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RESUMO

Este artigo é resultado de um projeto de pesquisa PIBIC, onde se objetivou desenvolver um software,
utilizando o banco de dados Microsoft® Access XP, para a criacdo de um jogo de empresa no
ambiente da administracdo financeira, mais especificamente na andlise do risco e retorno de
investimentos. A idéia central consistiu em elaborar uma ferramenta que pudesse ser utilizada no
dmbito académico, ensino de Graduacdo na disciplina de administracdo financeira. Sabe-se que os
jogos de empresa estdo sendo cada vez mais utilizados, nas mais diversas dreas do conhecimento,
tendo em vista a sua metodologia de aprendizado que motiva através da competicdo, fazendo que os
participantes assimilem as informagées de uma maneira mais agraddvel, e possam transferir para a
realidade todas as situagées vivenciadas. O ambiente académico, mais relacionado as ciéncias
sociais, talvez, careca de novas metodologias para fomentar o bindmio ensino x aprendizagem.
Acredita-se que este software, possa ser iitil, visto que o mesmo foi testado em ambiente académico.
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1. INTRODUCAO

A idéia de criar uma ferramenta mais dindmica para a disciplina de administracdo
financeira surgiu de uma necessidade pessoal e a0 mesmo tempo a vontade de contribuir com
novas formas de aprendizado. Os cursos que possuem em seus programas disciplinas
relacionadas finangas, geralmente, abordam o cardter do risco e retorno em financas de
maneira mais conceitual, contudo, deve-se dar a devida atencdo, pois a questdo técnica é
fundamental. Desta forma, o presente artigo estd organizado na seguinte seqii€ncia. — Risco e
Retorno: onde se fard um resgate histérico no intuito de contextualizar esta importante drea de
financas; - Jogos de empresa: neste topico procurou-se evidenciar vantagens, e a importancia
deste método para o ensino, apés serd abordado a dindmica do jogo, sua operacionalidade,
interface e questdes técnicas; - Consideracdes finais e sugestdes: serdo feitos apontamentos
com relacdo a esta nova Otica de aprendizado bem como a novos horizontes para a
aplicabilidade como € o caso do jogo a distancia.

2. RISCO E RETORNO

Desde longa data, os tedricos de finangas buscam descrever o comportamento dos
retornos das agdes, bem como relaciond-los com riscos inerente a estes ativos. Nos subtdpicos
seguintes, serdo brevemente detalhadas as teorias sobre risco e retorno, pois segundo
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Markowitz (1952), estas duas dimensdes bastam para orientar decisdes de investimento dos
agentes de mercado.

Este referencial tedrico dedica-se aqui a andlise e dimensionamento do risco e do
retorno de ativos aplicados as decisdes financeiras tomadas no ambiente das empresas. Em
particular, sdo enfatizadas o mercado eficiente, a teoria do portfdlio, a diversificacdo do risco,
a selec@o de carteiras mais atraentes pela relacdo risco- retorno, a teoria da diversificacio e o
modelo de Markowitz.

2.1. MERCADO EFICIENTE

Conforme Assaf Neto (2003) “um mercado eficiente € entendido como aquele que em
que os pregos refletem as informagdes disponiveis e apresentam grande sensibilidade a novos
dados, ajustando-se rapidamente a outros cendrios”. Conforme o mesmo autor, as mais
importantes hipdteses basicas do mercado eficiente sdo: hipétese a: nenhum participante do
mercado tem a capacidade de sozinho influenciar os precos de negociagdo, alterando-os
segundo exclusivamente suas expectativas; hipotese b: o mercado, de maneira geral, é
constituido de investidores racionais, decidindo sobre alternativas que promovam o maior
retorno possivel para determinado nivel de risco, ou o menor risco possivel para um certo
patamar de retorno; hipétese c: todas as informagdes estdo disponiveis aos participantes do
mercado, de maneira instantdnea e gratuita. Nessa hipdtese, nenhum investidor apresenta
qualquer acesso privilegiado as informagdes, identicamente disponiveis a todos os agentes;
hipétese d: em principio, o mercado eficiente trabalha com a hipdtese de inexisténcia de
racionamento de capital, permitindo que todos os agentes tenham acesso equivalente as fontes
de crédito; e hipotese f: as expectativas dos investidores sio homogéneas, isto €, apresentam
o mesmo nivel de apreciagdo com relagido ao desempenho futuro do mercado.

