com mais de 46 anos e apenas uma
pessoa preferiu ndo responder sua idade. No total, 17 respondentes (77%) sdo do sexo

masculino e apenas 5 (23%) séo do sexo feminino.

10%

”

24%

WAtE25an0s  M26a358n0s 36a45anos M Acimade 46 anos W Masculing M Feminino

Figura 6.1 — Idade da amostra Figura 6.2 — Sexo da amostra

Em relacdo a area de atuacdo profissional, seis respondentes (29%) trabalham
em empresas privadas, cinco sdo profissionais do servigo publico (24%), nove atuam na
area académica e dois profissionais preferiram nao identificar suas areas de atuacdo. Do
total, onze respondentes estdo ligados de alguma forma & area de educacao — seja como

pesquisador ou como professor.
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9%

23%

M Academia M SetorPrivado M SetorPublico M N&o informado

Figura 6.3— Atuagéo profissional dos participantes da amostra

Em relacdo ao nivel académico, cinco respondentes (23%) possuem apenas
graduacdo, sete respondentes (32%) sdo estudantes ou j& concluiram algum mestrado,
nove respondentes (41%) estdo cursando ou ja concluiram o doutorado e apenas um

respondente (5%) possui uma especializacéo.

Especializacio F 1

Figura 6.4 — Nivel académico dos participantes da amostra

Quanto a localizacdo geografica dos respondentes foi realizada uma divisao
entre: residéncia na cidade do Rio de Janeiro, residéncia dentro do estado do Rio de
Janeiro ou residéncia fora do estado do Rio de Janeiro. Assim, no total seis participantes
afirmaram residir na cidade do Rio de Janeiro, outros oito afirmaram residir no estado
do Rio de Janeiro e oito participantes indicaram outras cidades fora do estado do Rio de

Janeiro.
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Dentro do contexto de conhecimento sobre os temas tratados, 36% dos
respondentes afirmaram ter mais de trés anos de experiéncia em transportes, 27%
responderam ter entre um e trés anos de experiéncia, 9% afirmaram ter mais de um més
e menos do que um ano de experiéncia e 27% dos respondentes disseram nunca ter tido
experiéncia com transportes. Da mesma forma, verificou-se o grau de experiéncia dos
respondentes em relacdo ao tema “jogos de empresa” — a grande maioria apresentou
algum grau de conhecimento sobre o assunto (apenas 9%, ou seja, duas pessoas,
afirmaram néo ter tido nenhuma experiéncia com jogos de empresa). No total, 36%
afirmaram ter mais de trés anos de experiéncia com jogos de empresa, 23% disseram ter
tido de 1 a 3 anos de experiéncia e 32%, ou seja, sete pessoas, se manifestaram como

tendo mais do que um més e menos que um ano de experiéncia com jogos de empresa.

Tempo Experiéncia em transportes | Experiéncia com jogos de
(n2 respondentes) empresa (n2 respondentes)
1] ] 2
1 més-1ano 2 7
1-3anos 6 3
3 anos ou mais 8 8

Tabela 6.1 — Tempo de experiéncia dos participantes da amostra em jogos de empresa e
transporte

Ainda em relacdo a caracterizagdo da amostra, 45% dos respondentes afirmaram
possuir algum conhecimento teorico e ter participado pelo menos uma vez da aplicacdo
de algum jogo. Da mesma forma, 36% afirmaram ter participado no desenvolvimento de
algum jogo além de ter conhecimento sobre o assunto. De todos os respondentes, 14%
disseram ter conhecimento apenas superficial sobre jogos e 5% afirmaram possuir
apenas conhecimento tedrico, ndo tendo participado de nenhuma aplicacdo pratica.
Nenhuma pessoa respondeu nao ter conhecimento tedrico mas ter participado de alguma

aplicacéo de um jogo.
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Possuiconhecimento tedrico e ja participou (pelo menos
uma vez) da aplicacdo de um jogo

Alémde ter conhecimento sobre jogos, ja participou do
desenvolvimento de algum jogo

Tem conhecimento apenas superficial do assunto

Possui conhecimento tedrico mas nunca participou da
aplicacdo de um jogo

Ndo possui conhecimento tedrico mas ja participou (pelo
menos uma vez) da aplicagdo de um jogo

Figura 6.5 — Grau de conhecimento dos participantes sobre jogos de empresa

Na segunda etapa do questionario procurou-se identificar informacoes
especificas para o objeto de estudo e levantar os principais aspectos a se considerar para

elaboracdo de um jogo de empresa.

Seguindo essa linha, procurou-se levantar junto aos respondentes qual o nivel
educacional mais adequado para aplicagdo dos jogos. Sabendo o publico alvo que
participara do jogo, o criador do jogo poderd abordar determinada linguagem e/ou
aplicar determinadas perguntas que exijam um pouco mais de conhecimento. Um dnico
participante afirmou que o jogo deve ser aplicado para estudantes de nivel técnico, trés
responderam que o jogo deve ser aplicado em estudantes de graduacdo, um afirmou
acreditar que estudantes de mestrado seja o melhor pablico alvo e dezessete, ou seja,
77% dos respondentes, responderam que todos os niveis educacionais estdo aptos para
receber uma aplicacdo de jogos de empresa.

