REVISTA LAGOS

Laboratorio de Gestao Organizacional Simulada

www.revistalagos.uff.br

Jogo de Empresa e Validade Representacional: Uma verificacdo da
Validade Representacional em um Jogo de Empresa

Rodrigo Seixas Rosa
(Graduando em Administracdo / UFF — ICHS VR) E-mail: seixas.rodrigo@gmail.com

Yuri de Souza
(Graduando em Administracdo / UFF — ICHS VR) E-mail: yuri.souzal992@hotmail.com

Resumo

O objetivo desta pesquisa é “verificar a validade representacional de um jogo de empresas por
meio da percepcdo dos discentes quanto aos aspectos presentes no ambiente simulado e da
verificacdo se 0 jogo de empresa contém aspectos compativeis a aqueles encontrados na
realidade empresaria”l. De acordo com a revisdo bibliogrdfica a validade representacional é
um aspecto chave em relacdo aos jogos de empresa. A pesquisa desenvolve-se inicialmente
verificando se 0 jogo apresenta os principais aspectos da administracdo de acordo com a
bibliografia dos cursos de administracdo. Em um segundo momento buscou-se verificar se 0s
discentes conhecem, percebem e utilizam tais aspectos ao longo do jogo de empresas. Como
forma de classificar em niveis os tipos de aspectos percebidos pelos discentes, foram realizadas
entrevistas com 5(cinco) especialistas buscando classificar os aspectos de acordo com a
compreensdo dos alunos em: basicos, intermediarios e avangados. Por meio da pesquisa foi
constatado que o jogo possui validade representacional (pois apresenta 0s principais aspectos
da bibliogréfia dos cursos), e que os alunos percebem e utilizam os aspectos da ciencia
administrativa, além de serem apresentados a novos conhecimentos a partir do jogo.
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1. Introducéo

As organizagdes privadas ou publicas tém demandando cada vez mais profissionais
qualificados, contudo, atualmente o conhecimento ndo tem sido suficiente. Um individuo
considerado competente, necessita deter conhecimento, habilidade e atitudes. Porém as
universidades devem ter modelos de educacdo adequados a formar profissionais capazes de
promover melhorias na sociedade onde vivem (Oliveira, Sauaia, Motta & Garcia, 2011).

Estudos de Bordenave e Pereira (2006) observam que as escolas de negdcios estdo
utilizando de forma excessiva aulas expositivas, contrariando a necessidade de integrar a teoria
e a prética, consequentemente ndo atendendo a necessidade real das organizacdes.

A administracdo é uma profissdo, do mesmo modo que a medicina e o direito, que requer
que a teoria esteja relacionada com a prética (Bennis & O’Toole, 2005). Silva, Oliveira e Motta
(2013), corroboram com a afirmativa de outros autores, que os administradores durante a sua
formagdo devem integrar conhecimento e pratica.

Para solucionar essa questdo muitos pesquisadores tém sugerido o método de
aprendizagem vivencial nas escolas de negdcios, uma vez que o metodo da aprendizagem
vivencial cria um ambiente que requer a participagdo dos alunos nas atividades dando a estes
papéis de protagonismo no processo de aprendizagem, sendo 0s jogos de empresas um dos
principais métodos (Keys & Wolfe, 1990).

Os jogos de empresas sdo considerados uma simplificacdo da realidade empresarial,
uma vez que estes reproduzem uma organizacdo, demonstrada por meio de balangos
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patrimoniais, demonstrativo de caixa, demonstrativos de resultados, relatério anuais e planos
de gestdo (Honaiser & Sauaia, 2008). Nos ultimos cinquenta anos 0s jogos de empresa
ganharam destaque, passando a ser utilizados em universidades, faculdades e escolas de
administracdo como uma técnica de treinamento para alunos e ambiente de pesquisa sobre
praticas gerenciais e tomadas de decisbes (Oliveira, Sauaia, Motta & Garcia, 2011). Essa
técnica pode ser definida como uma metodologia de educacdo e producgdo cientifica, com o
apoio dos jogos de empresas, podendo ser denominada como um Laboratério de Gestdo
(Oliveira et al, 2011).

O quanto os jogos empresariais tém de fato contribuido para a aprendizagem é um tépico
que tem gerado grande discussdo ao longo dos ultimos 20 anos (Ranchhod et al, 2012). As
pesquisas que comprovam a validade dos jogos empresariais simulados como uma ferramenta
pedagdgica para o ensino tém sido exploradas por muito tempo por diversas escolas. Ranchhod
et al (2012) e Clark (2009), concordam que estudos nesse contexto ainda ndo conseguiram
produzir conclus@es solidas, deste modo ainda seriam necessarios mais estudos sobre o tema.

