Jogo de Empresas Decision: Um Instrumento na Relag&nsino-
Aprendizagem

RESUMO:

Atualmente em plena era da informacao, os jogosrdpresa estdo cada vez mais sendo utilizados
como mecanismos de treinamento em programas denddgenento profissional e pessoal pelas
empresas. Assim, uma equipe de professores dalegdhvolveu um projeto, buscando viabilizar ao
aluno do Curso de Administracdo a dinAmica do muedwresarial e desta forma propiciar a
consolidacéo de suas habilidades e competénciasaistao Bacharel em Administracéo. Este fato se
deve a oportunidade que o Jogo de Empresas Decismmo método de ensino através do jogo
empresarial é capaz de propiciar mediante a sin@itacao aluno-jogador, a possibilidade de
vivenciar um ambiente semelhante a realidade erapedse assim poder compreender e aprender a
melhor maneira de lidar com as situacfes que iréleygarar na execucdo de sua atividade no dia a
dia da organizacéo.

Palavras-chave: Jogo de Empresas Decision, hatelda competéncias, ensino.

1- INTRODUCAO

O processo ensino-aprendizagem ao longo dos amesoeno instrumentalizacao de
repasse do conhecimento unicamente a aula ex@odtista metodologia de ensino se reporta
ha um tempo, onde o ensino era realizado inteireanen principalmente pela exposicao
continua de um professor, ou seja, mais pareceado wn conferencista, que na grande
maioria das vezes sem a participacao ativa dooslaprendizes. De acordo com GODOY
(1997), nas aulas expositivas, os participanteeipoter a oportunidade de perguntar ou
participar numa pequena discussdo, mas em gerafaz&mn mais que ouvir e realizar
apontamentos do assunto proferido pelo professor.

A dinamica de ensino-aprendizagem vem sendo regensar varios estudiosos da
area da pedagogia e areas afins, assim, comodsaiiernativas a aula expositiva surgiram
outros métodos de ensino tais como:

* Ensino em pequenos grupos, realizados atravéscdedé de seminarios, debates,
Grupo de verbalizacdo e grupo de observacédo-GVG@3Samedonda, Estudo dirigido,
etc;

» Ensino mediante a utilizacao de recursos audiogsydicada a filmes teméticos;

e Dinamica de grupo;

* Métodos de estudos de casos; e,

» Jogos de empresas.

Mediante o exposto se evidencia que 0s jogos deesiaptém sido reconhecido tendo
na academia como no meio empresarial um importasteimento de ensino-aprendizagem.
Assim, no ensino superior principalmente nos Cu®®Bacharelado em Administracdo e
outros cursos afins na area de gestao, se temvadsenos projetos politicos pedagogicos a
énfase do ensino direcionado a evidenciar a Paliiis Negocios, mediante uma metodologia
de ensino focada na juncdo da teoria e a praticaés da vivéncia da simulacdo do mercado
competitivo e das atividades de gestao.

MARTINELLI (1987) enfatiza que os jogos de empees@dm desempenhado um
importante papel no treinamento de estudantes @igxes de empresas, apresentando uma
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grande contribuicdo ao exercicio da tomada de @lexis ao desenvolvimento de habilidades
fundamentais a atividade eficaz de um executivo.

Compreende-se desta forma, que 0 processo engieodiagem através da
utilizacdo da simulacdo empresarial baseado ensjdgempresas informatizados, de acordo
SAUAIA (1995), é considerado um método, muito beraita pelos educandos por combinar
satisfacdo e aprendizagem, representa um recutgmso/aque, se bem explorado, pode
contribuir grandemente para o avanco da educac&nagal dos alunos do Curso de
Bacarelado em Administracdo e areas afins.

Dentro deste contexto € que o Projeto Politico g@giao do Curso de Administracao
da Faculdade do Para-FAP, no 4° modulo da suazntaittiicular apresenta a disciplina Jogos
de Empresas. Buscando dinamizar a relacdo ensieadgipagem dos alunos do curso, 0s
professores Regina Cleide Figueiredo da Silva Trixdairo Fadul de Lima idealizaram o
Jogo de Empresas intitulado Decision, com o apom mtofessores Ivandi Silva Teixeira e
Sabrina Petrola. O Jogo de Empresas Decisionitmd@rem 2008 temdo inicialmente apenas
a versao para ser utilizada no 4° modulo, que byisakficar nas competéncias e habilidades
de Estratégias de Negdcios. Atualmente apreseam\drsdes, onde a segunda é aplicada no
6° modulo e enfatza os assuntos relacionados gseténcias e habilidades inerentes a gestao
logistica.