T7%

14%

—— ——

Doutorado Técnico Mestrado Graduagdo  Todas os niveis

Figura 6.6 — Melhor nivel académico do publico alvo para aplica¢do dos jogos de empresa
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Com o objetivo de se verificar a melhor area de aplicacdo, para que o jogo de
empresa seja efetivamente utilizado como uma ferramenta de ensino questionou-se qual
area de atuacdo profissional o0 mesmo deveria considerar. Assim, 9% acreditam que o
mesmo deva ser voltado para a area de recursos humanos, 5% afirmaram que deva ser
voltado para logistica com foco em distribuicdo de materiais e nenhum dos participantes
acredita que o jogo deva possuir um foco somente de planejamento e controle da
producdo. Porém, 82% (18 respondentes) acreditam que 0s jogos de empresa sdo bem

aplicados em todas essas areas.

M PCP M Logistica Outras MRH M Todas as dreas (RH,PCP e logistica)

Figura 6.7 — Melhor area de aplicacdo dos jogos de empresa

A partir da questao relacionada as ferramentas a serem utilizadas para aplicacéo
dos jogos, constatou-se que a utilizagéo de softwares e ferramentas computacionais séo
valorizados pelos respondentes ja que 55% respondeu achar esses facilitadores muito
relevante e 41% achar relevante. Essa informacdo é importante, pois acarretara em um
custo mais elevado na elaboracdo do jogo, e, devera ser levantado se havera recursos

financeiros disponiveis para o desenvolvimento do mesmo.
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41%

4]

Muito relevante Relevante Pouco relevante Semrelevancia

Figura 6.8 — Relevancia de softwares e ferramentas computacionais na elaboragéo dos
jogos de empresa

A forma como o jogo é apresentado é de suma importancia, pois a partir dela os
participantes poderdo ter maior ou menor facilidade de acesso. E importante que seja
bem definida para que ndo haja falta de participacéo e interesse dos jogadores por esses
sentirem alguma dificuldade de acesso. Em relagdo a forma de apresentagdo dos jogos
os respondentes ficaram divididos em dois grandes grupos: 45% acreditam que a melhor
forma de disponibilizar os jogos € através da internet enquanto outros 45% acreditam
que os jogos sdo bem aceitos em todas as formas abordadas na questdo — internet,
servidor do cliente e CD-room ou pen drives. O restante, 10%, afirmou que a melhor

maneira de se aplicar um jogo e através do servidor do cliente (baixar programa).

T o T T T

CD-Roomou pen  Servidordocliente Web (Internet) Todas respostas
drives (baixar programa) anteriores

Figura 6.9 — Melhor forma de aplicagdo dos jogos de empresa
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A defini¢do do numero de jogadores de cada equipe tornard o jogo com maior ou
menor grau de interacdo entre os participantes. Da mesma forma é uma informacéo que
permitir4 os organizadores procurarem a infra-estrutura adequada para todos 0s casos
onde ocorra um jogo presencial. Em relacdo a aplicacdo, doze participantes (55%)
responderam que 0s jogos devem ser jogados por equipes com quatro ou mais
participantes cada uma. Logo em seguida, com 32%, as equipes com trés participantes
foram indicadas como sendo o nimero ideal de jogadores e por fim, trés pessoas (13%)

acreditam que o numero de participantes ideal ira depender do jogo.

32%

1 jogador 2 jogadores 3 jogadores 4 ou mais Outros

Figura 6.10 — NUmero de participantes ideal de cada equipe

Assim como o numero de participantes, a definicdo da duracdo do jogo ira
permitir aos organizadores e aos jogadores se organizarem para terem 0 tempo
necessario disponivel. Dentre 0s questionarios enviados a grande maioria (45%)
afirmou que um jogo de empresa deve durar mais do que um dia. Enquanto a outra parte
do grupo ficou dividida entre duracdo de 1 e 2 horas (18%), duracdo entre 2 e 3 horas
(18%) e duracéo entre 3 e 4 horas (13%).

Mais do que um dia 45%
Entre 3 & 4 horas 14%
Entre 2 & 3 horas 18%
Entre 1 & 2 horas 18%
Menos do que 1 hara 5%
0 2 4 =] g 10

Figura 6.11- Tempo ideal de duracdo de um jogo de empresa
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Ainda em relacdo ao tempo de duracao, verificou-se que 73% dos respondentes
acreditam que o jogo deva possuir mais do que uma rodada ao invés de ser continuo.
Assim, o criador do jogo devera se preocupar em tornar cada ciclo atraente, para que o
jogador volte na proxima rodada com vontade e animado para jogar.