De acordo com Stainton, Jonhson e Borodzicz (2010), existem tipos de validade a serem
comprovadas a validade representacional (que se refere aos parametros reais encontrados na
simulacdo), e a validade educacional que se divide em validade interna e externa.

Stainton et al (2010), afirmam que hd uma problematizacdo referente a validade
representacional, uma vez que as simulagfes ndo sdo uma representacdo precisa da realidade
empresarial, podendo assim impactar na qualidade do aprendizado, e por consequéncia na
validade educacional.

Diante do exposto até aqui, o problema de pesquisa deste artigo visa responder se: as
situacdes e o ambiente do jogo empresarial simulado sdo compativeis a aquelas encontradas no
ambiente organizacional, e se, 0s alunos sdo capazes de perceber aspectos da administracdo e
obter novos conhecimentos através do ambiente simulado?

Portanto, este estudo justifica-se pelo fato de buscar verificar a validade
representacional de um jogo de empresa em relacéo a realidade empresarial, visto que a forma
como a realidade é representada pode influenciar na aprendizagem dos individuos participantes
do jogo de empresa.

O objetivo deste estudo € verificar a validade representacional de um jogo de empresas
realizado em uma universidade federal, observando se seu ambiente simulado apresenta
aspectos da administracdo compativeis aos aqueles encontrados na realidade empresarial e
busca-se identificar a percepgdo dos discentes acerca dos aspectos encontrados na realidade
simulada e real.

2. Fundamentacao Tedrica

2.1 Aprendizagem Vivencial em negocios

Com a abordagem das areas da administragdo tornando-se cada vez mais complexas,
um dos grandes desafios propostos as escolas de negdcios encontram-se na integracdo entre
teoria e pratica, fornecida aos discentes. Neste contexto, hd o questionamento se as
universidades de fato tém transmitido e ensinado aos alunos o que realmente se pratica nas
organizacOes. De acordo com Minstzberg (2006), a experiéncia oferecida pelas universidades
ainda estd bem distante da realidade do contexto organizacional. Esse gap entre a experiéncia
oferecida e a necessidade das organizacgdes fazem surgir criticas aos programas de educacao e
desenvolvimento gerencial tradicional, levando ao interesse de entender o processo no qual 0s
executivos aprendem (Burgoyne & Reynolds, 1997).
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Diante da necessidade de se adequar a essa realidade que exige das escolas novos
métodos de aprendizagem, as escolas de administracdo deparam-se com dificuldades para se
adequarem, e ainda hoje muitas escolas dedicam-se apenas a transmissdo de conhecimentos e
exercicios no ambito escolar de forma quase mecénica (Nicolini, 2003).

Nicolini (2003) menciona ainda a questdo da fragmentacdo do estudo, citando que o
grande problema atual dos cursos superiores no pais esté nas inter-relacdes entre as disciplinas,
uma vez que 0s mecanismos de interacdo entre as matérias sdo constantemente esquecidos,
ignorados ou desconhecidos.

Os métodos convencionais de ensino costumam colocar os alunos em posicéo passiva e
acabam tornando as aulas expositivas pouco envolventes (Oliveira & Sauaia, 2011).

Por outro lado, 0 método da aprendizagem vivencial cria um ambiente que requer a
participacdo dos alunos nas atividades dando a estes o papel de protagonismo no processo (Keys
& Wolfe, 1990). Os autores indicam ainda que o processo de aprendizagem vivencial, propicia
um ambiente que permite ao estudante aplicar conhecimento prévio e principios, contando com
0 apoio dos professores para que possam acompanhar seus resultados identificando razdes de
falha e sucesso (Keys & Wolfe, 1990).

A aprendizagem vivencial lida com o envolvimento pleno do individuo, sob os aspectos
cognitivos e afetivo, sendo ambos significantes para o educando, sendo as experiéncias vistas
em conjunto. Sauaia (1997), Oliveira e Sauaia (2011) analisando o trabalho de Gosling e
Mintzberg (2006) afirmam que ndo se deve apenas encher as pessoas de conhecimentos como
se fossem meros recipientes, destaca-se que é de fundamental importancia que se desperte nos
discentes uma postura ativa. Motta et al (p.346, 2012) afirma que: “atividades como essa
exigem posturas diferenciadas de professor e aluno. Este ultimo passa de um papel secundario,
de receptor passivo, para participante ativo do processo, 0 que nem sempre € habitual para o
estudante”.