2- CONCEITUANDO JOGOS DE EMPRESAS

Os jogos de empresas representam simulacdes aladsaémpresarial. Estes sdo uma
modalidade de simulacédo, que consiste, em termgéoamde um modelo computacional,
dindmico, interativo que busca retratar alguns @epedo ambiente empresarial focado em
um determinado setor da economia. De acordo com B8K1L991), a simulacdo empresarial
realizada através dos jogos de empresas € umavaelepresentacdo da realidade,
abrangendo apenas aqueles elementos da situat@ueesdo considerados relevantes para
seu propoésito de aprimoramento das habilidadesmpet@ncias gerencias dos participantes

do jogo.

Segundo Zollapud GODOY & CUNHA (1997: 98), este define jogos de eesais
como um "(...) exercicio em que, num dado contextopresarial se tomam decisdes
econdmicas validas para um periodo de tempo fixs@lm,comunicados os resultados dessas
decisdes e entdo se tomam novas decisfes paridgde tempo subsequiente”.

Para VICENTE (2001) no processo de aplicacdo dapsjode empresas 0s
participantes-jogadores assumem o papel de um tanted decisbes em uma organizagao
empresarial inserida em uma economia globalizada.significa dizer que os participantes-
jogadores assumem o papel@e0 (Chief Executive Officgrou seja, diretor de empresa ou
gerente de algum setor. Assim, se evidencia quéjetied fundamental dos jogos de
empresas é resolver situacdes problemas e ou garangosicao estratégica da empresa em
um cenario competitivo.

Para GRAMIGNA (1993), os jogos de empresas alémrdgiciar o aperfeicoamento
de habilidades técnicas proporcionam o aprimoraonéas relacées sociais entre as pessoas.
As situagfes empresariais oferecidas modelam @adal social, politica, econdmica e todos
tém a oportunidade de vivenciar seu modelo compamtal e atitudinal. Durante a aplicacéao
dos jogos de empresas, para atingir objetivos adores do jogo, os participantes-jogadores
passam por um processo de comunicacao intra egrapal, em que € exigido de todos
usarem habilidades como:

* Ouvir, processar, entender e repassar informacoes;
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» Dar e receber feedback de forma efetiva;

» Discordar com cortesia, respeitando a opiniao do®s;

» Adotar posturas de cooperacao;

» Ceder espaco para os colegas;

* Mudar de opinido; Tratar idéias conflitivas conxitglidade e neutralidade.

Segundo BERNARD (2006), o método de ensino atraesimulacdo empresarial
pode ser denominado jogos de empresas, jogos d®ioggjogos gerenciais, simulacao
empresarial, simulacdo de gestdo, gestdo simuladsimelacdo gerencial. Entdo se
compreende, que o método de simulacdo de empreasaapeendizado ndo visa apenas
simular o funcionamento de uma empresa, mas a falengerenciamento interno e o
relacionamento externo. Assim, se evidencia que amptexidade, dinamicidade,
interatividade dos jogos de empresas sdo usadas @&nsino e pesquisa na academia,
especialmente nas areas de sistemas econdémicog, deganizacional, psicologia, recursos
humanos, producao, logistica, financgas, contaldbdamarketing.

3- O JOGO DE EMPRESAS DECISION

O Jogo de Empresas Decision foi desenvolvido em82@te apresenta a sua
classificagdo como de um jogo misto, de acordo compresentado anteriormente. Este
evidencia alguns aspectos importantes que devemessaltados, tais como: 0 seu carater
dindmico; a relevancia de sua abrangéncia como étado eficaz de ensino-aprendizagem e
desenvolvimento em relacdo as habilidades, comgatgnpotencialidades e atitudes; e, do
seu direcionamento para a realidade empresarigualao aluno do Curso de Administracao
estara inserido profissionalmente.

O Jogo de Empresas Decision se postula na condedastrumento de extrema
relevancia para o processo de aprendizagem e ddgemento do aluno, uma vez que
possibilitam ao aluno-jogador exercitar habilidademmpeténcias e potencialidades
necessarias para o seu autodesenvolvimento medidatglitacdo didatico-metodoldgica do
aprimoramento do conhecimento, autodisciplina, reslomorais, socializagdo, espirito de
cooperacao/ participacdo, afetividade e respeitssiPh compreende-se que o Jogo de
Empresa Decision apresenta como principal finaBdaulopiciar alunos do Curso de
Administracdo participantes da aplicacdo do jogm ambiente empresarial hipotético
construido a partir do estudo de viabilidade ecanamde implantagdo de um
empreendimento em uma localidade real, ou sej@narm de municipio, configurado pelas
técnicas de simulacdo da realidade, propicio pamgprendizado ou aprimoramento das
habilidades, competéncias e potencialidades dooghgador em relacdo a uma atividade
empresarial.