Em relacdo a representacdo de tempo de cada rodada verificou-se que cada
rodada devera representar uma semana para 27% dos respondentes, um trimestre para
18% dos respondentes e um més para 14% dos respondentes, Um respondente acredita
que cada rodada deva representar um dia e outro acredita que deva representar um més
do tempo real. Essa informacdo é importante para contextualizar o jogo e elaborar uma
situacdo compativel com a realidade temporal. E importante destacar que a pergunta
relacionada a representacdo do tempo de cada rodada ndo pdde ser bem explorada j& que
32% dos respondentes marcaram a alternativa “outros” justificando que a representacédo
de tempo de cada rodada devera depender do tipo de jogo — como mostrado na figura
6.12:

um dia - 5%

uMma semana Z7%

um mes

18%

um trimestre
SEI5 MEeses

U &no 5%

=
—_
3]
L
i
4]
oy
|

Figura 6.12 — Representacdo do tempo de cada rodada do jogo de empresa

Por terem sido verificados jogos com e sem presenca fisica dos participantes
achou-se necessario abordar uma questdo relacionada a esse tema. Somado a isso, a
necessidade de presenca fisica dos participantes poderd ser um empecilho na
participagdo dos mesmos - portanto devera ser avisado a todos no momento da
apresentacdo inicial do jogo. Durante a analise dos resultados verificou-se que mais da
metade dos respondentes (55%) afirmaram que o jogo devera ter ao menos um encontro

presencial. Em seguida, 27% dos respondentes afirmaram que o jogo devera ser todo
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presencial e por fim, 18% dos respondentes afirmaram que ndo devera haver encontro

presencial — deveréa ser todo jogado pelo computador.

O jogo deverd ser todo presencial —2?%

0 jogo ndo deverater nenhum encontro presencial — sera
R 18%
todo jogado pelo computador

[=]

2 4 B B8 10 12 14

Figura 6.13 — Encontros presenciais em jogos de empresa

A terceira etapa do questionario consistiu em se levantar informacbes sobre
sistemas de transportes a serem consideradas em um jogo. A primeira questdo abordou a
area de transportes que deve ser considerada - a partir dessa informagdo poderdo ser
construidos diferentes cenarios e se terdo diferentes publicos-alvos. Assim, 77% dos
respondentes acreditam que o jogo deva ser voltado para a area de transporte de cargas,
enguanto que 23% acreditam que o ideal é que 0 jogo seja voltado para o transporte de
passageiros. Essa questdo foi considerada posteriormente como tendenciosa e néo
representativa, ja que existe uma probabilidade grande dos respondentes refletirem suas
vivéncias pessoais na resposta — um individuo que trabalhe ou lecione na area de
transporte de cargas, por exemplo, provavelmente respondera que o jogo deva ser

voltado para a mesma.

Mais da metade dos respondentes (59%) afirmaram que o jogo deva abordar
situagdes voltadas para planejamento, ao contrario de 41% que afirmaram que o ideal é
que 0 jogo seja voltado para a area de operacdo. Com isso, é fundamental que se aborde

ao longo do jogo perguntas estratégicas e que envolvam tomadas de decisao.
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Figura 6.14 - Areas em transportes que o jogo deva ser voltado

B Areade planejamento M Areade operacdo

Figura 6.15 — Areas em transportes que o jogo deva ser voltado

Em relagdo aos modos de transporte a serem considerados, houve uma
representatividade bastante elevada dos respondentes (82%) afirmando que o jogo deva
considerar a relacdo entre mais de um tipo de transporte (intermodal). Enquanto que
18% acreditam que 0 jogo deva abordar apenas um modo de transporte. Ao desenvolver
um jogo com transporte intermodal é importante que se analise a possivel ligacao entre
os diferentes modos e ofereca facilidades para que essa combinacéo seja realizada de

uma forma realista e organizada.
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B Unimodal M Intermodal

Figura 6.16 — Modos de transporte para aplicagdo em um jogo de empresa

Para 62% dos respondentes o jogo de empresa voltado para transporte deve ser
elaborado sob o olhar da empresa/transportadora. Ao contrario de 38% dos respondentes
que afirmaram que o jogo deve ser voltado na visdo dos clientes/ passageiros. Ao
possuir uma visao sob a otica da empresa/transportadora, o criador do jogo devera se
preocupar em implantar questdes relativas ao fluxo de caixa da empresa, relagcdo com
sindicatos e fornecedores e atendimento ao cliente. Essas questdes fazem parte da

realidade das empresas e sdo uma alternativa para tornar o jogo mais dinamico.

38%

B Transportadora/ Empresa Cliente/ Passageiro

Figura 6.17 — Otica do jogo de empresa aplicado aos transportes

Em relagdo ao indicador ideal para definir o vencedor de um jogo, 0s
respondentes podiam optar entre cinco alternativas: Valor do frete/ passagem mais
baixo, maior lucro, maior volume de carga/ passageiros transportados, melhor qualidade
do transporte ou combinacao de todas as respostas anteriores. O resultado dessa questdo

é apresentado na figura 6.18.

86



Combinacdo de todas as respostas anteriores — 71%

Melhor qualidade do transporte - 10%

Maior volume de carga/ passageiros
M 5%
transportados

Maior lucro - 10%

Valor do frete/ passagem mais baixo F 5%

Figura 6.18 — Indicador ideal para defini¢do do vencedor de jogos de empresa aplicados
em transportes

Assim, a maioria dos respondentes (71%) acredita que para se definir um
vencedor de um jogo, 0 mesmo deve apresentar bons resultados em todos os indicadores

anteriormente mencionados.

