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RESUMO
A falta de estimulo aos alunos de graduagao em Administracao no desenvolvimento da visdo sistémica deve-se

pela caréncia de uma disciplina no curso e pela auséncia de interdisciplinaridade, necessitando de mudancgas
nas metodologias de ensino para promoc¢do da visdo sistémica. A escolha e utilizacdo de metodologias
apropriadas, considerando as particularidades e preferéncias de cada aluno, podem tornar este processo mais
dinamico, despertando maior interesse e comprometimento. Como importantes ferramentas para aplicacao
pratica do conteudo tedrico adquirido, os jogos de empresa e simuladores organizacionais tém sido cada vez
mais adotados por diversas Instituicdes de Ensino Superior (IES) nas mais variadas areas. Conforme objetivo
desta pesquisa, procurou-se analisar se a utilizacao de simuladores organizacionais podem ser ferramentas de
promocado da visdo sistémica de graduandos em Administracdo, tendo como base para analise as informacgdes
coletadas por meio de questionarios, respondidos posteriormente a realizacdo das atividades simuladas. Dessa
forma, foi possivel concluir que o simulador estimulou a utilizacdo da visdo sistémica, uma vez que os foram
atendidas as necessidades de generalizacdo, simplificacdo, integracdo, otimizagdo, avaliacdo, planejamento e

controle, ou seja, todas as necessidades sistémicas foram utilizadas pelos participantes

Palavras-chave: Visao Sistémica, Jogos de empresa e Simuladores organizacionais.

Edson Bergamaschi Filho, Faculdade de Economia, Administracdo e Contabilidade de Ribeirdo Preto — USP.
Ana Paula Lattaro de Paula, Faculdade de Economia, Administracdo e Contabilidade de Ribeirdo Preto — USP.



522 | P. T. GONGALVES e F. G. CINTRA

1 Introdugdo

Diante da necessidade de mudancas na formacdao de alunos que ndao sdo estimulados a
desenvolverem a visdo sistémica, a presente pesquisa procura estudar os efeitos da utilizacdo de jogos de
empresa e simuladores organizacionais enquanto ferramentas de promoc¢do da visdo sistémica, em
diferentes turmas de graduac¢ao do curso de Administracao.

Buscando responder se a utilizacdo de simuladores organizacionais podem ser ferramentas de
promoc¢do da visdo sistémica de graduandos em Administracdo, este estudo justifica-se pela auséncia da
disciplina de visdo (enfoque) sistémica na grade da maioria dos cursos de graduagdo no pais.

Outro fator a ser considerado é a auséncia de interdisciplinaridade que prejudica a assimilacdo do
contetido como um todo, fazendo com que muitas disciplinas sejam vistas como desnecessarias a formacdo
e ndo promovem o desenvolvimento da visdo sistémica dos alunos.

Como metodologias de ensino, os simuladores organizacionais e os jogos de empresa apresentam
melhor relagdo custo-beneficio, permitindo a aplicacdo do conhecimento tedrico em situagdes reais,
vivenciadas no ambiente académico, que possibilitam que o conhecimento pratico seja também adquirido.

Quanto a estrutura deste trabalho, o referencial tedrico abrange diferentes temas, necessarios ao
entendimento do assunto e, posteriormente, sdo apresentadas informacées acerca do jogo utilizado.

A metodologia aborda o método, tipo de pesquisa e técnicas utilizadas, descrevendo ainda os
procedimentos realizados para desenvolvimento das atividades de simulacado e da coleta de dados.

Ao final da pesquisa, tem-se a apresentacdo e andlise de resultados, desenvolvida através de
graficos e tabelas construidos com base nas informacdes obtidas, acompanhados das devidas analises e

consideracgdes

2 Referencial tedrico

Para proporcionar maior entendimento acerca do trabalho desenvolvido, faz-se necesséaria a
apresentacdo do contelddo tedrico de assuntos relacionados ao tema, onde sdo tratados aspectos

relevantes sobre educacédo, visdo sistémica, simuladores organizacionais e jogos de empresa.
2.1 Visao Sistémica
De acordo com Martinelli e Ventura (2006 apud SILVEIRA; MARTINELLI, 2010, p.02):
A abordagem sistémica foi desenvolvida a partir da necessidade de explicagdes complexas
exigidas pela ciéncia. A necessidade de organizagdo da complexidade do mundo,

manifestada em diversos sistemas, foi um dos fatores determinantes para tal
acontecimento.

Conforme mencionado por Rosen (1986 apud MARTINELLI, 2006, p.01), diferentes autores

apresentam uma definicdo prépria de sistema, as quais, de maneira geral, variam em funcdo “dos
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interesses, formacao e especializacao do respectivo autor”.