Para proporcionar experiéncia com a pratica que é requerida nas organizagoes, as
universidades passaram a oferecer nos cursos de administracao disciplinas que se utilizam de
técnicas que enfocam uma aprendizagem significativa. Exemplos de técnicas que sdo utilizadas
sdo método do caso (Barnes, Christensen, Hansen, 1994; lkeda, Veludo-de-Oliveira,
Campomar, 2005; Roesch & Fernandes, 2006; Menezes, 2009) e as simulacdes por meio de
jogos de empresas (Dickinson & Faria, 1994; Keys & Wolfe, 1990; Rosas & Sauaia, 2006).

2.1.1 Método do Caso

O método do caso surgiu na Harvard Business School, em 1908, em cursos de direito
comercial (Roesch & Fernandes, 2006). Em 1924, o método do caso foi implementado nos
estudos de administracdo e negdcios de Harvard e desde esse momento a metodologia tem sido
disseminada em muitas escolas de negdcios pelo mundo (lkeda & Veludo-de-Oliveira, 2004).

O metodo do caso é definido como uma estratégia educacional que tem o objetivo de
levar a reflexdo aos estudantes sobre situagdes apresentadas no caso e envolve-los na tomada
de decisdo do caso apresentado (Silva et al, 2013). Neste método o aluno é parte ativa do
processo, visto que o professor assume o papel de instrutor, enquanto o aluno assume parte do
processo de aprendizagem conforme proposto por Bordenave e Pereira (2006).

Para Li e Baillie (1993), o método do caso € um método que propicia a educacao
gerencial, por levar aos individuos a reflexd@o e criar situaces de aprendizagem que requer
pensamento critico e analise. Entretanto, este método como todos os demais possui limitagdes
e neste contexto a sua limitacao esta na incapacidade de o método proporcionar aos alunos testar
suas decisoes (Silva et al, 2013).
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2.1.2 Jogos de Empresas

Os jogos de empresas tém sido utilizados desde a década de 1950 (Keys & Wolfe, 1990).
As universidades no Brasil, passaram a utilizar na década de 1970 (Tanabe, 1973; Goldschmidt,
1977; Warschauer, 1977).

Segundo Sauaia (2008), os jogos de empresas sdo baseados em modelos de simulacao
onde situacdes empresariais sao representadas de forma aproximada as situacdes reais para que
decisbes sejam colocadas em pratica. No entanto é relevante ressaltar a diferenca de jogos de
empresa e simulador. Sauaia (p. 4, 2003), afirma que o “simulador ¢ a ferramenta que permite
a aplicacdo do jogo de empresas, 0 qual se refere ao processo de gestdo simulada, em que 0s
participantes da dindmica possuem papel ativo na tomada de decisodes”

Portanto, os jogos de empresa sdo considerados como um metodo educacional que
levam os alunos a analisar a estudar diversos problemas e situacbes do modelo empresarial,
simulando ciclos de processos de decisbes e resultados (MARTINELLI, 1987; SAUAIA,
2008). Além de ser uma técnica de aprendizagem para alunos, os jogos de empresa também se
consolidaram como uma técnica para treinamento de gestores (Oliveira et al, 2011).

Com a utilizagdo da técnica surgem beneficios, dos quais torna-se relevante citar: (1)
identificar reacOes das decisdes realizadas durante o jogo; (2) proporciona o contato com a
realidade empirica no contexto das organizacGes devido a sua proximidade ao realismo; (3)
integracdo da teoria das demais disciplinas e préatica; (4) maior envolvido do aluno; (5)
proporciona feedback e reflexdo das decisdes (Keys & Wolfe, 1990; Pretto & Almeida, 2007;
Stahl & Lopes, 2004).

Os jogos de empresas apresentam algumas limitacdes que estdo ligadas ao alto custo
que envolve os simuladores e a dificuldade na mensuracéo e avaliacdo da aprendizagem (Silva
et al, 2013).

2.2 Validade dos Jogos de Empresas

Por meio de seus estudos, Stainton et al (2010), tem garantido que uma das areas dos
jogos de empresas que mais tem gerado discussdes é a validade educacional dos jogos
empresariais simulados. Os estudos realizados tém feito pouco progresso, no conhecimento
acerca dos resultados da aprendizagem (Anderson & Lawton, 2008). A validade dos negocios
empresariais simulados como uma técnica de aprendizagem tem sido explorada por muitos
estudiosos, porém por muitas vezes a qualidade de tais pesquisas tem sido questionada
(Ranchhod et al, 2012). Durante anos a abordagem dos jogos empresariais teve de enfrentar
diversas criticas a respeito de sua validade (Gosen & Washbush, 2004).

Para Crookall e Wolfe (1998), grande parte dessas criticas séo efeitos da falta de uma
tipologia que capte a esséncia do jogo, sua natureza eclética e multidisciplinar. Para Motta
(2012) as atuais pesquisas ainda demonstram fragilidade ao tentar comprovar a validade dos
jogos empresariais como uma forma de agregar conhecimento a formacao do administrador, ou
seja, contribuir para uma aprendizagem significativa.