2.2. RETORNO
Uma vez que o comportamento dos precos dos ativos tem algumas particularidades
que dificultam sua andlise — variacbes representativas em termos absolutos, néo-

estacionariedade, dentre outras — as decisdes de investimento t€m centrado suas aten¢des nos
retornos, pois estes tendem a apresentar comportamento adequado ao tratamento estatistico
dos dados. Ademais, — e talvez mais importante — o que interessa ao investidor € o retorno dos
ativos, e ndo seu preco. Sendo assim, estes retornos sao tomados como varidvel de interesse, e
podem ser descritos (em sua forma continua) pela seguinte equacio (MARKOWITZ, 1952):

In(P, )
]‘i‘l = - - = Pie = Piga
In(P;, )

Em que ri: é o retorno logaritmico do ativo i, no periodo ¢; Pi:é o Preco do ativo i, no
periodo #; Pir~1 € o Preco do ativo i, no periodo #-1; pi: € o logaritmo do prego do ativo i, no
periodo ¢; e pi-1 € o logaritmo do preco do ativo i, no periodo z-1.

2.3. RISCO

O risco global de uma carteira — denominado risco total — pode ser desmembrado em
dois: um componente sistémico, relacionado aqueles fatores ambientais — macroecondmicos,
politicos e sociais — que causam impactos sobre todas as empresas; € um componente nao-
sistétmico — particular de cada ativo — que € inerente, no caso de agdes, ao negdcio, ao
mercado de cada empresa. Por meio da diversificacdo de ativos, deduz-se que o fator
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relevante no tocante ao risco dos ativos € seu componente sistémico, uma vez que o risco nao-
sistémico pode ser eliminado por meio da diversificacdo de carteiras (MARKOWITZ, 1952).

Segundo Markowitz (1952), o risco do ativo, visto de forma individual, é
regularmente analisado pela teoria de Financas como a medida de dispersdo de uma dada série
— usualmente a variancia ou sua raiz quadrada, o desvio-padrdo. Este autor desenvolveu os
conceitos de risco de portfolio e diversificacdo, pelos quais um individuo pode reduzir seu
risco total pela combinacdo de ativos que nio apresentem correlacdo perfeita e positiva,
redugdo que serd tdo maior quanto menor for esta correlaco.

2.4. RETORNO ESPERADO DE UM PORTFOLIO

A teoria do portfdlio trata essencialmente da composicdo de uma carteira 6tima de
ativos, tendo por objetivo principal maximizar a utilidade do investidor pela relagdo retorno-
risco (ASSAF NETO, 2003).

O retorno esperado de uma carteira composta por mais de um ativo é definido pela
média ponderada do retorno de cada ativo em relagdo a sua participagdo no total da carteira.
Logo, o retorno esperado ponderado da carteira pode ser obtido pela seguinte expressao:

E(R,))=R,=[W xR ]+[(1-W)xR,]

Onde E(R;) € o retorno esperado ponderado da carteira; W € o percentual aplicado no
ativo X; (1-W) € o percentual da carteira aplicado no ativo Y e Ry, Ry o retorno esperado dos
ativos X e Y, respectivamente.

Para uma carteira constituida por n ativos, o retorno esperado € obtido pela seguinte
expressao de calculo:

E(R,))=)_R,xW,
j=1
Onde: W; representa a propor¢do do capital total investido no ativo j; n, o nimero de
ativos que compdem a carteira e Rj, o retorno esperado do ativo j.