Dentre as diversas definicGes existentes, Mesarovic e Takahara (1975 apud MARTINELLI, 2006,
p.01) propdem uma distin¢do entre dois modelos, caracterizando o primeiro “como uma transformacdo de
entradas (estimulos) em saidas (respostas)”, e o outro “com referéncia a realizacdo de uma intenc¢do ou a
busca de um objetivo”.

Maximiano (2000 apud GHISI; MARTINELLI, 2005, p.02) menciona que “quem aprende a utilizar o
enfoque sistémico aprende a “enxergar sistemas” e sua complexidade. No entanto, para enxergar sistemas,
é preciso educar-se para perceber elementos da realidade como parte de sistemas”.

O autor acrescenta ainda que “uma das idéias centrais do enfoque sistémico é a definicdo da
organizagao como um sistema composto de elementos ou componentes interdependentes, que podem ter
cada um seus proéprios objetivos” (MAXIMIANO, 2000 apud GHISI; MARTINELLI, 2005, p.02).

Ghisi e Martinelli (2005, p.02) completam afirmando que “a abordagem sistémica define a empresa
como um sistema composto por um conjunto de partes inter-relacionadas e interdependentes, organizada
de uma maneira a produzir um todo unificado”.

Segundo Rossini e Martinelli (2007, p.05):

A abordagem sistémica consiste na efetiva resolugdo de problemas, a partir da analise do
todo, e ndo apenas do olhar sobre cada parte separadamente. Ela surge a partir da
necessidade de se resolver problemas com complexidades cada vez maiores, para os quais
a metodologia empregada em problemas simples ndo mais atende as necessidades que
surgem no ambiente.

Pode-se, entdo, caracterizar a abordagem sistémica de tal maneira que a sua énfase seja
sempre no todo, envolva um ou mais ambientes, havendo interacdo do sistema com o
ambiente ao seu redor. As metas dessa abordagem sdo a mudancga e o aprendizado do
sistema, onde sempre ha a busca por um novo equilibrio, caracterizando o sistema como
adaptativo.

Para Churchman (1971 apud MARTINELLI, 2006, p.01) “sistema é um conjunto de partes
coordenadas para realizar um conjunto de finalidades”, que podem ser tratados de acordo com cinco

aspectos basicos:

. Os objetivos do sistema total — as metas ou fins em direcdo aos quais o sistema tende;
° O ambiente do sistema — constitui tudo o que esta do “lado de fora” do sistema;
° Os recursos do sistema — sdo os fatores internos e representam todos os meios disponiveis ao

sistema, para a realizacdo das atividades necessarias para o alcance da meta;
. Os componentes do sistema — sdo todas as atividades que contribuem para a realizacdao dos
objetivos do sistema; e

. A administracdo do sistema — na administracdo do sistema, churchman deseja incluir duas
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funcbes basicas que sdo, o planejamento do sistema e o controle do sistema. (ghisi; martinlli,

2005, p.03)

As contribuicbes proporcionadas pela Teoria de Sistemas abrangem diversas areas do
conhecimento. No campo da Administracdao, especialmente, gerou mudangas na forma de entender as
organizacgdes, levando “os administradores a pensarem nas suas organiza¢cdes como sistemas abertos, com
suas responsabilidades focadas no estabelecimento de objetivos para os sistemas, na criacdo de
subsistemas formais, na integracdo dos diversos sistemas e na adaptacdo da organizacdao ao seu ambiente”,
atribuindo maior énfase as relagGes externas, adequando-se as interagdes sofridas em funcdo do meio e
promovendo alteragdes no mesmo (MELCHER, 1975 apud MARTINELLI, 2006, p.01).Conforme propdem
Matinelli e Ventura (2006 apud ROSSINI; MARTINELLI, 2007, p.05-06), a abordagem sistémica visa atender

as necessidades de:

. generalizagdo (ampliacdo da visdo sistémica de uma area de conhecimento para outras, a partir

de uma perspectiva mais ampla);

. simplificacdo (compreensao e simplificacdo da complexidade);
. integracdo (assegura que os sub-sistemas trabalhem juntos em prol de um objetivo comum);
. otimizacdo (a maximizacdo de um sistema afeta a otimizagdo dos outros sistemas e sub-sistemas

gue sdo afetados);

. avaliacdo (apresentacdo de uma série de métodos de mensuracdo e avaliacdo);

. planejamento (pelo fato de o planejamento ser o meio mais efetivo de enfrentamento da
complexidade);

° controle (para garantir que o sistema mova em dire¢do aos objetivos estabelecidos).