Comprovar a validade educacional se refere a comprovar a capacidade dos estudantes
de adquirir conhecimentos, generalizar os resultados do jogo a outros conceitos e simulacdes,
assim como influenciar a carreira dos discentes. (Stainton el al, 2010).

E importante comprovar a validade educacional dos jogos empresariais simulados pois
assim se pode justificar o investimento de estudantes, tempo e custo nos jogos. (Gosen &
Washbush, 2004).

Stainton et al (2010) afirmam que o jogo de empresas deve alcangar validade
representacional, interna e externa. De acordo com Sauaia (2006), a validade externa reflete a
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capacidade de generalizacdo dos resultados, e a validade interna € 0 minimo de entendimento
sem o qual o experimento ndo seria interpretavel.

2.2.1 Validade externa

A validade externa trata de aplicar o aprendizado em um exercicio diferente (Ranchhod
et al 2012). Assim podemos dizer que no caso dos jogos de empresas a validade é alcancada
guando os alunos usam o conhecimento alcan¢ado por meio dos jogos empresariais em outras
situagBes gerenciais. Ranchhod et al (2012) também afirma ainda que a validade externa é
confirmada quando existem fortes evidencias que aos participantes sdo capazes de utilizar as
experiéncias da empresa simulada para mudar suas atitudes nos negécios reais.

A validade externa sera dificil de ser alcancada se as situacdes ocorridas no jogo forem
muito especificas ao grupo ou ao contexto estudado (Stainton et al, 2010).

2.2.2 Validade Interna

Em seu estudo sobre a validade interna de um jogo simulado em marketing, Dickinson,
Faria e Whiteley, (1990), citam que para alguns pesquisadores, uma vez gque o estudante tenha
aprendido conceitos participando do jogo, tal jogo possui validade interna.

A validade interna se refere ao estudo de como um determinado evento (X), levaria a
um segundo evento (YY), considerando que nenhum fator estranho influenciou os resultados
(Yin, 2003). Assim por exemplo um estudo em que os participantes tenham sido afetados por
causas externas ao jogo nao possuiria validade interna.

2.2.3 Validade Representacional

A validade representacional se refere a similaridades do ambiente simulado com o
ambiente retratado, a validade representacional ira determinar ao longo da construcéo do jogo
a fidelidade do ambiente simulado ao ambiente real (Cannon & Feinsten, 2002).

A validade representacional é fundamentalmente importante uma vez que o nivel de
realismo presente no jogo tem papel fundamental na aprendizagem, uma vez que representacdes
muito complexas podem dificultar a aprendizagem enquanto, representagdes por demais
simplistas poderiam deixar de gerar estimulo nos participantes. (Stainton et al, 2010).

Para garantir que possui validade representacional o jogo de empresas deve passar a
no¢do que a simulacédo reflete ou modela, 0 ambiente de negdcios do mundo real (Carvalho,
1991). Cannon e Feinsten (2002), afirmam ainda que para haver validade representacional o
ambiente simulado devera realizar uma representacdo valida do ambiente desejado.

3. Método de Pesquisa

O estudo foi realizado em uma Universidade Federal localizada no Estado do Rio de
Janeiro, em uma disciplina em conjunto do curso de Administracdo e Mestrado Profissional em
Administracdo, denominada Laboratorio de Gestdo Organizacional Simulada. A disciplina
promoveu a realizacdo de um jogo de empresa, no qual os discentes sdo alocados em empresas
de segmentacdo industrial e atacadista. O jogo de empresa foi realizado em 8 rodadas de
simulacéo, representando um periodo de 2 anos no ambiente simulado.
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Esta pesquisa é de carater exploratdrio-descritivo com emprego de uma abordagem
qualitativa e quantitativa, enquanto a coleta de dados foi dividida em etapas, conforme
apresentado na figura 1.

METODO DE PESQUISA
Etapa 1 Etapa 2 Etapa 3 Etapa 4
Entrada Entrada Entrada Entrada
* Relatérios * Roteiro de
+ Cursos de gerenciais, entrevista; + Resultado
administragio; setoriais e * Questionario

Etapal,2e3;

projetos de com
novagdo; participantes:
Processo Processo Processo Processo
* Entrevistas; * Planilha
+ Levantamento + Andlise . Aplica :e“whéo Eletrdnica;
Bibliografico: documental: ApHCagan + Estatistica
= questionario; L
Descritiva;
Resultado Resultado Resultado Resultado
* Bibliografia ~ - x
P e » Percepcio dos + Venficagio da
Basica; * Situagdes, .
; N alunos; validade e
» Sttuagdes, aspectos e o s
o *» Classificacio determinacio
aspectos e mndicadores da . .
- - . em niveis dos do nivel de
indicadores da Administracio; termos. ercencio
Administracio; : percepe