O Jogo de Empresa Decision apresenta um ciclo as&deresultado, onde os alunos
participantes se deparam com situagdes que s@auesttas de modo a criar oportunidades de
aprendizagem; todavia, a natureza do aprendizaqoiratb pode variar bastante entre os
participantes, em decorréncia de seu grau de conéeto e experiéncias vivenciais.

O Jogo de Empresas Decision busca abranger osaordntos apreendido em
moédulos j& cursados anteriormente e o modulo emogaleno esteja participando do jogo.
Assim, o0 jogo tem como base conceitual os conteddosstrados nas disciplinas pertinentes
na matriz curricular do Curso de Administracdo @ FDesta forma se observa que 0 jogo
apresenta uma estruturacdo baseada em variasdareashecimento, propiciando ao aluno-
jogador o aprendizado relacionado a situacfes gaisntomada de decisfes; andlise de
mercado e atitudes comportamentais.
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A dinamica do Jogo de Empresas Decision propicg poticipantes da simulacéo
empresarial, a aplicacdo de varias habilidadesetifes a0 mesmo tempo, ao invés de limitar
a atuacéo dos participantes em apenas uma habkilideithlhada. Este fato € evidenciado no
momento em que a simulacdo cria condicdes advegses,busca trabalhar os assuntos
abordados nas disciplinas que compdem o moduloogakino esteja cursando. Assim, 0
aluno-jogador precisa realizar um diagnéstico daagéo atual do cenario empresarial
simulado e elaborar relatérios para a posterionaioa decisdo quanto solucdes referentes aos
problemas detectados, oportunidades de mercadas meaerem atingidas, etc.

Além destes fatos, o Jogo de Empresas Decisiopigein aos alunos-jogadores
momentos que favorecem ao crescimento e amadumgcinpofissional, visto que a
metodologia de aplicacéo enfatiza um processo dmdjzagem em grupo. Desta forma cria
oportunidades para que cada membro da equipe lmaamtcom as suas experiéncias e possa
também contar com a ajuda dos demais alunos panites e ainda com a orientacdo dos
professores do mddulo e do professor tutuor dalagéa empresarial para auxilid-lo a
resolver suas duvidas, conflitos e questionameasrtoselacdo as situacdes vivenciadas.

Devido a caracteristica inerente ao Jogo de EmprEsgision serem altamente
envolvente viabiliza entre os alunos participantesmaior envolvimento com os conteudos
ministrados, auxiliando no processo ensino-apreigéin e propiciando o desenvolvimento
de profissionais qualificados, cada vez mais erggigelo mercado de trabalho.

Uma grande vantagem do Jogo de Empresas Decisionretagdo as formas
tradicionais de ensino-aprendizagem é o fato deosstituir em instrumento didatico capaz
de propiciar ao processo de apreender do alunospectr de extrema importancia que é a
simulacdo do cenario empresarial. Outra é a pdigsibe através da simulacdo do aluno
adquirir ao longo do semestre letivo; experiéncilsvantes, sem se preocupar com as
sancdes, prejuizos morais ou materiais existergggalidade, que as formas tradicionais de
ensino ndo sado capazes de propiciar, até porgupesi@cia na maioria das vezes s6 pode
ser adquirida mediante varios anos de atuacdo earatiwidade.

A possibilidade de resolver problemas semelhardesgae ocorrem no dia-a-dia do
desenvolvimento das atividades empresarias, quevpotura 0 aluno jA possa estar
vivenciando ou ira vivenciar, propiciam ao alunggdor a realizagcdo de um processo de
auto-avaliacdo das suas decisdes em relacéo sorefla sua tomada de decisGes para o seu
sSuCess0o ou insucesso ha execucdo de uma atividaelec@l. A primeira aplicacdo do jogo
realizada em 2008.2 apresentou como cenario de g@arfando para as jogadas o Forum
Social Mundial a ser realizado em Belém em jang&g@009. A segunda aplicacdo realiza em
2009 teve como cenéario a preparacao das empregalsidas para o Cirio a ser realizado em
outubro de 2009 no Municipio de Belém.

O jogo de Empresas Decision teve o moédulo referantéstratégia de Negdcio
aplicado consecutivamente em dois semestres, cototahde 48 equipes somando um total
de 384 participantes. A versao idealizada para dulb6Gestao Logistica até o presente
momento teve apenas uma aplicacdo no decorrer demi@stre de 2009 e contou com a
participacéo de 13 equipes totalizando 104 paditgs na aplicacao do jogo.