Por fim, a Gltima questdo procurou abordar a movimenta¢do da mercadoria em
transporte de carga. Com os resultados verificou-se que 90% dos respondentes
acreditam que deva haver um centro intermediario distribuidor na cadeia ao invés da
mercadoria ser transportada direto do centro produtor para o cliente. Ao passar por um
centro intermediario distribuidor, o jogador devera considerar em seus custos a carga e

descarga e eventuais custos relacionados a manutengéo do centro distribuidor.

Depois de coletados todos os dados, atribuiu-se para cada pergunta da segunda e
da terceira parte um ndmero na ordem que foram apresentados no questionario. Da
mesma forma, atribuiu-se para cada alternativa de resposta uma letra do abecedario em
ordem alfabética de acordo com a ordem que foram apresentadas. Assim, as alternativas
da primeira pergunta, por exemplo, foram codificadas como 1A (primeira alternativa da
primeira pergunta), 1B (segunda alternativa da primeira pergunta), 3B (terceira
alternativa da primeira pergunta) e assim sucessivamente. Para cada uma dessas
alternativas, atribui-se o percentual de representatividade que a mesma apresentou

dentro de cada pergunta.
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Para que ndo houvesse sobreposicdo das respostas, e fossem consideradas apenas
aquelas opinides que se inclinaram para uma unanimidade, eliminou-se aquelas
alternativas que estavam abaixo de 40% (respostas consideradas com menor
significacdo) e foram representadas na figura 6.19. O percentual de 40% foi usado por
ser o0 primeiro numero inteiro abaixo do percentual de equilibrio das opinides (50%).
Esse critério foi escolhido subjetivamente pela autora da dissertacdo, podendo ser
utilizado qualquer outro que represente da melhor maneira possivel a opinido dos

respondentes.
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Figura 6.19 — Analise conjunta das respostas da segunda e terceira parte do questionario
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Com base na figura 6.19 é possivel relacionar 16 fatores que orientariam a elaboracéo
de um jogo de empresa aplicado aos transportes que, segundo o0s especialistas

consultados, representaria uma melhor uma melhor contribuicéo para o setor.

Analise dos resultados

1E- Os jogos de empresa se aplicam a todos 0s niveis educacionais (técnico, graduacdo, mestrado e
doutorado)

2D - Os jogos de empresa se aplicam as areas de RH, PCP e logistica

3A e 3 B- Softwares e ferramentas de computagdo sdo importantes para aplicacdo de um jogo

4A e 4D - Né&o foi undnime a melhor maneira de disponibilizar o jogo

5A - Cada equipe devera ser composta por 4 participantes ou mais

6A - O jogo devera durar mais do que um dia

7B - O jogo devera ter ao menos um encontro presencial

8A - O jogo devera apresentar mais de uma rodada

10A - O jogo devera ser sobre transporte de carga

11A e 11B- O jogo podera ser aplicado tanto para a area de planejamento como para operacao
12B - O jogo devera considerar o transporte intermodal

13A - O jogo devera ser uma visao da empresa/ transportadora

14E - Seré vencedor aquele jogador que apresentar bons resultados em relagdo a valor do
frete/passagem mais baixo, maior lucro, maior volume de carga/ passageiro transportado e melhor
qualidade de transporte

15B - A mercadoria devera passar por um centro intermediario distribuidor ao ser transportada do
centro produtor para o cliente

6.2 Consideragdes finais

O capitulo 5 apresentou a metodologia da pesquisa utilizada ao longo do
trabalho, o passo a passo realizado no desenvolvimento do questionario e anlise dos

resultados.

Para a elaboracdo do questionario, preocupou-se em abordar 0s principais
aspectos de um jogo — como forma, duracdo, nimero de participantes e publico alvo.
Da mesma forma, procurou-se em estruturar o questionario de forma clara e objetiva
realizando uma apresentacdo inicial do mesmo a todos os respondentes indicando o

numero de questdes a serem respondidas e 0 tempo estimado de duracéo.

A amostra foi escolhida a partir da experiéncia dos respondentes com os temas

abordados no trabalho — jogos e transportes. Da mesma forma, 0s questionarios
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somente foram enviados para aquelas pessoas que concordaram em participar da

pesquisa, procurando dessa forma envolver respondentes um pouco mais interessados.

Para analise dos resultados, utilizou-se ferramentas estatisticas basicas e gréaficos
elaborados no programa Excel da Microsoft. A partir das respostas dos questionarios,
levantou-se 0s principais aspectos que deverdo ser considerados para criacdo de um
jogo de empresa aplicado a area de transporte. Dessa forma esse capitulo pretende ser
uma ferramenta Util para criadores de jogos de empresa e pessoas envolvidas com a

area de transportes.

90



7. CONCLUSOES E RECOMENDACOES

Essa dissertacdo procurou realizar um levantamento sobre os principais aspectos
que deveréo ser considerados para elaboracdo de um jogo de empresa voltado para
transportes.