Figura 1 — Método de Pesquisa
Fonte: Elaboracdo propria

A primeira etapa, utilizou-se de um levantamento bibliografico e teve o objetivo de
identificar os principais aspectos, situacdes e indicadores da administracdo em suas diversas
subareas (producdo, financas, gestdo de pessoas, marketing e planejamento estratégico)
presente na realidade empresarial. A literatura utilizada para a primeira etapa, foi definida com
base em um levantamento da bibliografia basica das universidades federais da regido sudeste
do Brasil nos cursos de administracao.

Na segunda etapa, utilizou-se anélise documental. A utilizacdo desta técnica justifica-
se, pois, 0s materiais que serdo utilizados para coleta de dados ainda nao receberam tratamento
analitico (GIL, 2002). O objetivo desta etapa consistiu em verificar se 0s aspectos, situacdes e
indicadores da administracdo obtidos por meio da primeira etapa estavam presentes no jogo de
empresa. A coleta de dados desta etapa foi realizada a partir dos relatorios gerenciais e setoriais
que s&o documentos contendo diversas informacdes financeiras e gerenciais da empresa e do
setor em que a mesma se encontrava inserida. Estes relatorios tem o objetivo de fornecer
informacdes para que o0s participantes possam acompanhar, analisar e tomar decisdes
pertinentes a geréncia da empresa. Além da coleta de dados nos relatérios, foi realizado também
nos projetos de inovagéo, que sao projetos que as empresas simuladas desenvolvem com intuito
de aperfeicoar ou incrementar alguma inovacdo, tanto em producdo quanto em operacdo. No
jogo de empresa em estudo, somente uma empresa desenvolveu projetos, sendo estes voltados
para fabricacdo de um novo produto, importacdo de matéria prima, exportacdo de produtos e
verticalizacdo da empresa.

A terceira etapa procedeu por meio de coleta de dados com questionarios e entrevistas.
Os questionarios foram aplicados a 26 discentes da disciplina de Laboratério de Gestao
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Organizacional Simulada, com o objetivo de identificar a percepc¢do dos participantes quanto
aos aspectos, situacdes e indicadores obtidos na primeira etapa deste metodo de pesquisa. Foi
solicitado aos discentes a indicacdo de “notas” para cada tema apresentado, em relacdo a sua
percepcdo durante a realizacdo do jogo de empresa, conforme apresentado no quadro 01.

Quadro 1 — Notas a serem aplicadas conforme a percepcédo do discente

Nota Significado

0 Desconheco totalmente sobre esse conceito

1 Ja ouvi algo sobre esse termo, mas ndo domino o conceito

2 Desconhecia o conceito, e tive 0 primeiro contato com o termo por
meio da disciplina de Laboratério de Gestdo Organizacional Simulada

3 Tenho conhecimento sobre este termo e domino o conceito, mas nao
Vi essa situacao, aspecto ou indicador no ambiente do jogo de empresa

4 Tenho conhecimento sobre este termo e domino o conceito, e percebi

essa situacdo, aspecto ou indicador no ambiente do jogo de empresa
Tenho conhecimento sobre este termo e domino o conceito, e utilizei
5 e/ou vivenciei essa situacdo, aspecto ou indicador no ambiente do
jogo de empresa

Fonte: Elaborado pelo autor

As entrevistas foram realizadas com 5 especialistas (Professores Doutores, conforme
quadro 02) da mesma instituicdo, com o intuito de classificar em niveis os aspectos, situacdes
e indicadores de cada subéarea (producéo, finangas, gestdo de pessoas, marketing e planejamento
estratégico). A classificacdo foi realizada em 3 niveis (Béasico, Intermediario e Avancgado),
levando em consideracdo a dificuldade de compreensédo e dominio dos discentes em relacéo aos
temas percebida pelos professores entrevistados. Assim a classificacdo elaborada pelos
professores seguiu o seguinte critério:

- Bésicos: Temas em que os professores julgaram de facil assimilacdo e dominio pela maioria
dos discentes.

- Intermediéarios: Temas onde os especialistas julgaram ligeiramente complexos a compreensao
0 dominio e a manipulacéo por parte dos discentes.

- Avangados: Temas cuja compreensdo, o dominio, e a manipulacdo apresentam maior
complexidade para os estudantes, demandando maior esforco dos mesmos.