3.1- BASE CONCEITUAL DO JOGO DECISION

O jogo apresenta a sua base conceitual fundamemaslateorias de estratégia
empresarial, gestdo estratégica de custos, modelouohpetitividade, gestdo da producéo,
logistica e da engenharia de software.
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3.1.1- ABORDAGENS DE COMPORTAMENTO ESTRATEGICO

Uma gestdo estratégica que queira obter resultdelonédio e longo prazo, devera
buscar moldar a sua estratégia a partir da intaxgie e projecdo das oportunidades e
ameacgas externas a organizagéo que poderao infuecfuturo. Assim, enfatiza-se que o
comportamento estratégico € um processo compost@udtes externos e internos como
evidencia a figura a seguir:

Figura 1: O Comportamento Estratégico

MACROAMBIENTE OU AMBIENTE GERAL
Varaveis Econdmicas, Politicas, Sociais, Legais, Demograficas, Ecologicas Tecnoldgicas, Culturais,

4 4

MICROAMBIENTE OU AMBIENTE OPERACIONAL - TAREFA
Comunidade, Concorrentes, Consumidores, Fornecedores, Distribuidores,
Governo, Sindicatos, Associagdes de Classe, Veiculo de Comunif:a(;éo.

ORGANIZACAO

V V
Nivel Estratégico - DecisOes Estratégicas < Planejamento Estratégico
Nivel Tético - Decisdes Taticas - Planejamento Tatico

Nivel Operacional = Decisdes Operacionais = Planejamento Operacional

AMBIENTE INTERNO
Gestores, Estrutura, Clima, Cultura, Recursos Humanos, Financeiros e Tecnoldgicos

RELACIONAMENTO ENTRE A ORGANIZAGAO E SEU AMBIENTE

, PERCEPCAO DOS GESTORES L,

Ameacas, Oportunidades, Restricdes, Coag¢bes, Contingéncias, Pontos Fortes e
Pontos Fracos, Recursos Disponiveis, Capacidades e Habilidades

\/

U PROCESSO DECISORIO DOS GESTORES U

Adaptacdo da Oraanizacao ao Ambiente

CONSECUCAO DOS OBJETIVOS ORGANIZACIONAIS

Fonte: Teixeira, Regina Cleide. 1999.

O comportamento estratégico identifica ameacasrtamdades, restricdes, coagdes e
contingéncias, na interacdo da organizacdo comcoonaanbiente e micro ambiente. Ao nivel
de ambiente interno séo identificados os pontosedoe fracos, recursos disponiveis,
capacidades e habilidades. A seguir ocorre a fagaol de uma estratégia que corresponde a
resposta do processo decisorio e sua implementeg@wa a consecucdo dos objetivos
organizacionais.

Evidencia-se deste modo, de acordo com BETHLEN&)% organizacao que adota
0 comportamento estratégico analisa seu ambierirnex e interno, os interesses dos
stakeholdersinternos e externos (grupos ou individuos gque tappsha empresa) e 0S
objetivos da organizacdo. Através da combinacasadeanalises faz uma sintese, que € a
estratégia embrionaria da organizacdo. Compreendiesta maneira, que o surgimento da
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ViSA0 ou perspectiva estratégica ou pensamentatégto conduz a um comportamento
estratégico que comeca pela analise e vai contiemafases sucessivas que substanciara a
constituicdo do processo estratégico.

Segundo MINTZBERG (1994), o pensamento estratégicoseja, comportamento
estratégico deve ser umix que envolva intuicdo, criatividade e procedimefbosiais, como
um meio de sintetizar o aprendizado numa visdoirde&b que a gestdo estratégica deveria
perseguir. Assim a estratégia de acordo com MINTRBE (1978), pressupde sua
conceituacdo como um conjunto de diretrizes consaeente deliberadas que orientam as
decisbes organizacionais.

Desta forma, enfatiza-se que os resultados orgaaims - estratégia e efetividade -
sdo compreendidos como reflexos das bases cognitiva gestores nas organizacdes. A
escolha de uma direcdo estratégica qualquer podesseciada a avaliagdo que os gestores
fazem do ambiente que os cerca. De acordo com ARSQ%87) e PORTER (1979), a
necessidade de avaliar o ambiente em que uma pagdoi se encontra inserida, é
considerado como passo importante no processordwilcdo estratégica. A forma como
serdo elaboradas, avaliadas e selecionadas asatiltas estratégicas podem ser realizadas
dentro de padrdes simplesmente rotineiros ou aftemeriativos, que estdo relacionados a
Postura da Estratégia Empresarial pela preferéma@atratégias ativas ou ofensivasu
estratégias passivas ou defensivas.