Através de pesquisa bibliografica verificou-se que o primeiro jogo de empresa
foi elaborado em uma universidade norte-americana na década de 50 e que 0 mesmo
foi o impulsionador para criagdo de outros jogos no mundo inteiro. Da mesma forma,
foram apresentadas definigdes sobre jogos de empresa e verificou-se que os jogos de
empresa sdo uma ferramenta eficaz de ensino e treinamento por representarem
situacBes vividas no dia a dia das organizacdes e por permitirem que os jogadores
assumam papéis capazes de formular estratégias, tomem decisdes e recebam retorno
sobre as conseqliéncias de suas a¢Bes. Além disso, podem ser aplicados em diferentes
contextos e areas e ser formulados para se adequarem ao propoésito de diversos

objetivos.

A apresentacdo dos jogos de empresa aplicados em empresas proporcionou uma
visdo pratica dos mesmos em empresas situadas no Brasil, mostrando que esta se
buscando nos jogos uma ferramenta de apoio em treinamentos e desenvolvimento de
funcionarios. E importante destacar que os jogos serdo melhor aproveitados quando
inseridos dentro de um contexto de planejamento bem estruturado ja que um bom
planejamento fornecera seguranca para os participantes ficarem livres para tomarem

decisoes.

Seguindo essa linha, o quarto capitulo apresentou um panorama sobre jogos
aplicados em transportes procurando apresentar alguns modelos desenvolvidos ao
longo do século XX e XXI e com énfase nos jogos de empresa. Assim, foram
incluidos exemplos de jogos voltados para educagdo de leis de trénsito, jogos de
empresa com fim educacional e jogos voltados para treinamento e desenvolvimento de

pessoal, todos dentro do contexto de transportes.
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A partir das defini¢cdes sobre jogos de empresa apresentadas no capitulo 2 (dois),
da apresentacdo e caracterizacdo dos jogos de empresa aplicados em empresas do
capitulo 3 (trés) e da caracterizacdo sobre transportes apresentada no capitulo 4
(quatro), conseguiu-se formar uma base para elaboragdo do questionario da pesquisa
de campo. Essa pesquisa de campo teve como proposito responder a pergunta-
problema proposta no inicio dessa dissertacdo e pretendeu-se estimular o
desenvolvimento de uma ferramenta Util e valiosa para a tomada de decisdo em um
ambiente organizacional. O resultado do questionario torna-se uma importante fonte
de informacdo j& que representa a opinido de pessoas que trabalham ou de alguma

forma estéo inseridas no contexto de transportes ou jogos de empresa.

Com base nos resultados do questionario entende-se que seja possivel oferecer
um suporte tedrico sobre como 0s jogos de empresa podem ser utilizados como
ferramenta de apoio as atividades desenvolvidas na area de transportes para oferecer
apoio a gestdo empresarial, atendendo-se desta forma o objetivo principal deste

trabalho.

Os resultados das pesquisas bibliografica e documental, desenvolvidas para
elaboracdo dos capitulos 2, 3 e 4, permitem considerar que 0s objetivos secundarios
foram atingidos, uma vez que foi possivel identificar e caracterizar a utilizacdo dos

jogos de empresa em diferentes contextos — principalmente aplicados em transportes.

Para trabalhos futuros propGe-se desenvolver um jogo abordando todos os
pontos considerados relevantes a partir do questionario e posteriormente realizar a
verificacdo da receptividade do mesmo. Apesar dos respondentes indicarem que se
deva ter a0 menos um encontro presencial, seria importante desenvolver uma versédo
do jogo que possa ser jogada virtualmente sem que haja a necessidade da presenca

fisica. Isso permitira uma acessibilidade maior dos participantes ao jogo.

Seria interessante também que houvesse uma aplicacdo do jogo de empresa
desenvolvido a cada ano utilizando o0 mesmo grupo de jogadores. Assim, seria
possivel acompanhar o desenvolvimento da carreira profissional de cada participante e
validar o uso dos jogos como importantes ferramentas de treinamento e de auxilio a

tomada de decisao.
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Um indicador que ndo foi abordado no questionario e que pode ser verificado
em estudos futuros € a relacdo da motivacao dos participantes com a complexidade de
um jogo. O indicador de motivacdo é fundamental para uma boa receptividade e

participacdo efetiva dos jogadores.

93



REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

AZEREDO, S.M., ORNELLAS, A., RAMOS, R.R. Jogos de empresas aplicados a
logistica: um panorama dos modelos disponiveis no pais. Artigo publicado no XXVI
ENEGEP. Fortaleza, 2006.

BACKLUND, P. ENGSTROM, H. , JOHANNESSON, M. , LEBRAM, M. Games for
traffic education : an experimental study of a game-based driving simulator. Simulation

gaming online first. University of Skovde, Suécia. 2008.

BALLOU, R. H. Gerenciamento da cadeia de suprimentos/ logistica empresarial. 5
edicdo. Editora Bookman, 2006

BARCANTE, Luiz Cesar e PINTO, Fernando Castro. Jogos, negdcios e empresas:
business games. 12 edigdo. Qualitymark Editora. 2007.