2.5. RISCO ESPERADO DE UM PORTFOLIO

Conforme Assaf Neto (2003) “o risco pode ser eliminado na hipétese de se
implementar, por exemplo, duas alternativas de investimentos que possuam correlagdes
perfeitamente opostas e extremas, ou seja, que apresentem coeficientes de correlacio iguais a
-1 e +1, respectivamente”. Assim, a existéncia de aplicagdes negativamente correlacionadas
indica a formagdo de carteira com investimentos que produzem retorno inversamente
proporcionais, isto €, quando o retorno de um deles decrescer, o retorno do outro ativo se
elevard na mesma intensidade, anulando os reflexos negativos produzidos. Nesse
comportamento, ocorre uma eliminagcdo total do risco de carteira, sendo os resultados
desfavordveis verificados em alguns ativos perfeitamente compensados pelo desempenho
positivos de outros.

A idéia fundamental inserida nessa teoria do portfélio € que o risco particular de um
unico ativo é diferente de seu risco quando mantido em carteira. Uma grande vantagem das
carteiras é que elas permitem que se reduza o risco mediante um processo de diversificagdo
dos ativos que as compdem.

Desta forma, o risco de uma carteira depende ndo somente do risco de cada elemento
que a compdem e de sua participagdo no investimento total, mas também da forma como seus
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componentes se relacionam (covariam) entre si. Nessas condicdes, o risco de uma carteira
constituida de dois ativos (X e Y) pode ser obtido com base na seguinte expressao:

_ 2 2 2 2
0,=\X 0l +X 02 +2.X X COV,
Onde: o, € o risco da carteira; Xy, X a participagdo do ativo e do ativo Y no portfdlio;
Oy € Oy o risco individual dos ativos X e Y e COV,, a covariancia entre os ativos X e Y.

A expressdo geral de célculo do risco de uma carteira que contém n ativos, baseando-
se no modelo de portfélio desenvolvido por Markowitz, € a seguinte:

o-p:\/imz,aﬁiiwwjpiﬂidj
i=1

i=1 j=1

3. JOGOS DE EMPRESA

Os primeiros Jogos de Empresas tiveram sua origem na drea militar durante a Segunda
Guerra Mundial, cuja finalidade era o treinamento militar. Para uso empresarial os Jogos de
Empresas datam a década de cingiienta, através de uma Associagdo Americana de
Administracdo, com a criacdo de um Simulador para tomada de decisdes gerenciais.

Com o advento e a evolucdo dos computadores e o desenvolvimento das linguagens de
programacdo, os Jogos de Empresas foram difundidos nas universidades estrangeiras e
alcancaram seus primeiros €xitos a partir da década de sessenta. Segundo Mendes (1997), ja
naquela época apesar da simplicidade dos modelos utilizados, os docentes destacavam a
importancia e a necessidade de introduzir estas ferramentas nos programas de formacdo
académica, ja que isto permitia aos estudantes participar no processo de aprendizagem:;
aspecto bésico e importante para lograr resultados adequados no ensino.

Muitos pesquisadores tém sido uninimes no que tange ao conceito de Jogos de
Empresas, os quais se reportam com sendo modelos dindmicos de simulagdo. Visto que, na
medida em que a situacdo se desenvolve através do tempo, podem-se avaliar os efeitos das
sucessivas decisoes.

Todo Jogo de Empresas estd baseado num modelo de simulacio especifico o qual, por
sua vez, retrata, na medida do possivel, caracteristicas fisicas, sociais, técnicas e econdmicas
de uma determinada empresa e do ambiente que a envolve.

Destaca-se a defini¢do de Thorelli e Graves citados por Mendes (1997, p.8) os quais
afirmam que “O Jogo de Empresas pode ser definido como um exercicio seqiiencial de
tomada de decisdes, estruturado em torno de um modelo de uma situacdo empresarial, no qual
os participantes se encarregam da tarefa de administrar as empresas simuladas”.