2.2 Simuladores organizacionais

2.2.1 Origem, desenvolvimento e conceito

A simulacdo gerencial foi introduzida no meio académico em 1957. No Brasil, a simulacdo gerencial
chegou na década de 70, mas até pouco tempo sua utilizacdo esteve restrita a poucas instituicGes, entre
elas a USP, UFRGS, UFRJ e PUC. A intensificacdo de seu uso sé ocorreu na metade da década de 90,
principalmente depois que o Ministério da Educagdo (MEC) sugeriu a introducdo nas grades de ensino de
metodologias alternativas que auxiliassem o ensino e aprendizagem nos cursos de nivel superior.

De acordo com Ramos (1991 apud SANTOS; LOVATO, 2007, p.10) “a simulagdo é uma seletiva
representacdo da realidade, abrangendo apenas aqueles elementos da situacado real que sao considerados

relevantes para seu propdsito”.
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De maneira geral, o simulador é um tipo de método que permite gerenciar uma empresa ficticia,
que é por si um sistema complexo com recursos fisicos, pessoas, processos, clientes etc., e que
normalmente se encontra num ambiente competitivo. Com esse intuito, os alunos fazem o papel de
jogadores e tém a oportunidade de desenvolver papéis e habilidades de ordem pratica, a partir de uma

base do conceito aprendido, construida pelo professor (SANTOS; LOVATO, 2007).

2.2.2 Simuladores organizacionais no ensino de administragao

Segundo Anez et. al. (2007), o ensino de Administracdo no Brasil tem sido foco de varias pesquisas,
apresentando também a maior demanda desde os ultimos tempos. Em 2003, de acordo com dados do
censo do Ensino Superior do INEP/MEC realizado em 2002, existiam no pais 1413 cursos de graduagdo em
Ciéncias Administrativas, com aproximadamente 500 mil alunos, o que representa uma estimativa de 14%
do universo de graduandos no nivel superior.

As deficiéncias do profissional da drea tém sido tema e assuntos de varias discussdes e pesquisas
no Brasil e no mundo. Varios sdo os fatores que podem ocasionar essa debilidade e um dos principais indica
o processo de formacdo académica, que na maioria das vezes se encontra longe do esperado pelo mercado
de trabalho.

Segundo Bauer (2004 apud ANEZ et. al., 2007) muitos dos paradoxos enfrentados no processo de
ensino e aprendizagem de Administragdo sdo consequéncia das teorias inseridas nos curriculos, divergentes
em relacdo as informacdes praticas abordadas.

Baseando-se nestas informacdes, faz-se necessario uma reformulacdo dos modelos tradicionais de
ensino e aprendizagem, aplicando novos métodos que possam promover a integra¢do entre a teoria e a
pratica. O grande desafio é interligar métodos pedagogicos, demandas de mercado e vinculagdo da parte
tedrica na pratica (ANEZ et. al., 2007).

A distancia que ha entre a teoria e a pratica se deve ao modelo mecanicista que influencia ndo sé a
graduacdo, mas todos os niveis de educacdo tradicionais. Esse sistema tradicional escolar e académico
imita o modelo mecanico, onde seus componentes sdo discretos, como se fosse parte de componentes de
uma maquina. A partir desse raciocinio, o conhecimento é abordado de maneira fragmentada, as
disciplinas sdo distintas, sem relacionamento ou intera¢do entre si, e a apresenta¢do de informacgGes aos
alunos ocorre de maneira padronizada, fazendo com que os mesmos se tornem menos interessados pelo
ambiente académico (SENGE, 2005 apud ANEZ et. al., 2007).

Em muitas instituicdes de ensino, principalmente em cursos de graduacao, os jogos de empresas
tém sido introduzidos nos curriculos de grade escolar, como uma alternativa de ensino conjunta ao modelo

tradicional aplicado.

2.3 Jogos de empresa
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2.3.1 Origem e conceito

Segundo estudo de Sauaia (1995 apud SAUAIA; ZERRENNER, 2009, p.195):

O método de aprendizagem por meio de jogos de empresa foi utilizado pela primeira vez
em 1957 na Universidade de Washington, em um projeto patrocinado pela American
Management Association, baseado em jogos militares que tiveram sua origem ha
aproximadamente 3.000 a.C., na China. A partir deste projeto realizado na Universidade
de Washington os jogos de empresas tém sido utilizados para a formacéao e o treinamento
de profissionais ligados a administracdo de empresas

De acordo com Martinelli (1987 apud LACRUZ, 2004, p.94):

[...] da mesma forma como ocorria com o treinamento dos militares, era possivel treinar
os executivos através de uma atividade simulada, evitando o treinamento na pratica, que
poderia trazer consequéncias negativas em termos dos resultados das decisGes tomadas.