As estratégias ativas ou ofensivas s&@&onsideradas aquelas em que as acdes
estratégicas sao elaboradas, antes que uma orgfamizeja forcada a reagir face as ameacas
e/ou oportunidades surgidas em seu ambiente d@ &rgeral, enquanto que estratégias
passivas ou defensivas séaracteristicas de organizacdes que reagem adpseambientais
somente quando forcadas pelas circunstancias. Estiagégias possibilitam se visualizar um
continuum de alternativas de postura estratégiceo@®e observa abaixo:

Figura 2: Continuum de Alternativas de Posturadistyica.

Estratégias Analiticas

ole

{ Estratégias Defensivas | <= Continuum Estratégico ]—> L

i) 1T

[Reagéo/Postura Passiva | { Proac&o/Postura Ativa |

Fonte: MILES, Raymond E. & SNOW, Charles@ganizational Strategy and Procek378.

A postura de reacdo/reativa ocorre quando as gitesano macroambiente e no
microambiente ja afetaram o desempenho organizacitsto significa dizer que a postura
passiva € movida por problemas, tendem a ser imerns, a imitar outras empresas e
principalmente resolvem os problemas tardiamentral@ente este comportamento, tem
alcance menor, impacto menor e indicam que a argaéo é seguidora, nao lider.

A respeito da postura de proagao/proativa, esi&idda antes que o problema ocorra.
Este fato evidencia que as acdes estratégicas nsudge identificacdo e da criacdo de
oportunidades. Representam comportamentos invengvempreendidos quando néo existe
necessidade 6bvia ou urgente de mudanca e prim@ps& antes que 0s concorrentes o
facam.
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Com base na dimenséo ativa/passiva da postuedéggta € que se podem estabelecer
segundo MILES E SNOW (1978) quatro alternativasaésgicas, que ocorrem dentro do
Continuum Estratégico, como se observa no quadegair:

Quadro 3: Posturas Estratégicas

POSTURAS ESTRATEGICAS

OFENSIVA OU PROSPECTIVA DEFENSIVA

Planejamento, controles descentralizados » Estreito dominio de produto/mercado
Ampla andlise ambiental » Na&o se preocupa com mudancas de dominio
Procuram novos segmentos de produtos/merdgadosPlanejam intensivamente
Sacrificam a eficiéncia de suas operacdes » Controle centralizado
» Limitada analise ambiental
» Eficiéncia nas operacdes
» Enfoque em custos

ANALITICA REATIVA

Adota caracteristicas defensivas e ofensivas Falta de percepcao ou sensibilidade
dependendo da conjuntura ambiental Auséncia de analise ambiental
Postura estratégica ineficaz e introvertida

De acordo com MEGGINSON et alii (1998), o modeksehvolvido por Miles e
Snow, € um modelo adaptativo, que evidencia osrdat@mbientais no processo de
planejamento estratégico. Deste modo, a posturatégia adotada permitiu a organizagéo
adaptar-se aos desafios ambientais.

Para isso, MILES (1997), ressalta a importancia alganizagdo criar valor
transformando informacdo em conhecimento, atraaésagacidade de inovar continuamente
no processo de resolugao de problemas e criacawwes bens e servicos eficazmente.
Evidencia-se que estas diferentes posturas paranéaf desafios e oportunidades irdo afetar
diretamente o estilo de decidir de toda uma orga&dia, da mesma forma que os gestores de
niveis hierarquicos mais baixo sédo afetados p#ladiia gerencial adotada pela cupula da
organizacao.

Para GIMENEZ (1998), entre as posturas estratégxiasentes as mais contrastantes
sdo as estratégias ofensivas que se caracterizamnm®d elevada busca de mercados e
inovacdo de produtos e processos; e as estratdgfassivas que se caracterizam por
enfatizarem um estreito dominio de produtos/mergadoressalta uma busca grande por
eficiéncia.

A estratégia analitica € considerada um hibridesteatégia ofensiva e defensiva,
possuindo area central das atividades organizasiamais estaveis, e componentes da
organizacado/empresa mais dinamico, tratado de fpnmspectora. Com relacdo a estratégia
reativa esta ndo apresenta nenhuma relacdo coerneeestratégia e estrutura, e apresenta
uma nao-estratégia de reacdes impulsivas a evepntasacro e micro ambiente de forma
inadequada e ndo aproveitam as oportunidades qgens@e nem neutralizam as ameacas que
aparecem.

A tipologia apresenta as estratégias defensiaessivas e analiticas, que se considera
uma postura proativa, planejada e sinergisticaasEsg configuram como “puras” por serem
pensadas e planejadas; e “estaveis” porque s&depi a espacos longos de tempo.