BARTON, Richard F. Manual de simulacéo e jogo. Editora VVozes, 1973.

BARROS, Aidil Jesus da Silveira e LEHFELD, Neide Aparecida de Souza.
Fundamentos da Metodologia Cientifica. Editora Prentice Hall. Sdo Paulo, 2007.

BEIRA, E.J.C. Metodologias vivenciais no ensino de gestdo: jogos, casos e empresas

simuladas. Working paper: Mercados e negécios. 2003.

Board Game Apparatus — Patente em http://www.google.com.br/patents?hl=pt-
BR&Ir=&vid=USPAT4283059&id=X20zAAAAEBAJ&oi=fnd&dg=Board+Game+App
aratus+wayne&printsec=abstract#v=onepage&g=Board%20Game%20Apparatus%20
wayne&f=false Acessado em 08/02/2010

BOUZADA, Marco Aurelio Carino. Um jogo de logistica genuinamente brasileiro.
Mestrado em administragdo. COPPEAD/UFRJ. Rio de Janeiro, 2001.

94



CARVALHO, J. Definicdo do modal de transporte 6timo para componentes comprados
numa empresa aeronautica brasileira. Mestrado em engenharia de sistemas logisticos.
USP. Séo Paulo, 2006

CHANG, Yung-Chia, Wen-Chih Chena, Yung-Nien Yanga and Hui-Cheng Chao. A
flexible web-based simulation game for production and logistics management courses.
Volum 13. Number 1. 1994

CHIAVENATO, I. Introducdo a teoria geral da administracdo: edicdo compacta. 2.ed.
Rio de Janeiro: Campus, 2000.

DICKSON, John R. e FARIA, AJ. Simulation Gaming for Sales management training.
Research paper journal of management development. University of Windsor, Ontario,
Canada. 1994.

DUGAISH, Ricardo Luiz Casella. Jogos de empresa e ensino de estratégia empresarial.
Dissertagcdo de mestrado em administragcdo. PUC-RIO. Rio de Janeiro, 2005

DUSILEK, Darci. A arte da investigacdo criadora — introducdo a metodologia da

pesquisa. 62 edicdo. Rio de Janeiro, 1985.

FARBER, J. Network game traffic modelling. NetGames. University of Stuttgart .
Braunschweig, 2002.

FARIA, AJ.,, NULSEN, R. Developments in business simulation e experiential

exercises, vol. 23. 1996

GEIPOT. Site do GEIPOT acessado em 24/01/2010. http://www.geipot.qov.br/

GILGEOQUS, V. and D’ACRUZ, M. A study of business and management games.

Management development review. V. 9. n. 1., Univesity Press, 1996.

GIMENES, R.M.T. e BERNARD, R.R.S. A utilizacdo das técnicas de simulacdo

empresarial associada a construcéo e aplicacdo de sistemas de informac6es gerenciais e

95



de apoio as decisfes no ensino da contabilidade gerencial. VII Congreso Del Instituto
de costos. Léon, 2001.

GITMAN, L. Principios de administracdo financeira: essencial. 22 edi¢do. Editora
Bookman. Porto Alegre, 2002.

GRAMIGNA, Maria Rita. Jogos de Empresa. Editora Prentice Hall, 2% edicdo. Séo
Paulo, 2007.

GREDLER, Margaret E. Games and simulations and their relantionships to learning,
University of South California. 2004.

Highway construction board game - Patente em
http://www.google.com.br/patents?hl=pt-
BR&Ir=&vid=USPAT5456473&id=KgkdAAAAEBAJ&oi=fnd&dqg=transportation+ind
ustry+game&printsec=abstract#v=onepage&g=transportation%20industry%20game&f=
false acessado em 22/01/2010

JOHANSSON, M. and KULLER, R. Traffic Jam: psychological assessment of a
gaming simulation Published by Sage, 2002

JOHNSSON, M. E. Jogos de empresa: modelo para identificacdo e analise de
percepcdes da préatica de habilidades gerenciais. Doutorado em Engenharia de producéo.
UFSC. Florianépolis, 2006.

KOTLER, P. Administracdo de marketing: a edicdo do novo milénio. 10? edicdo.
Editora Prentice Hall. 2004.

LANE, David . On a resurgence of management simulations and Games. Journal of the
operational Research Society. London School of Economics and Political Science.
Londres, 1995

LE, M. Improving sea transport efficiency through simulations. The josai journal of
business administration, vol. 4, n° 1 1-9. 2007.

96



MACHADO, A. 0. CAMPOS, R., AZEREDO, S.M., FERREIRA, A.S., WILSON,
R.E. Simulando operacdes logisticas através de um jogo de empresas: concepcao,

desenvolvimento e uso.2004

MARTINELLI, D.P. A utilizacdo dos jogos de empresas no ensino de administracao.
Mestrado em administracdo. FEA/USP. Sdo Paulo, 1987.

MASCIARELLLI, E. A. e ARRANZ, P. Economia y gestion Del transporte. Universitas
— Editorial Cientifica Universitaria, 2007.