3.1. CLASSIFICACAO DOS JOGOS DE EMPRESA

Conforme Mendes (1997), apesar da existéncia de diferentes classificagdes para os
Jogos de Empresas, pode-se observar no Quadro 1 que existem elementos em comum entre a
classificagdo dos diferentes autores, os quais buscam distinguir seus modelos a partir dos
critérios de classificacdo relativo ao “tipo” de Jogo de Empresas.
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Quadro 1. Classificacio dos jogos de empresa

Autor Critério de Classificacio Agrupamento
- Jogos Sistémicos (énfase no funcionamento do sistema)
Motomura Segun.do a natureza - Jogos Humanos (v%sam a tratar os problemas das varidveis humanas
basica do jogo presentes nas negociagdes)
- Jogos Mistos (intervem componentes sist€émicos e humanos)
- Jogos Gerais (simula um conjunto de empresas industriais
oligopolistas)
Kopittke Segupdo o tipo de -J 0gos Especificos (feitos a partir da modela¢do de uma empresa
simulagdo particular)
- Jogos Setoriais (simulam empresas de um setor da economia)
- Jogos Funcionais (voltados a uma drea especifica dentro da empresa)
Segundo o meio de - Jogos Computadorizados (cdlculos e relatérios via computador)
apuragdo dos resultados | - Jogos Manuais (calculos e relatérios manuais)
p - Jogos de Administracdo Geral (retratam a situacdo da empresa como
Tanabe Sggundo as areas um todo)
funcionais abrangidas L . . o
- Jogos Funcionais (focalizam drea especifica dentro da empresa)
- Interativos (aquele em que as decisdes de uma empresa afetam os
Segundo a interagdo | resultados das demais)
entre as equipes - Nao-interativos (aqueles em que as decisdes de uma empresa nio
afetam o resultado das demais)
. Segundo as habilidades - Jogos de Comportamentg (enfatizlafn habiliflad.es comportamentais).
Gramigna envolvidas - Jogos de Processo (enfat%zam hab¥l¥dades tecmcas)
- Jogos de Mercado (enfatizam habilidades técnicas e de mercado)

Fonte: Mendes (1997)

Para o presente trabalho, as classifica¢des mais evidentes, conforme o Quadro 1, serdo
as de Tanabe e Kopittke, visto que os jogos serdo especificos, computadorizados e funcionais
e também Gramigna no que tange ao comportamento.

3.2. VANTAGENS NO USO DOS JOGOS DE EMPRESA

Os Jogos de Empresas constituem uma das metodologias mais tteis para desenvolver
capacidades gerenciais. Estes representam um método de simulagdo das situagdes nas quais
vém-se desenvolvendo as empresas € 0s executivos.

Os Jogos de Empresas, além de incentivarem aos participantes, trazem consigo uma
adequada aprendizagem sobre o comportamento do grupo e um importante reforco de toda a
teoria da tomada de decisdo.

Conforme Ferreira (2000), A aplicagdo de Jogos de Empresa permite: 1) O
desenvolvimento das capacidades gerenciais dos participantes através da elaboracdo de
estratégias frente a fatores controldveis e incontroldveis e, a resposta do mercado simulado em
relacdo a estas estratégias; 2) O jogo estimula o intercAmbio de experi€ncia entre 0s
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participantes, que dentro do processo de decisdo, estardo externando e colocando a discussio
e apreciacdo do grupo conceitos como autoridade, responsabilidade e valores pessoais; 3)
Permite o aprendizado através dos erros sem o custo que os mesmos acarretam no mundo real,
mostrando aos participantes as conseqiiéncias de suas decisdes; 4) Permite que sejam
apresentados aos participantes, num curto espaco de tempo, vdrios anos de vivéncia
empresarial.