Com relacao as estratégias reativas, estas séwmemdas “instaveis” em decorréncia
de serem aplicaveis a periodos curtos de tempanegse haja um comprometimento e
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envolvimento organizacional de forma holistica, azagle integrar as atividades a nivel
estratégico, tatico e operacional.

A taxonomia proposta por MILES E SNOW (1978), ctedza as posturas ou
comportamentos estratégicos que uma organizacé® @oeesentar fundamentado em uma
relacdo estratégia/estrutura e ambiente. O compertd estratégico adotado por uma
organizacdo é percebido por trés problemas espexifjue compdem o ciclo adaptativo
respectivamente:

1. Problema empreendedor - definicdo dos objetivoarozgcionais, que sao tratados a
nivel institucional da empresa;

2. Problema administrativo - relacionado a estrutupaoeessos organizacionais, que sao
tratados a nivel intermediario da empresa;

3. Problema de engenharia/adequacao tecnoldgica thast® sistemas técnicos, que sdo
tratados a nivel operacional da empresa.

Desta forma se observa que cada uma dessas teddascia a estratégia empresarial
dentro de um especifico ponto de vista ou em da@tedas situacdes a reforcar um ou outro
aspecto relacionado ao componente da estratégitadimnal, de acordo com a concepcéo de
BASIL & COOK (1978), como pode ser observado nadigrama a seguir:

Figura 3: Principais Variaveis Envolvidas nas TasiDa Estratégia

Filosofia, valores e carater da I Percepcdes de exploracdo administrativa
empresa l l
de recursos e competéncias do estado do meio ambiente externo

internos

! |

Miss&o e objetivos Formulagéo estratégica incorporada

incorporados l 1
Distribuicao e alocagéo de recursos Estrutura organizacional
da empresa

! !

Resultado relativo ao meio ambiente I

Fonte: BASIL , Douglas & COOK, Curtis. O Empresabaante das Transformacdes Econdmicas, Sociais e
Tecnoldgicas, 1978

Estes pontos abordados como as principais vasidgevolvidas nas teorias da
estratégia sdo fundamentais para o processo deultwy@o das estratégias empresariais,
voltada para o mercado competitivo.

Observa-se desta forma, a relevancia da variapeesentadas acima, no momento em
que a empresa deve buscar adotar um processo gigagée para poder compatibilizar seus
objetivos, recursos, potencialidades, com a fiadkd de expor-se o0 minimo possivel as
ameacas, coacoes, etc. existentes em um mercager.

Assim, se faz de extrema importancia realizar-spracesso de formulacdo das
estratégias empresariais de acordo com o0s commenedd estratégia empresarial
apresentados a seguir:
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Figura 4. Os Componentes da Estratégia Empresarial

Objetivos da Organizacéao

— —

O que hé n Analise Analise O que temos n
Ambiente? Ambiental Organizacional Organizag&o?
Oportunidade: Pontos Fortes
ameacas, restricoes, pontos fracos,
coacoes e recursos disponiveis
contingéncia capacidades e

habilidades

Estratégia Organizacional

O que fazer
Como compatibilizar todas as variaveis envolvidas?

Adapt. CHIAVENATO, Idalberto, Administracao de Erepas, 1994.

Segundo TEIXEIRA et TEIXEIRA (1996), uma vez defiai a estratégia esta é
desdobrada em planos especificos que deverao samnbdvidos e executados pelos diversos
orgéaos situados nos diversos outros niveis datestrarganizacional.

Esse desdobramento destratégia em planos taticos € realizado pelonivel
intermediarioda empresa. Caberéa aivel operacionab execucdo dgslanos operacionajs
que, por sua vez, constituem o desdobramento é¢hdetento final dogplanos taticosda
organizacao.

E fundamental que se compreenda alguns fatosargkes relacionados a definicdo de
estratégia, primordiais para o foco central dested® no momento de operacionalizar o
conceito, através da estruturacdo de um modeloageamento comportamento estratégico
da gestdo. Desta forma, evidencia-se que estrategia

1.  Um conceito que precisa ser aprendido;

2. Para tornar-se real, ou seja, bem executada, temseu aprendida por todas as
pessoas que fazem parte da estrutura organizaciomalnicipio e pela participacao
citadina e aceita por todos;

3. Transformar as idéias “estratégicas” em “acOesatsjicas” que propiciem aos
gestores os resultados almejados. Para isso, fagesssario:

a Um processo intelectual individual ou coletivo deragdo e selecdo de
alternativas estratégicas;

b Um processo comportamental — social de obtencamae&acdes, cooptacoes
€ cooperacao as propostas estratégicas selecicnaeasrmente;

¢ Um processo comportamental social direcionado panglementar as
estratégias;

d Um processo dindmico de finalizagdo das acdeségitas iniciadas.
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De acordo com a compreensédo da amplitude do sumgindas acdes estratégicas, se
ressalta uma série de valores, motivos, objetiatigides, etc., que parecem ser peculiares a
cada organizacao e a cada individuo.