Para Santos e Lovato (2007), os jogos de empresa surgem como um método de ensino que
consegue relacionar a teoria a pratica, fornecendo ao aluno a oportunidade de vivenciar os conceitos
aprendidos em sala de aula por meio de experiéncias vivenciadas o mais proximo da realidade.

Conforme proposto por Ramos (1991 apud SANTOS; LOVATO, 2007, p.02):

[...] os jogos de empresas sdo uma alternativa diddtica para levar o estudante a
desempenhar, em representagles de situagdes administrativas, varios papéis compardveis
ao sistemareal [...].

O termo jogos de empresa normalmente é usado para designar a simulagdo, realizada com a
participacdo de pessoas (jogadores) que fazem o papel de tomadores de decisao.
Alguns autores, porém, diferenciam simulacdo de jogos, considerando este ultimo somente em

situacGes em que ha competicdo (GUETZKOW, 1962 apud SANTOS; LOVATO, 2007).

2.3.2 Caracteristicas e objetivo

Os jogos de empresa tém como principal caracteristica promover uma dindmica organizacional que
se assemelha a rotina de uma empresa. Baseia-se em leitura e compreensdo de caso empresarial
apresentado, onde devem ser identificados, no ambiente da organizacdao simulada, os pontos fortes e
fracos, oportunidades e ameacas. Tendo como ponto de partida um plano de gestao, essas decisdes sao
confrontadas com as de todos os grupos concorrentes, promovendo grande interacdo (SAUAIA; UMEDA,
2009).

Segundo Martinelli, os jogos de empresa tém desempenhado um papel muito importante nesses
ultimos tempos, pois sdo utilizados como instrumento didatico e apresentam ferramentas que levam o

aprendiz a vivenciar situa¢des semelhantes as situacGes reais do cotidiano de uma organizagdo. Essa
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vivéncia favorece o desbloqueio psicolégico e desenvolve habilidades como a de organizar, prever,
planejar, auxiliar no trabalho em grupo, experimentar novas ideias, entre outras (SANTOS; LOVATO, 2007).

Varios fatores propiciam aos jogadores crescimento e amadurecimento profissional, visto que a
metodologia de aplicacdo do simulador trabalha a aprendizagem em grupo e, neste raciocinio, cria
oportunidades para que os membros contribuam com suas experiéncias e conhecimentos, contando com
auxilio para resolver eventuais duvidas, conflitos e questionamentos das mais diversas situa¢des do jogo
(TEIXEIRA; TEIXEIRA, 1998).

Grandes vantagens podem ser notadas nos jogos de empresas, uma delas é a forma de
treinamento, de grande importdncia no campo empresarial. Outra grande vantagem esta em adquirir
conhecimentos em pouco tempo, em dias ou em algumas horas, atraindo experiéncias relevantes sem se
preocupar com prejuizos materiais ou morais, como existe no contexto real de uma empresa. As formas
tradicionais de treinamento ndo sdo capazes de proporcionar essas vantagens, pois a experiéncia, na
maioria das vezes, s6 é adquirida mediante varios anos de atividade numa mesma func¢do (TEIXEIRA;

TEIXEIRA, 1998).

2.4 Educagdo sistémica

A distancia que ha entre a teoria e a pratica se deve ao modelo mecanicista que influencia ndo sé a
graduacdo, mas todos os niveis de educacdo tradicionais. Esse sistema tradicional escolar e académico
imita o modelo mecanico, onde seus componentes sdo discretos, como se fosse parte de componentes de
uma maquina. A partir desse raciocinio, o conhecimento é abordado de maneira fragmentada, as
disciplinas sao distintas, sem relacionamento ou interacao entre si, e a apresentacao de informacdes aos
alunos ocorre de maneira padronizada, fazendo com que os mesmos se tornem menos interessados pelo
ambiente académico (SENGE, 2005 apud ANEZ et. al., 2007).

Existem escolas no mundo que ja tem uma concepc¢do diferente de ensino-aprendizagem,

realizando trabalhos pioneiros que utilizam da aplicacdo da Dindmica de Sistema nos niveis tradicionais de

ensino (ANEZ et. al., 2007).

Dinamica de Sistema: é um ramo do conhecimento que busca identificar caracteristicas
gerais do sistema de complexidade dinamica, a partir de padrdoes de comportamento
entre as partes do sistema e da estrutura determinantes destes padrdes (STERMAN, 2000
apud OLIVEIRA et. al. 2006, p.03).