3.3.JOGOS DE EMPRESA E O ENSINO

Os Jogos de Empresas sdo ferramentas tteis no processo ensino-aprendizagem, pois
segundo Collier apud Ferreira (2000), o ensino de adultos se caracteriza pelos seguintes
aspectos: Aprendem o que sentem necessidade, aprendem melhor porque estio fazendo,
preferem trocas de informag¢des como ambientes de estudo e aprendem melhor resolvendo os
problemas.

Os Jogos de Empresa tem como centro das atengdes os participantes, que promovem a
autodescoberta das solucdes para os problemas propostos, enquanto a maioria dos métodos
convencionais ndo privilegia este aspecto. As diferencas entre os métodos sdo evidenciadas
pelos objetivos propostos pelos Jogos de Empresa, a saber (Sauaia apud Ferreira, 2000):

a) desenvolvimento das habilidades através da pritica de gerenciamento;
b) resgate de conhecimentos por meio da vivéncia; e
c) reflexdo sobre métodos de se identificar melhores solug¢des para os problemas.

Segundo Bowen apud Ferreira (2000), os Jogos de Empresas apresentam um grande
impacto no processo de ensino e aprendizado, visto que podem ser estruturados de forma que
possam se desenvolver dentro de um ambiente de grande estimulo emocional, permitir uma
resposta imediata das acdes propostas, ocorrerem em um ambiente de total seguranca.

3.4. EXEMPLOS DE JOGOS DE EMPRESA

Algumas Universidades e Empresas de Consultoria estdo desenvolvendo e usando
Jogos de Empresas em cursos de graduagdo, pds-graduagdo e treinamentos empresariais com
bons resultados.

Conforme Schafranski apud Ferreira (2000), a Universidade Federal de Santa
Catarina, no Programa de Pés Graduagdo em Engenharia de Producao (PPGEP), alguns jogos
tem-se destacado, como o GI-EPS (Gest@o Industrial / Engenharia de Producdo e Sistema)
que simula um ambiente de mercado onde existem varias empresas intercorrentes (BORNIA,
1996), o LIDER (LOPES, 1996), que aborda o comportamento do recurso humano dentro do
ambiente empresarial, o GS-ENE (Gestdo Simulada na Escola de Novos Empreendedores),
simulando um conjunto de pequenas empresas que disputam o mercado (MENDES, 1997).
Hé também um jogo sobre gestdo de custos (ROCHA, 1997), cujo objetivo é explorar a
habilidade do aluno em desenvolver um sistema de custos como um sistema bdsico de
informacdo. Na Universidade de Sdo Carlos — SP, destaca-se o jogo MIE (Metodologia de
Integragdo de Empresas), que trata da integracdo de procedimentos e sistemas integrados de
uma empresa.

4. DINAMICA, INTERFACE E OPERACIONALIDADE DO SOFTWARE

De acordo com a Hipédtese C da teoria do mercado eficiente, onde os investidores
procuram o menor risco possivel para um certo nivel de retorno, ou seja, os investidores
possuem aversdo ao risco. Neste contexto o software proposto tem por finalidade fazer com
que os académicos procurem O menor risco possivel — risco ndo-sistémico, para um
determinado nivel de retorno que € definido pelo professor. Salienta-se que esta atividade
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deve ser realizada em grupos de 3 ou 4 acad€micos, em laboratério com a utilizagdo com
micro computadores equipados com sistema operacional Microsoft® Windows e o banco de
dados Microsoft® Access. Assim, por exemplo, é estipulado que os académicos devam
procurar qual o “melhor” portfélio de ativos que resultem no menor risco para um retorno

minim de 100%.

A primeira etapa consiste em oferecer aos académicos uma relagdo de investimentos
disponiveis com seus respectivos risco, retorno e correlacio, conforme demonstra a Tabela 1 e
Tabela 2. Neste contexto os mesmos devem selecionar trés a¢des de empresas, tomando por
base o retorno que esperam de seu investimento, porém objetivando o menor risco possivel
para tal nivel de retorno.