O comportamento estratégico desta forma reflet@rosessos cognitivos que 0s
gestores de uma organizacao vao adotar relaciormato®s percepcdes do ambiente. Isto €,
a forma especifica de pensar a relacdo estratégiglea e ambiente, de modo que lhes
permita identificar e compreender ioputs do sistema, avaliar acuradamente a natureza do
ambiente e tomar decisdes que levarao a organizacdincesso ou ao iNsSucesso.

3.2- BASE COMPUTACIONAL DO JOGO DECISION

O sistema foi desenvolvido em ASP.NET, utilizandbamco de dados MS-Access.
Toda a sua estrutura esta hospedada em um sewWimicom controle de senhas, varredura
Anti-Virus e cépias de seguranca.

O sistema é executado no ambiente WEB, podendacgssado de qualquer local
conectado a Internet, no endereco: www.decisiomlad Existe a facilidade dos professores,
envolvidos com o sistema, terem contas de e-mailsopalizadas no formato:
nome_do_professor@decision.adm.br

Este dominio esta registrado em nome dos professioreurso de Administracdo da
FAP. A permissdo de acesso aos nhiveis de informadita através de senhas. Hoje o acesso
ao sistema esta Fechado, em funcéo do encerran@s@mestre.

O sistema foi desenvolvido com base na estruturdutag com a finalidade de
propiciar aos usuarios maior agilidade e flexilaitid de ac6es, conform se apresenta a sequir:

Figura 5: Organograma do Processo de Funcionandeniogo Decision

DECISION

HOME CADASTRAMENTO JOGADAS CONSTILTAS

Fonte: Lima, 2008.

Descrevemos a seguir os principais modulos donséstm algumas telas de exemplo:

3.2.1 — MODULO PRINCIPAL DECISION

O modulo Decision representa a Homepage do siséeidela inicial para onde é
direcionado o endereco WWW.decision.admmla encontramos as fotos ilustrativas, os
links para os outros modulos do sistema e um egdelde e-mail para dirimir davidas e
resolver problemas, conforme mostrado na Tela th Ravegar entre os mddulos do sistema
basta clicar no destino desejado.
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Tela 1: Homepage do sistema:
1RG LHhe SEE-LUERD i

Frohlmas enwiat sl pare: Fadull@yshoc com

Fonte: Jogo de Empresas Decision, 2008.

3.2.2 - MODULO DE CADASTRAMENTO DE EMPRESAS

Dentro do médulo de Cadastramento, temos o Cadastta de Empresas, onde sao
registradas todas as empresas, criadas pelos algunesirdo participar das rodadas no
semestre.

Os campos que devem ser informados ao se cadastgagmpresa Sao:

- Cadigo da Empresa— codigo através do qual a empresa tera suasvadadas vinculadas
no sistema. Para efeito de memorizacao dos alérmggerido que seja 0s 4 Ultimos nimeros
da matricula do lider da empresa.

- Nome da Empresa- nome dado a empresa, no maximo de 50 caracteres.

- Endereco da Empresa- endereco escolhido para localizacdo da emprmesaaximo de 50
caracteres.

- Nome do Lider— nome do lider da empresa, escolhido entre opaoemtes da equipe.

- Senha de Acesse senha através da qual sera dado acesso a twdodaalas dos Jogos.
Esta senha devera ser definida pelo Lider em ctmjon ndo, com os demais membros da
equipe, dependendo do nivel de negociacdo deséthvamtre eles.

- Sigla da Turma — sigla da turma a qual pertence a equipe. Estwaa utilizado para
classificagdo das empresas por pontuacao e turma.

SO poderao participar das rodadas as empresasstiverem cadastradas, caso contrario sua
participacdo na rodada sera recusada.

A Tela 2 mostra a pagina de cadastramento de Eagres
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Tela 2: Cadastramento de Empresas

) O RRAG PO 2% E-LUAE S iy -2

Cadastro de Empresas
[nfio usar ENTER, usar TAB para modar de campo)

Fonte: Jogo de Empresas Decision, 2008.