Quadro 2 — Professores Entrevistados

Descricao Area de Ensino Titulacéo

Professor 1 Producéo Professor Doutor
Professor 2 Financas Professor Doutor
Professor 3 Gestdo de Pessoas Professor Doutor
Professor 4 Marketing Professor Doutor
Professor 5 Administracao Estratégica Professor Doutor

A quarta etapa, destina-se a realizacdo da integracdo dos resultados gerados nas etapas
anteriores, a fim de que possa verificar a validade representacional e determinar o nivel de
percepcao quanto aos termos encontrados no ambiente empresarial presentes na simulagdo. A
partir de planilhas eletrdnicas foi possivel gerar estatistica descritiva para poder classificar os
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alunos em agrupamentos para que deste modo pudesse identificar o nivel de percepcdo dos
discentes.

4. Analise dos Resultados

A partir da literatura definida por meio do levantamento da bibliografia basica dos
cursos de administragdo das universidades federais da regido sudeste, foram selecionadas
situacOes, aspectos, e indicadores da administracao que sao utilizados na realidade empresarial.
Os termos extraidos da bibliografia basica foram verificados com situacfes, aspectos e
indicadores presentes no relatorio gerencial, setorial, projetos de inovacao realizados pelas
empresas simuladas. Como resultado, foi obtido as situacgdes, aspectos e indicadores presentes
no ambiente empresarial e no jogo de empresa. Esses termos sdo apresentados no quadro 03.
Posteriormente, os termos foram apresentados aos especialistas durante a entrevista e foi
solicitado que os classificassem em niveis de acordo com a sua percepcao da dificuldade de
compreensdo e dominio dos alunos dos referidos termos. Os temas obtidos na literatura basica
e suas respectivas classificacOes definidas pelos especialistas sdo apresentados no quadro 03,
sendo (B) Baésico, (I) Intermediario e (A) Avancado. Os termos empowerment,
departamentalizacdo e plano de beneficios e treinamentos ndo foram classificados pelo
especialista, estes termos foram representados por (*).

Quadro 03 — Aspectos, situacdes e indicadores da administracdo

Continua
Producéo Nivel Gestdo de Pessoas Nivel

Planejamento da Capacidade A Negociacdo A
Controle de Qualidade B Empowerment
Estratégia da Producéo I Cultura Organizacional [
Recursos Gargalo B Turnover [
ERP A Cadeia de Comando I
Manutencéo Preventiva [ Departamentalizagdo *
Produtividade Modelos de Tomada de Decisdo (Racional,

B - . e B

Racional Limitada e Intuicdo )
Just In Time A | Estilos de Lideranca I
indice de Produtividade B Mapeamento de Conflitos I
Financas Conflitos Organizacionais I
Fluxo de Caixa B | Valorizacdo e Desvalorizacdo da Equipe B
Investimentos I Marketing
Avaliacdo de Risco A Previsdo de Demanda A
indices de Rentabilidade (ROI, ROA e EVA) I Estratégia de Preco A
Politica de Dividendos A | Canais de Comunicacdo e Distribuicdo I
Andlise de Balango e DRE I Estratégia de Promocéo I
indice de Liquidez B Ciclo de Vida do Produto B
indice de Atividade B Posicionamento do Produto B
Giro de Estoque B Brand Equity A
Prazo Médio de Recebimento B Matriz BCG B
Alavancagem Financeira e Operacional I 5 Forcas de Porter B
Andlise DuPont A Relacionamento com o Cliente B
Depreciacdo B | Administracio Estratégica
Previséo de Caixa B Posicionamento da Marca A
Custo de Oportunidade A | Anélise Swot B
Ponto de Equilibrio B 5W2H I
Capital de Giro I Planejamento Estratégico B
Payback B Definicdo de Misséo, Visdo e Valores B
Determinacdo da Estrutura de Capital A Segmentacdo de Mercado [
Indicador para Anélise de Investimento | Mercado Alvo |
(VPLI/TIR)
18
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Gestéo de Pessoas BSC A
Plano de Cargos e Saléarios B | Analise 360 A
Plano de Beneficios e Treinamentos * Uso do Plano de Gestdo [
Ambiente Organizacional I Formacéo de Aliancas I

Elaborado pelos autores a partir dos relatorios gerenciais, setoriais e projetos de inovagao e obras dos autores:
Gitman (2006), Kotler (1990), Correia e Gianesi (2001), Chiavenato (2002), Robins (2003), Slack, Chambers e
Johnston (2002), Ritzman e Krajewski (2004), Robins (2008b), Bergue (2010), Kanaane (1999), Minicucci
(2000), Martins (2005), Assaf (2006), Assef (1999), Motta, Vasconcellos (2004) e Almeida (2006).

E apresentado na tabela 01, uma classificacdo e agrupamento dos alunos em relagéo a
média obtida das notas indicadas para cada termo do quadro 03.