Tabela 1. Risco e retorno

Cédigo Nome da Empresa Risco Retorno
BBDC4 Bradesco PN 31,29% | 124,97%
CMIG3 Cemig ON 40,68% | 85,51%
CMIG4 Cemig PN 40,4% 87,39%
ITAU4 Bco Itau Hold Finan PN 27,8% 68,75%
ITSA4 Itausa PN 26,24% 73,83%
PTIP4 Ipiranga Pet PN 37,55% 84,5%
TCSL3 Tim Participacoes ON 57,66% | 66,37%
TRPLA4 Transmissao Paulist PN 44,18% 99,49%

Fonte: Ristech (10/09/2005)

Tabela 2. Correlag@o dos investimentos

BBDC4 | CMIG3 CMIG4 | ITAU4 | ITSA4 | PTIP4 | TCSL3 | TRPL4
BBDC4 1,0000 -0,3589 0,3666 | -0,4068| 0,4606| -0,3107 0,3997| -0,3293
CMIG3 1,0000 0,8208| 0,5861| 0,7056| 0,6906| -0,6997 0,7564
CMIG4 1,0000| -0,5623| -0,7042| 0,6104 0,6162| -0,5933
ITAU4 1,0000| 0,7500| 0,4097| -0,5346 0,3807
ITSA4 1,0000| -0,5730 0,6789| -0,4415
PTIP4 1,0000 0,7511 0,7280
TCSL3 1,0000| -0,7147
TRPLA 1,0000

Fonte: Ristech (10/09/2005)

No desenvolvimento do software procurou-se apresentar uma interface bastante
amigavel e de facil compreensdo. Assim a Figura 1 apresenta a interface do software, onde os
académicos deverao digitar no campo “Capital” o capital em R$ disponivel para investimento,
no campo “Portfélio” atribuir um nome ao portfélio, no campo “Ativo” digitar o nome dos
ativos escolhidos, maximo de trés, o risco, o retorno e as correlacdes entre os investimentos
selecionados. Apds a inser¢do de todos os dados requeridos pelo software, clicar no botdo
“Atualizar” para que o cdlculo do risco e retorno dos ativos escolhidos seja calculado para
diferentes composicdo de portfélio. O software possui ainda botdes de navegacao de registros,
onde os académicos podem recuperar para andlise os diferentes portfélios definidos.
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E= Risco e retorno - O] x|
Capital: R$ 0,00
Porfsio: |
Ativo Risco{%s) Retorno{%a) Correlacies
a | B 0,00] | 0,00] sb [ 0,0000]
b | 0,00] | 0,00] ac [ 0,0000)
o | | 0,00] | 0,00] be [ 0,0000)
A B C Risco Retorno =
0 0 0 0,00% 0,00%
0 0 0 0,00% 0,00%
0 0 ] 0,00% 0,00% Gréfico |
0 0 0 0,00% 0,00%
1) 1] 1] 0,00% 0,00% 2 Imprirmi |
0 0 0 0,00% 0,00%
0 0 0 0,00% 0,00%
0 0 0 0,00% 0,00%
[ ] 0 0,00% 0,00%
0 0 0 0,00% 0,00%
0 0 0 0,00% 0,00%
0 0 0 0,00% 0,00%
0 0 0 0,00% 0,00%
0 0 0 0,00% 0,00%
0 0 0 0,00% 0,00%
0 0 0 0,00% 0,00%
0 0 0 0,00% 0,00%
0 0 0 0,00% 0,00%
0 0 i 0,00% 0,00% M
Registra: 14] 4« | FA N [

Figura 1. Interface do software

A Figura 2 apresenta o software com os dados inseridos e calculado o risco e o retorno
do investimento. Os dados s@o apresentados em ordem decrescente de risco para determinado
portfélio de investimento. Assim, para um capital investido de R$ 10.000,00 nas agdes
Bradesco PN, Cemig PN e Ipiranga Pet PN o portfélio que apresentaria o menor nivel de risco
seria investir 60% do capital nas acdes da Bradesco PN e 40% nas acdes da Ipiranga Pet PN,
obtendo-se um nivel de risco igual 20,07% para um retorno igual 108,78%.
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: ==l Risco e retorno !El E