Nesta nova pratica de ensino os professores sdo vistos como facilitadores do acesso a pratica de
vivenciar conceitos, de determinada teoria aplicada. Os professores sdo orientadores de projetos, onde
uma sala de aula convencional se torna laboratério de pesquisa. Este novo conceito de ensino tem como

objetivo entender a evolucdo de um sistema ao longo do tempo, permitindo testar diferentes



528 | P. T. GONGCALVES e F. G. CINTRA

comportamentos e avaliar melhorias potenciais (FERNANDES, 2001; STERMAN, 2000 apud ANEZ et. al.,
2007).

E uma metodologia que busca mapear sistemas organizacionais ou sociais, procurando
examinar a inter-relagdo de suas influencias, vendo-as num contexto sistémico e
entendendo-as como parte de um processo comum. Por intermédio da simulagdo, propde
a compreensdo de como o sistema em foco evolui no tempo e como mudangas em suas
partes afetam todo seu comportamento (ANDRADE, 1997 apud ANEZ et. al. 2007, p.04).

Na maioria das vezes os gestores buscam solucGes rapidas, praticas e de curto prazo para
determinados problemas, levando em consideracdo experiéncias anteriores. O uso dessas formas de
solucbes imediatas para produzir resultados sustentaveis, entretanto, acaba trazendo consequéncias
contrarias as desejaveis pelas empresas (SENGE, 2004 apud ANEZ et. al., 2007).

Aldrich (2004 apud ANEZ et. al., 2007) destaca que, em varias outras areas de conhecimento, os
simuladores sdo utilizados antes de uma sequéncia de tomadas de decisGes, ou seja, antes que decises
sejam tomadas e aplicadas na empresa. Este fato mostra que os simuladores consistem em uma
importante ferramenta no ensino de negdcios.

Segundo Oliveira et. al. (2006), nos cursos de graduacdo, pds-graduacdo e especializacdo que
envolvem a drea de administracdo, além do conteldo aplicado em sala de aula, dos livros que sdo indicados
e da utilizacdo de algum tipo de experiéncia externa, o aluno interage com facilidade ao assunto discutido
em sala, ja que, além da parte pedagdgica, este participa de estagio supervisionado, vivenciando o conceito
adquirido em sala de aula, por meio do cargo que ocupa, no cotidiano de uma organizacgao.

Em muitas instituicdes de ensino, principalmente em cursos de graduacao, os jogos de empresas
tém sido introduzidos nos curriculos de grade escolar, como uma alternativa de ensino conjunta ao modelo
tradicional aplicado.

Sterman (2000 apud Oliveira et. al., 2006, p. 06) ressalta que existem alguns riscos na adocdo de
simuladores, pois muitas vezes os alunos se preocupam em ganhar os jogos e ndo em questionar,
compreender a simulacdo e o ambiente em que estdo atuando. Este problema surge devido ao fato da

7

simulacdo ser apresentada como uma caixa preta, onde o problema é colocado e a unica forma de

interacdo é utilizar decisdes rapidas e especificas, fazendo com que os alunos ndo a considerem uma

possibilidade de aprendizado.

Desenvolver no aluno a habilidade de pensar sistemicamente significa possibilitar que este
possa compreender o impacto de suas agdes no sistema como um todo, e sua importancia
na realidade em que vive e atua (OLIVEIRA et. al., 2006, p.06).

Segundo Machado (2005 apud OLIVEIRA et. al., 2006), ha dois modos distintos para se utilizar uma

ferramenta computacional de modelagem: o exploratdrio e o expressivo.
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. Exploratdrio: o aluno explora o modelo de simulagdo composto no computador, como se fosse
uma proépria simulacdo. Através dessa analise ele explora as representagdes desenvolvidas pelo
pesquisador, que podem ser distintas de suas prdprias representacoes.

. Expressivo: o aluno desenvolve seu préprio modelo e nele apresenta a representacdo da

realidade organizacional que esta sendo modelada.

3  Unicep games

Desenvolvido por Edson Bergamaschi Filho (2003), o UNICEP Game:

[...] consiste em uma competicdo de empresas (equipes formadas por alunos) com o
objetivo de treinar seus participantes num processo simulado e dindmico para tomada de
decisGes, utilizando para isso de estratégias envolvendo as dreas de Vendas, Compras,
Custos, Producdo, Analise, etc., com finalidade de obter maior “LUCRO” apds uma série de
jogadas.

Em cada jogada devem ser tomadas decisdes quanto ao preco unitdrio de vendas; quantidade de
matéria prima a ser adquirida, considerando uma previsdao de demanda e a producdo planejada; compra ou
venda de maquinas para a producdo; programacado da producdo, com base na previsdo de demanda; e
tomada ou nao de recursos financeiros para capital de giro.