Tabela 1 — Agrupamento dos alunos guanto a percep¢do

Médias Quantidade de Alunos
0,00a1,00 0
1,01a2,00 1
2,01a3,00 0
3,012a4,00 9
4,01a5,00 16

Fonte: Elaborado pelo autor

E possivel notar que 96,1% dos alunos obtiveram uma média superior a 3,01, indicando
que os alunos tém conhecimento de um modo geral sobre os termos abordados.

E apresentado por meio da tabela 02, a média obtida para cada termo da subéarea de
financas. Destaca-se que 0 aspecto que engloba a Anélise de Balancos, DRE e o aspecto relativo
a area de investimentos, obtiveram as maiores médias de percepcdo por parte dos alunos, uma
vez que o uso dos demonstrativos representa uma tarefa necessaria para o gerenciamento da
empresa, no ambiente simulado, e os investimentos representam possibilidades de aumento dos
recursos da empresa. Enquanto a Analise DuPont foi a percep¢do com menor média obtida.
Embora, 0 jogo de empresa em estudo apresente os elementos necessarios para sua utilizacao,
essa ferramenta nao foi utilizada pelos discentes, pois a sua maior nota obtida foi 4,00, que de
acordo com o quadro 02, ela foi percebida, mas nédo utilizada.

Cabe ressaltar que os termos Politica de dividendos, Analise DuPont, indices de
Liquidez (Corrente e Seca), indices de Rentabilidade e Retorno, foram indicados ao menos uma
vez como desconheco totalmente.

Tabela 2 — Resumo das notas indicadas para os termos apresentados da area de Financas

Quantidade de Indicacbes
Item Nivel Nota | Desvio | Nota | Nota | Nota | Nota | Nota | Nota

Média | Padrdao| O 1 2 3 4 5
Avaliacdo de Risco A 3,85 1,05 0 1 2 4 12 7
Politica de Dividendos A 4,35 1,44 1 1 2 1 0 21
Anélise DuPont A 2,27 1,37 2 8 2 11 3 0
Custo de Oportunidade A 3,88 1,18 0 1 3 4 8 10
Determinagdo da Estrutura de
Capital (Prdprio/de terceiros) A 3,65 1,35 0 3 1 8 4 10
Fluxo de Caixa B 4,54 0,99 0 1 1 0 5 19
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indices de Liquidez (corrente e seca) | B 3,69 1,32 1 1 3 2 12 7
indice de Atividade B 4,04 1,46 0 2 4 2 17
Giro de Estoque B 3,96 1,31 0 2 2 4 13
Prazo Médio de Recebimento B 4,04 1,25 0 1 3 4 4 14
Depreciacdo B 3,96 1,00 0 1 1 4 12 8
Previsdo de Caixa B 4,08 1,13 0 1 3 0 11 11
Ponto de Equilibrio B 3,50 1,10 0 2 1 10 8 5
Payback B 2,73 1,22 0 6 2 14 1 3
Investimentos | 4,69 0,62 0 0 0 2 4 20
indices de Rentabilidade e retorno

(ROI, ROE, ROA, EVA) | 4,27 1,34 1 1 1 1 5 17
Anélise de Balancos e DRE | 4,65 0,89 0 1 0 1 3 21
Alavanf:agem Financeira e | 3,85 1,29 0 2 1 8 3 12
Operacional

Capital de Giro | 4,19 0,94 0 1 1 0 14 | 10
Indicadores para analise de

Investimentos (VPL e TIR) : 281 Li7 0 > 2 15 ! 3

Fonte: Elaborado pelo autor

Na tabela 03, é apresentado as médias quanto aos niveis da area de finangas, na qual é
possivel indicar que foi alcangada uma possivel maior percepcéo dos termos classificados como
intermediérios. Embora possamos ressaltar que os aspectos encontrados nas trés classificacdes
tenham obtido uma média proxima, indicando que os alunos perceberam tais aspectos no jogo
e os utilizaram.

Tabela 3 — Percepcdo quanto aos niveis da &rea de Finangas

Classificacao Média Desvio Padréo
Bésico 3,84 0,64
Intermedidrio 4,08 0,59
Avangado 3,60 0,32

Fonte: Elaborado pelo autor

E apresentado na tabela 04, a média obtida para cada aspecto da subarea de producao.
Ressalta-se que os aspectos onde foram encontradas as maiores notas foram: Planejamento da
Capacidade e indice de Produtividade, tais aspectos justificam-se a nota alcancada, uma vez
que tem grande representatividade para o desempenho das empresas no ambiente simulado,
especialmente no que se refere as empresas classificadas como industrias. Por outro lado, o
aspecto que obteve a menor nota foi 0 ERP, uma vez que embora seja possivel elaborar e utilizar
planilhas de apoio a gestédo, ndo foi verificado o uso de verdadeiros ERPs no ambiente simulado,
assim sendo 57,7% dos discentes ndo perceberam seu uso no jogo, enquanto 23,1% apontaram
que perceberam a sua utilizagéo no jogo.