MIYASHITA, Ricardo. Elaboracdo e uso de um jogo de logistica. Dissertacdo de
mestrado. COPPEAD UFRJ. Rio de Janeiro, 1997.

MORAES, R. A utilizacdo dos jogos de empresa nos cursos de administracdo, 2003

http://www.cidadesp.edu.br/old/publicacoes/radar academico/radaracademico novembro

acessado em 26 de janeiro de 2010

MOTOMURA, O. Jogos de empresa. In: BOOG G.G. (Coord.) Manual de treinamento
e desenvolvimento. Sdo Paulo., Makron Books, 1980.

ORNELLAS, A. e CAMPOS R. Jogos de empresas: criando e implementando um
modelo para a simulacdo de operagdes logisticas. Revista Producéo online. Vol. 8 n° 2.
Floriandpolis, 2008.

PIOLA, Sergio Francisco, CONSUELO, David Vivas e Vianna, Solon Magalhaes.

Tendéncias do sistema de saude brasileiro: estudo Delphi. IPEA, 2001.

RESNIK, P. A biblia da pequena empresa. Editora Makron Books. Sao Paulo, 1990.

RODRIGUES, Fernando Augusto Howat. Metodologia multicriterial dinamixa de

auxilio a tomada de decisdo em transportes. COPPE, UFRJ. Rio de Janeiro, 1998.

RONEN, D. Perspectives on pratical aspects of truck routing and scheduling. European

Journal of operational research: 137 — 145, 1988

97



SALIBY, Eduardo. Tecnologia de informacdo: uso da simulacdo para obtencdo de
melhorias em operacgdes logisticas. In: Machado et Al. Simulando operacdes logisticas

através de um jogo de empresas: concepcdo, desenvolvimento e uso. S&o Paulo, 2000.

SAUAIA, Antonio Carlos; ROSAS, André Rosenfeld. Variaveis microeconémicas em
simuladores para jogos de empresas: um estudo comparativo. Revista de Gestdo USP.
Séo Paulo, 2005.

SAUAIA, Antonio Carlos Aidar. Laboratério de Gestdo — simulador organizacional,

jogos de empresas e pesquisa aplicada. Editora Manole. Barueri, 2008.

SAUAIA e UMEDA, G.M. Conhecimento individual ndo garante desempenho coletivo:
uma evidéncia da aprendizagem organizacional com jogos de empresas. VII SEMEAD.

SENGE, P. The fifth discipline: the art and practice of the learning organization.
Paperback edition, 1990.

STONER, J. e FREEMAN,E. Administracdo. Editora Prentice Hall. Rio de Janeiro,
1995

SILVA, Suellem Deodoro. A utilizacdo de jogos de empresa como instrumento
pedagdgico de apoio a formacdo profissional da area portuéaria. Dissertacdo de
mestrado. COPPE, UFRJ. Rio de Janeiro, 20009.

SORIANDO, J. S., LLORCA, N,, TS, S., TIMMER, J. Semi infinite assignment and
transportation games. Center for economic research, n® 2000-43. 2000.

STRAMBI, O. Experiéncia com o uso educacional do MicroGUTS - Jogo de simulacao
de transporte urbano. VIII Congresso de pesquisa e ensino em transportes ANPET. Vol.
1 pp. 171-177. Recife, 1994.

SOUZA, Cristiane Duarte Ribeiro. Jogo de empresa aplicado ao ensino da gestdo

operacional do transporte de carga aérea. VII Rio de transportes, 2009.

SUN, H. A game for the education and training of production / Operations management
Education + training. VVol. 40. Num. 9. PP 411-416

98



TANABE, M. Jogos de Empresas. Mestrado em administracdo. FEA/USP — Séo Paulo,
1977.

TEIXEIRA, K.M. Investigacdo de opcOes de transporte de carga geral em contéineres
nas conexdes com a regido amazobnica. Tese de doutorado em engenharia civil.

Universidade de Sdo Paulo. Sdo Carlos, 2007

TITTON, L.A. Jogos de empresas: decisdes de carteiras em um jogo de bancos.
Mestrado em administracdo. FEA/USP — Sao Paulo, 2006

Transportation Game — Patente em :

http://www.google.com.br/patents?hl=pt-
BR&Ir=&vid=USPAT5380011&id=xToBAAAAEBAJ&oi=fnd&dg=transportation+in
dustry+game&printsec=abstract#v=onepage&g=transportation%20industry%20game&f
=false acessado em 22/01/2010

Trucking business — simulation game — Patente em:
http://www.google.com.br/patents?hl=pt-
BR&Ir=&vid=USPAT4953872&id=YBAbAAAAEBAJ&oi=fnd&dg=games+company
++transportation&printsec=abstract#v=onepage&q=games%20company%20%20transp
ortation&f=false acessado em 22/01/2010

VERGARA, Sylvia C. — Projetos e Relatérios de Pesquisa em Administracdo, Sao
Paulo : Ed. Atlas, 2005.

VIANA, J.J. Administracdo de materiais — um enfoque pratico. Editora Atlas. Séo
Paulo, 2002.