As empresas, constituidas por um ndimero x de jogadores, sdo identificadas por um nome fantasia e
representadas por um aluno, que ficara responsavel pela entrega das decisGes ao professor coordenador.

O produto que sera fabricado pelas empresas consiste em um projeto simples, composto por uma
Unica matéria-prima.

O preco unitario de venda deste produto deve ser determinado entre RS 53.000,00 e RS 77.000,00,
sendo as despesas de venda correspondentes a 20% sobre o valor vendido.

Quanto a matéria-prima, embora ndo haja problemas de fornecimento, o limite maximo para
aquisicdo é de 1,5 vezes a demanda média. Esta demanda, por sua vez, é obtida por meio da divisdo entre a
demanda total, definida pelo professor coordenador, e o nimero de empresas participantes.

Destaca-se ainda que o comportamento do mercado ndo é estavel, podendo apresentar variacdo
de 30% em relagdo a oferta e procura.

O preco unitario de compra da matéria-prima também ¢ varidvel, sendo o valor minimo RS
15.000,00 e o valor mdximo RS 25.000,00.

Observa-se, porém, que os valores determinados anteriormente, tidos como padrdo, podem ser
alterados pelo professor coordenador do jogo, mediante aviso prévio aos participantes.

A principio, cada empresa possui 02 maquinas manuais e 02 automaticas. Transa¢Oes de compra e
venda também podem ser realizadas, considerando o limite maximo de 04 unidades de cada tipo de

maquina que a empresa pode possuir.
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As aquisicOes e vendas de maquinas sdo consideradas no periodo em curso, portanto, somente sdo
contabilizadas as depreciacbes das maquinas adquiridas na jogada.
O preco de venda de um equipamento resulta da diferenga entre o seu valor histdrico e o valor
depreciado.
A Tabela 1 apresenta informacGes referentes aos parametros de produgdo considerados no jogo:
Preco de Aquisicao Unitario R$ 60.000,00 R$ 100.000,00

dade de Producao
a
o linear de 109

10 pegas 20 pegas

Depr & A nd 10 NON OF

i R$ 6.000,00 R$ 10.000,00
por maquina
Custo Fixo de Manutengao

por maquina

R$ 15.000,00 R$ 25.000,00

Cust

avel por unida . i ; . ’
: parunidade R$ 18.000,00 R$ 16.000,00

Numero maximo de

: 04 04
magquinas

Tabela 2: Parametros de Producgo. Fonte: http://201.28.115.250/unicep/

“As magquinas colocadas em produgdo fabricardo no limite de sua capacidade se houver
disponibilidade de matéria-prima”. Entretanto, ndo necessariamente todas as maquinas precisam ser

alocadas (BERGAMASCHI FILHO, 2003).

Os custos fixos de manutengdo variam de acordo com o produto em estoque, definidos em RS
2.000,00 por unidade de matéria-prima e RS 4.000,00 por unidade de produto acabado, computados na

jogada posterior.

No que se refere a contabilidade, sdo considerados apenas o IRPJ e a CSL, “definido pelo percentual
de 23% sobre o lucro liquido do periodo em curso e recolhido no periodo seguinte” (BERGAMASCHI FILHO,
2003).

Para as despesas administrativas determina-se o valor fixo de RS 220.000,00 por periodo,

descontado no periodo em curso.

Ao final do jogo, serd vencedora a equipe que apresentar o maior lucro acumulado (BERGAMASCHI

FILHO, 2003).

Além da tela de jogo, os participantes podem ter acesso a uma planilha, que apresenta informacgdes
sobre decisdes realizadas em cada jogada; controle de matéria-prima; custo da producdo; controle de

produtos acabados; controle bancario; demonstracao de resultados; fluxo de caixa; e balanco patrimonial.

4 Metodologia

A pesquisa proposta, que tem como objetivo verificar a utilizacdo de simuladores organizacionais
como ferramentas de promocdo da visao sistémica de graduandos em Administracdo. Utiliza-se do método

dedutivo, que segundo Marconi e Lakatos (2010, p.74), “tem o propdsito de explicar o conteido das
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premissas”.

Em funcdo do tipo, as pesquisas podem ser classificadas de diversas maneiras. Para o
desenvolvimento desta pesquisa, entretanto, foram aplicados os tipos de pesquisa de campo e de

laboratorio.

A escolha pela utilizagao destes dois tipos de pesquisa deve-se ao fato de que a associagdo destes
possibilita que as limitagdes de dado tipo sejam minimizadas, ou mesmo anuladas, pelas vantagens
apresentadas pelo outro, conferindo maior confiabilidade aos dados obtidos quanto ao grau de

representacdo da realidade.