A cada encerramento de semestre todas as inforsalg® empresas participantes
(cadastro e rodadas) sdo guardadas em um Histpacm preservacao e consultas posteriores,
liberando o sistema para novas rodadas no novosseme

3.2.3 - MODULO DE LANCAMENTO DA 22, RODADA

Como ilustragdo do mddulo de Jogada temos o langanda 22. Rodada, cuja pagina
esta mostrada na Tela 3. Nesta rodada sao feitow@stimentos para a criacdo da empresa,
tais como compra, aluguel ou construcdo do imdxadkulos, equipamentos, computadores,
softwares, etc. e 0s campos a serem informados sao:

1. Cdbdigo da Empresa

Cdbdigo informado no cadastramento da empresa, pavanculacdo da rodada a
empresa. Caso a empresa ainda nao esteja cadadtrad® podera lancar a rodada.
Por outro lado, a empresa ja fez o lancamento dadeo escolhida, ndo sera permito
fazer a rodada novamente.

2. Lancamento

Nome da conta correspondente ao investimento defiégita uma escolha entre os itens
constantes de uma tabela.

3. Valor do Langamento

Valor do investimento realizado. Ao clicar éfazer Lancamentoo sistema grava as
opcOes feitas e reabre a tela para um novo langanfeara encerrar o aluno clica em
Retornar.
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Tela 3: Langamento da 22. Rodada
Q- O NRERG PHe& R & -JABE 3

¥/ .
‘.'l'. [

Decls ot

Segunda Rodada

use ENTER, use TAB para mudar de campo)

diga da Empresa: | N

o langamento: Valor do langamenta:

Disponiva| v |

Fazer langa a Retarnar |

Fonte: Jogo de Empresas Decision, 2008.

Quando a rodada é encerrada, sao disparados Figg&anco de Dados, que ativam
as rotinas que analisam o que foi informado, basaad conceitos aqui descritos, e pontuam
as empresas de acordo com o desempenho de cad® wamkinig das empresas, de acordo
com sua pontuacao, é visualizado no modulo de Massu

3.3- A DINAMICA DE APLICACAO DO JOGO DECISION

O processo de orientagcdo para o0s alunos realizasentimplementacdo do
empreendimento simulado, busca estabelecer a @dengeral do estudo aos alunos,
estabelecendo uma metodologia afinada com as edsditias do estudo exploratorio, sendo
especificados nos seus distintos momentos os proertbs analiticos imprescindiveis a
consecucao dos objetivos do estudo.

O desenvolvimento do estudo serd fundamentado emmétodo racional mediante a
realizacdo de um diagndstico, evidenciando-se ngstbogia de estudo a pesquisa quali-
guanti associado a Pesquisa-Acdo, método obsengamtiEipante, entrevistas, que sera
desenvolvido especificamente para auferir a desigg#tentacdo ao processo de simulagao
empresarial. Assim, a consecuc¢ao dos objetivosoptop neste projeto sera obtida através do
seguinte desdobramento da metodologia junto a@slgygs-participantes:

Diagnéstico da area de estushoSera realizado por cada equipe para propiciaest#stao ao
desenvolvimento do projeto norteador do estudcadgo.

Aplicacdo do modelo através da simulacdo emprésa¥iaSera realizada através da
metodologia de jogos de empresa a simulagdo emeudrio virtual a dindmica empresarial
da industria do turismo com a implantacéo de hoteggaurantes e agéncias de viagem.

Andlise das jogadas e relatério de gesta&ervira para que cada equipe através dos dados
obtidos possa ter informacdes relevantes parabarelgdo do relatorio final do trabalho.

A aplicagdo do jogo segue uma dindmica que congempirocesso de construcao de
relatérios gerenciais que sera utilizado pelaspegucomo instrumento de apoio as decisdes
gue sao tomadas a cada rodada do jogo.
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4- CONCLUSOES

O Jogo de Empresas Decision busca ser sistémiclistitb, no momento que ressalta
na sua base conceitual aspectos relacionados sabv@&eas do saber, tornando a abordagem
do jogo uma de ensino-aprendizagem nao-conventi@mai sala de aula, capazes de
possibilitar aos alunos participantes da simulag@presarial, a aprendizagem a partir de um
método ativo, dindmico e interativo.

Esta abordagem ajuda os participantes envolvidosrerambiente virtual a formarem
idéias e assumirem um posicionamento, uma postesajutivos do seu “ser e estar no
mundo”, por meio da percepcdo, amadurecimento e¥nializacdo de suas capacidades; e
habilidades/ potencialidades de lidar com situacadgsersas que ocorrem com certa
freqUiéncia durante o desempenho de suas ativiéadesna organizacao.

Apresentamos como resultado positivo a participad@o488 alunos do Curso de
Administracdo da Faculdade do Para- FAP na aplicdgdjogo desde 2008.2 e com uma
interatividade excelente.
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