Capital: R$ 10.000,00
| Porfilio: PortFolio 1

Ativo Risco(%) Retorno{%) Correlacies
a [Bradesca P | 329 [ 124,99 ab [ 0,3666]
b [CemigPn | [ 40,40] | 57,39 ac [ -0,3107]
¢ [lpiranga Pet PN | [ 37,55 | 34,50 be [ 06104
A B C Risco Retorno = -
6000 [ 4000 [ 20,07% |[ 108,78% i L
5000 [ 5000 || 20,37% [ 104,74%
7000 0 3000 || 21,29% |[ 112,83% Grafico |
5000 1000 [ 4000 || 21,47% |[ 105,02%
6000 1000 || 3000 || 21,80% || 109,07% i8] Impririr |
4000 ] 6000 || 2z,11% [ 100,69%
4000 1000 || soo0 || 2z,56% || 100,96%
5000 || zoo0 || 000 || 25,05% || 105,31%
7000 1000 | 2000 || 23,50% || 113,12%
4000 || zoo0 || 4000 || 23,52% || 101,27%
3000 [ 2000 || 23,79% |[ 116,88%

Bo00 2000 2000 23,91% 109,36%
3000 1000 6000 24,89% 96,93%
4000 3000 3000 24,91% 101,56%
5000 3000 2000 25,00% 105,60%
3000 1] 7000 25,01% 96, 64%
3000 2000 5000 25,24% 97,22%
Fooo 2000 1000 25,98% 113,41%
3000 3000 4000 26,05% 97,51% =

Registra: |<| <| 9 »|>||>a~e de 1

Figura 2. Interface

Importante salientar a considerdvel reduc@o do risco da carteira em relagdo ao risco
individual de cada ativo. Para melhor compreensdo deste ponto o software possibilita a
visualizac¢do por meio de grafico, clicando-se no botdo “grafico”, de tal relagdo risco e retorno
conforme demonstra a Figura 3. Também € possivel imprimir a relagdo risco e retorno de 66
diferentes composi¢des de portfdlio através do botao “Imprimir”.

Bowo

140

120 *

* 8 .0
100 “"

Retomo

60

40

20

Risco

Figura 3. Griéfico risco e retorno

5. CONSIDERACOES FINAIS

O software em uso, surge num primeiro momento, com a finalidade de contribuir no
aprendizado de um vasto publico que sdo estudantes em geral e profissionais que buscam
entender melhor a dindmica da Administracdo Financeira, mais especificamente a drea de
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investimentos na dimensdo da andlise do risco e retorno em ac¢des. Em seu formato, jogo de
empresa, possui um carater, por ora didatico, para ser aplicado em ambientes restritos.

A possibilidade de transforméa-lo, para que seja utilizado em ambientes de rede onde
0s participantes possam acessd-lo através da internet, ou até mesmo, como em cursos a
distancia, € uma possibilidade plausivel que expandiria muito seus propdsitos.