A parte da pesquisa caracterizada como pesquisa de campo consiste na aplicagao de questionarios
entre os graduandos do curso de Administracdo, sendo estes respondidos posteriormente ao

desenvolvimento das atividades do simulador.

As modificacdes na composicdo dos grupos ou no cendrio das empresas e padronizacdo dos
critérios ou itens de decisdo do simulador caracterizam o tipo de laboratério, pois apresentam um
ambiente controlado. Nesta etapa, apds a implantagdo das ferramentas do simulador organizacional, o
desempenho dos alunos é observado, verificando se estes conseguiram colocar em pratica o contetudo

tedrico adquirido durante o curso.
Questionario e observagao serao as técnicas aplicadas nesta pesquisa.

O simulador utilizado, UNICEP Game, foi aplicado nas turmas de graduacdo do curso em dois
periodos, com intervalo de aproximadamente 20 dias entre uma e outra aplicagdo. A primeira ocorreu

entre os dias 18 e 25 de maio, enquanto a segunda aplicacdo entre 05 e 12 de junho.

Para a realizacdo do jogo os alunos de cada turma foram divididos em equipes, compostas por até

05 integrantes. A formacao das equipes ocorreu utilizando-se como critério a estratificacao.

A validacao do questionario se deu por meio de sua aplicacdo com alunos do curso de Ciéncias

Contdbeis, que também realizaram atividades com o simulador.

Apds a validagao, aplicou-se o questionario com os alunos de Administragdo, sendo este constituido

por 12 questdes fechadas, relativas a percepcdo do aluno quanto ao jogo.

5 Apresentagao e analise de resultados

5.1 Desempenho no jogo

Os jogos realizados foram compostos por quatro jogadas, sendo o desempenho das equipes

influenciado pelos resultados obtidos em todas as jogadas.
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No primeiro jogo foram mantidos os valores e parametros pré-definidos no simulador, com estoque
inicial de 20 unidades de matéria-prima e 10 unidades de produto acabado, preco de venda limitado entre
RS 53.000,00 e RS 77.000,00, preco unitario de matéria-prima variavel entre RS 15.000,00 e RS 25.000,00, e

guantidade de matéria-prima adquirida limitada a 1,5 vezes a demanda média.

Os valores de demanda média foram determinados em 40 unidades para a primeira jogada, 60

unidades para a segunda, 80 unidades para a terceira e 50 unidades para a quarta jogada.

Para o segundo jogo foram realizadas algumas modificagbes, mantendo-se, porém, os estoques

iniciais de matéria-prima e produto acabado em 20 e 10 unidades, respectivamente.

As alteragBes referem-se ao preco de venda, limitado agora entre RS 53.000,00 e RS 65.000,00;
preco unitdrio de matéria-prima, definido entre RS 15.000,00 e RS 35.000,00; e quantidade maxima de

matéria-prima a ser adquirida, correspondendo a 2,0 vezes a demanda média.

Esta, por sua vez, também foi modificada, sendo definida em 40 unidades para cada uma das

quatro jogadas.

5.2 Questionarios

Foram respondidos um total de 139 questionarios, estando estes distribuidos de acordo com o
numero de alunos de cada sala que participaram da atividade. No primeiro ano, o nimero de questionarios

preenchidos totalizou 53, seguido de 30 no segundo ano, 24 no terceiro e 32 no quarto ano.

O questionario é composto por 12 perguntas, sendo que, para cada uma delas, somente uma

alternativa deveria ser assinalada. A seguir destaca-se as questdes mais relevantes do estudo.

Exceto pelos alunos do terceiro ano, a maioria dos demais alunos utilizou como critério para
determinacao dos valores as regras e jogadas anteriores, que representou 41,5%, 46,7% e 56,3% das
respostas para o primeiro, segundo e quarto ano, respectivamente. Ja no terceiro ano, a maior parte dos
alunos, 54,2%, utilizou como base somente as informag&es disponiveis nas regras do jogo. Como critérios
menos utilizados, a atribuicdo de valores aleatdrios e a consideracdo somente das jogadas anteriores
totalizaram em média 25,7% das respostas nos trés primeiros anos, enquanto no ultimo ano somente as

informagdes das regras ou das jogadas anteriores somaram 15,7%. (grafico 1).

Quanto ao numero de participantes que tomavam as decisdes na equipe, apenas 1,9%,
6,6% e 8,3% dos alunos do primeiro, segundo e terceiro ano, respectivamente, responderam que
apenas um integrante era responsavel pelas decisdes do jogo. Os demais alunos ficaram divididos
entre as outras duas alternativas, correspondendo, em média, a 39,5% os que indicaram que
alguns participantes tomavam as decisdes, e 56,3% os que afirmaram que todos os participantes

eram responsaveis pela tarefa. (grafico 2)
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OValores atribuidos
considerando as
regras e as jogadas
anteriores.