99



A.APENDICE A — QUESTIONARIO APLICADO NA PESQUISA DE CAMPO

Questionario para pesquisa sobre jogos de empresas aplicados em transporte

Caro Respondente,

Este questionario é parte integrante de uma pesquisa sobre jogos de empresas voltados para a
area de transportes. Ficaremos gratos se o(a) senhor(a) puder reservar alguns minutos de seu
tempo para preenché-lo.

Atenciosamente,

Programa de Engenharia de Transportes/COPPE/UFRJ

Parte 1: Informacdes pessoais do respondente
Idade: Sexo: () Masculino ( ) Feminino

Instituicdo ou empresa onde atua:
Localizacao da instituicdo ou empresa :

Cargo :

Nivel Académico:

() Graduagao () Especializacdo ( ) Mestre/Mestrando
( ) Doutor/Doutorando () Outros:

Area de Atuacdo Profissional:
( ) Empresa Privada () Servico Publico ( ) Academia( ) Outros:

Tempo de experiéncia em transportes: Anos
Tempo de experiéncia com jogos de empresas: Anos

Qual o nivel de conhecimento que vocé considera ter sobre jogos de empresas?

() Possui conhecimento tedrico mas nunca participou da aplicacdo de um jogo.

() Possui conhecimento tedrico e ja participou (pelo menos uma vez) da aplicacao de
um jogo.

() N&o possui conhecimento teérico mas ja participou (pelo menos uma vez) da
aplicacdo de um jogo.

() Além de ter conhecimento sobre jogos, ja participou do desenvolvimento de algum
Jogo

() Tem conhecimento apenas superficial do assunto.

Parte 2 — Perguntas técnicas

1) Em sua opinido, os jogos de empresas se aplicam melhor a qual nivel de
formacéo educacional?
( ) Técnico ( ) Graduacdo ( ) Mestrado ( ) Doutorado
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2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

9)

Em qual (is) das areas abaixo vocé acredita que 0s jogos de empresas podem ser
melhor aplicados?

() RH (como ferramenta de treinamento) ( ) PCP (como planejamento da
producdo) ( ) Logistica ( para planejamento da distribuicdo) ( ) Todas
Respostas anteriores () Outras

Qual a importancia, em sua opinido, de softwares e ferramentas de computagédo
para aplicacdo dos jogos?
() Muito relevantes ( ) Relevante ( ) Pouco relevante ( ) Sem relevancia

Caso tenha respondido na pergunta anterior “Relevante” ou “Muito relevantes”,
informar qual a melhor maneira de disponibilizar o jogo:

() Web (Internet) () Servidor do cliente (baixar programa) ( ) CD-
Room ou pen drives () Todas respostas anteriores

Qual o nimero de pessoas, em sua opinido, devera compor cada time?
( )4 oumais ()3 ()2 ()1

Qual o tempo ideal para aplicacdo dos jogos?
( ) Maisdoqueumdia ( )Entre3e4horas ( )Entre2e3horas ( )Entre
le2horas ( ) Menosdoquelhora

Em sua opinido, o jogo devera ter quantos encontros presenciais?

( ) O jogo devera ser todo presencial ( ) O jogo devera ter a0 menos um
encontro presencial () O jogo ndo devera ter nenhum encontro presencial —
sera todo jogado pelo computador

Em sua opinido, o jogo devera possuir mais de uma rodada (ciclos) ou ser
continuo?
( ) Devera apresentar mais de uma rodada () Devera ser continuo

Caso tenha respondido que o jogo devera apresentar mais de uma rodada, quanto
tempo cada rodada devera representar?

( Jumdia ( )umasemana ( )ummés ( )umtrimestre ( ) seismeses (
) um ano

10) Para a elaboracéo de um jogo de transportes, o ideal é que seja um jogo voltado

para transporte de cargas ou de passageiros?
( ) Transporte de cargas () Transporte de passageiros

11) Quando aplicado a transportes, 0 jogo devera ser voltado para a area de

planejamento ou para a operagdo?
( ) Areade planejamento () Area de operagéo
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12) E preferivel que o jogo considere um Gnico modo de transporte (unimodal) ou
envolva a relacdo entre mais de um modo (intermodal) ?
() Unimodal ( ) Intermodal

13) Em um jogo voltado para transportes de cargas/passageiros, em seu ponto de
vista, deve ser voltado para a visdo da transportadora/ empresa ou cliente/
passageiro?

() Transportadora/ empresa ( )Cliente/passageiro

14) Qual indicador abaixo vocé acredita que seja 0 melhor para definir um vencedor

de um jogo de empresa voltado para transporte:

( ) Valor do frete/passagem mais baixo ( ) Maior lucro () Maior volume
carga/ passageiros transportados ( ) Melhor qualidade do transporte ()
Combinacdo de todas opgdes anteriores

de

15) Em um jogo de transporte de cargas, em sua opinido, o ideal é que a mercadoria

seja transportada direto do centro produtor para o cliente ou que ao longo do
jogo passe por um centro intermediério distribuidor?

( ) Seja direto do centro produtor para o cliente () Passe por um centro
intermediario produtor
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