Segundo Gomes (2005) em uma matéria intitulada “Treinamento Gerencial com
Business Games”, expde sua opinido sobre estd nova sistematica de aprendizado, enfatizando
que as técnicas tradicionais de ensino e treinamento que estdo baseadas apenas em se¢des
expositivas mostram claros sinais de exaustdo. Em primeiro lugar, para a maioria dos topicos
relevantes ao ensino das dreas de gestdo, sdo ineficazes, pois se baseiam num modelo em que
0 participante assume uma posi¢do predominantemente passiva. Em segundo lugar, tendem a
se tornar cansativas e macantes, na medida em que os participantes de cursos, sejam
estudantes de graduacido, pds-graduacdo, ou profissionais, vivem hoje em um mundo cada vez
mais dindmico, em que os meios de comunicacdo disponibilizam informac¢des numa
velocidade nunca antes imaginada. Menciona também que os jogos de empresa (JE)
constituem uma das metodologias mais uteis para desenvolver as capacidades gerenciais, e
possuem beneficios como: Estimulam a criatividade: o JE € uma oportunidade de se
trabalhar com um problema igualmente inédito a todos, e, portanto protegido de defesas
tradicionais que todo profissional constréi no dia a dia de seu trabalho para a sua prépria
sobrevivéncia; Comportamento adaptativo: durante um JE se estimula o desenvolvimento
do comportamento adaptativo a novas situacdes, em fungdo das diversas mudangas que se
apresentam durante o jogo e que dinamizam a gestdo simulada; Trabalho em equipe:
exercicio de comunicag@o no trabalho, pois o trabalho em equipe faz com que as pessoas
tenham que interagir com objetividade para tomarem decisdes, ocorrendo assim, a sinergia;
Troca de experiéncias: intercimbio de experiéncias entre os participantes, posto que o0s
grupos geralmente se organizam reunindo formagdes académicas heterogéneas e diferentes
experi€ncias profissionais; Visao geral da empresa: a visdo empresarial ¢ ampliada para
além dos limites funcionais de cada 4rea, proporcionando uma compreensdo da empresa como
um sistema harmonico e integrado; Custo do erro zero: aprendizagem por tentativas
sucessivas sem incorrer nos custos reais dos erros e das descobertas de uma empresa real;
Simulacao da realidade: a tomada de decisdo ocorre em condi¢des de risco e incerteza, sob
restricdo de tempo e recursos, em geral como acontece na pritica empresarial; Posicao de
decisor: desenvolvimento de novas habilidades por meio de repetidas andlises e tomada de
decisdo; Aprendizado construtivo e acelerado: atingido pela repeticio de um cendrio
dindmico, e que ¢é facilitado pela simplificacdo da realidade empresarial; e capacidade de
representar um periodo longo de funcionamento de uma empresa real em pouco tempo,
facilitando a compressdo dos efeitos das decisdes; Percepc¢ao eficacia de aprendizado: os
estudos realizados acerca da percepcao dos alunos da eficicia do jogo geralmente apresentam
resultados favordveis; Interesse e Motivacao: assuntos considerados importantes no processo
pedagdgico. Varios pesquisadores encontraram que a satisfacdo do aluno era mais alta com a
metodologia de simulac¢do do que com leituras e casos de estudo; Melhoria de Desempenho:
para aumentar a capacidade dos empresarios, com o objetivo principal de melhorar o
desempenho no cargo atual. Outro foco que ndo pode ser dissociado € a educacdo a distancia
(EAD) que acrescenta outras vantagens relacionadas a flexibilidade, eficicia, formagédo
permanente e personalizada, e a economia de recursos financeiros. Algumas dessas vantagens
sdo: Independéncia geografica: o aluno/profissional pode estudar em qualquer lugar
independente da posi¢do geogréfica do instrutor; Independéncia temporal: a combinacido de
possibilidades de distribui¢ao de informagao, comunicacdo assincrona e pedagogia apropriada
ndo dependem do tempo; Aprendizado Individualizado: cada aluno/profissional pode
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imprimir seu préprio ritmo para avangar nos estudos; Acessibilidade Total: Informacio
acessivel a qualquer hora e de qualquer lugar; Melhor controle do processo de treinamento:
com a utilizacdo de ferramentas informatizadas o responsdvel pelo processo de ensino pode
acompanhar a evolug@o de cada aluno/profissional durante o curso; Postura ativa do aluno:
diferente do processo tradicional de aprendizagem o EAD exige uma postura ativa e
participante do aluno/profissional; Reduc¢ao de custos: com o EAD, empresas e instituicdes
de ensino podem reduzir seus custos com a manutencio da qualidade de ensino.
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