41,5%

OValores atribuidos
considerando
somente as jogadas
anteriores.

17,0%

W Valores atribuidos
considerando
somente as
informacdes das
regras.

@ Valores atribuidos de
maneira aleatéria.

1° ano 2° ano 3% ano 4° ano

Grafico 1: Critério utilizado para determinagdo dos valores atribuidos nas jogadas

()
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participantes
tomavam as
decisdes.

46,7%

68,8%

W Alguns participantes
tomavam as
decisdes.

O Apenas um
participante tomava
as decisdes.

3% ano 4° ano

Grafico 2: Quantidade de alunos responsaveis pelas decisées da equipe

Observa-se que apenas no segundo e terceiro ano, embora em pequena porcentagem
(7,9%, em média), houve dificuldade por parte de todos os integrantes das equipes em se
relacionar em grupo. A maioria dos alunos afirmou que nenhum dos integrantes apresentou
dificuldades no relacionamento, sendo esta resposta mais frequente entre os do quarto ano
(81,2%) e menos frequente entre aqueles do primeiro ano, o que leva a supor que o tempo de

convivéncia, dentre outros fatores, influencia de forma significativa nesta questao. (grafico 3)
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58,5%

70,8% ON&o, nenhum dos
integrantes.

81,2%

B Sim, alguns
integrantes.

@ Sim, todos os
integrantes.

12,5%

1° ano 2°ano 3°ano 4° ano

Grafico 3: Quantidade de integrantes da equipe que apresentou dificuldade no relacionamento em grupo.

Questionados sobre o entendimento de disciplinas relacionadas apds a realizagao do jogo,
exceto pelo quarto ano (3,1%), 21,1% dos alunos, em média, responderam que o jogo nao facilitou
o entendimento em nenhuma disciplina, ou que as disciplinas relacionadas ainda ndo haviam sido
estudadas. Como alternativa mais citada, o entendimento de algumas das disciplinas atingiu 63,3%
das respostas entre os alunos do segundo ano, com representatividade inferior apenas no terceiro
ano (37,5%), onde a opgdo pela alternativa que afirma ter facilitado o entendimento em todas as

disciplinas correspondeu a 41,7%. (grafico 4)

LA

20,8%

ON&o, em nenhuma
disciplina; ou as
disciplinas
relacionadas ainda
n&o foram estudadas.

B Sim, apenas em
algumas das
disciplinas
relacionadas.

@ Sim, em todas as
disciplinas
relacionadas.

1°ano 2° ano 3°ano 4° ano

Grafico 4: Facilitagdo do entendimento do contetdo tedrico pela utilizagdo do simulador.
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5.3 Consideragoes finais

Ao analisar a utilizacdo de simuladores organizacionais como ferramentas de promoc¢ao da visao
sistémica em graduandos em Administracdo, foi possivel observar que, de maneira geral, isto ocorreu com

a maioria dos alunos.

Os critérios utilizados para determinacgdo dos valores atribuidos nas jogadas demonstrou que mais
de 40% dos alunos utilizaram todas as informagdes possiveis, demonstrando atender as necessidades de

generalizacgdo, avaliacdo e planejamento da visdo sistémica.

A participagdao de mais de 50% dos alunos nas decisdes da equipe, juntamente com o fato de mais
de 70% acharem que ndo houve dificuldades de relacionamento com os demais integrantes da equipe,

evidencia que houve integracao e otimizacao.

O ultimo aspecto questionado foi com relagdo ao entendimento de disciplinas relacionadas apods a
realizacao do jogo, menos de 20% responderam que o jogo nao facilitou o entendimento em nenhuma
disciplina, ou que as disciplinas relacionadas ainda ndo haviam sido estudadas, demonstrando atender as

necessidades de simplificacdo e controle.

As respostas dos alunos do Ultimo ano sugerem que estes tiveram uma melhor visdo sistémica
durante a utilizagdao do simulador. Houve um pequeno aumento do segundo ano quando comparado ao
primeiro, e o terceiro ano foi o que apresentou o pior resultado sistémico, possivelmente por ser uma
turma menos integrada e por ter pessoas mais individualistas que nas demais turmas, uma vez que apenas

41% destes responderam que todos participaram das decisdes.

Por fim, pode-se concluir que, o simulador estimulou a utilizagdo da visao sistémica, uma vez que
os foram atendidas as necessidades de generalizacao, simplificagdo, integracao, otimizagdo, avaliagao,

planejamento e controle, ou seja, todas as necessidades sistémicas foram utilizadas pelos participantes.
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