Tabela 4 — Resumo das notas indicadas para os termos apresentados da area de Producéo

Quantidade de Indicaces

Item Nivel Nota | Desvio | Nota | Nota | Nota | Nota | Nota | Nota
Média | Padrdo| O 1 2 3 4 5
Planejamento da Capacidade A 4,42 0,99 0 1 0 3 5 | 17
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ERP A 2,85 1,29 2 3 0 15

Just in Time A 4,31 0,97 0 0 2 6 15
Controle de Qualidade B 3,81 0,90 0 1 0 13
Recursos Gargalos B 3,00 1,26 2 2 0 14 6
Produtividade B 4,38 1,27 0 2 1 20
indice de Produtividade B 4,46 1,07 0 1 1 3 |19
Estratégia de Producdo | 4,19 1,02 0 1 1 10 | 12
Manutenc&o Preventiva | 3,35 0,98 0 2 1 11 | 10 2

Fonte: Elaborado pelo autor

Ressalta-se que na area de producdo houve uma maior dispersdo de respostas, tal
dispersdo se explica uma vez que a diviséo dos discentes entre empresas Atacadistas e empresas
Industriais, causa a maior necessidade de uso ou ndo de aspectos de producdo de acordo com o
setor alocado. Exemplo disso é o aspecto de Estratégia de producdo onde 10 alunos
responderam o item com nota 4 (“Tenho conhecimento sobre este termo e domino o conceito,
e percebi essa situacdo, aspecto ou indicador no ambiente do jogo de empresa”) e 12
responderam o item com nota 5 (“Tenho conhecimento sobre este termo e domino o conceito,
e utilizei e/ou vivenciei essa situagéo, aspecto ou indicador no ambiente do jogo de empresa”).

Em relacdo a classificacdo realizada pelos especialistas por meio da tabela 05 podemos
perceber que os aspectos obtiveram uma média parecida dentro das classificacdes realizadas.
Onde podemos aferir que a média acima de 3 indica que os alunos perceberam a presenca de
tais aspectos no ambiente simulado.

Tabela 5 — Percepcdo guanto aos niveis da &rea de Producéo
Classificacao Média Desvio Padréo
Bésico 3,91 0,68
Intermediario 3,77 0,60
Avangado 3,86 0,88

Fonte: Elaborado pelo autor

E apresentada por intermédio da tabela 06, a média obtida para cada termo da subérea
de Marketing. Na area de marketing atinge a maior média o aspecto que se refere a estratégia
de preco atingindo nota 4.73, com 84,6% dos alunos respondendo terem utilizado tal aspecto
ao longo do jogo. A alta média desse aspecto é resultado da importancia da estratégia de precos
no desempenho da empresa dentro do ambiente simulado em empresas de ambos 0s setores.
Outros aspectos da area de marketing que se destacaram alcancando altas médias foram:
previsdo de demanda (4,35), ciclo de vida de produto (4,50) e as forcas de Porter (4,42).

Por outro lado, os aspectos com as médias mais baixas foram os relativos a Brand
Equity, e Matriz BCG. E possivel notar que, apesar do jogo de empresa fornecer elementos para
sua utilizacdo, a Matriz BCG ndo foi utilizada.

Tabela 6 — Resumo das notas indicadas para os termos apresentados da area de Marketing

Quantidade de Indicaces

Item Nivel Nota | Desvio | Nota | Nota | Nota | Nota | Nota | Nota
Média | Padrdo| O 1 2 3 4 5
Previsdo de Demanda A 4,35 0,75 0 0 0 4 9 13
Estratégia de Preco A 4,73 0,83 0 1 0 0 3 22
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Brand Equity A 2,15 1,29 1 11 1 10 1
Ciclo de Vida do Produto B 4,50 1,14 0 2 0 1 20
Posicionamento do Produto B 4,35 1,26 0 1 3 2 20
Matriz BCG B 2,65 1,38 1 6 5 4 10 0
5 forcas de Porter B 4,42 1,10 0 1 1 3 2 19
Relacionamento com o cliente B 4,58 1,10 0 1 2 0 22
g?:tf;zﬂzgjom““'ca‘?ao € | | 415 | 100 | 0| 0| 3| 2|91
Estratégias de Promocédo | 3,62 1,30 0 4 0 4 12 6

Fonte: Elaborado pelo autor

Em relagdo ao marketing pode se notar a alta quantidade de aspectos que foram
classificadas com nota cinco por grande parte dos alunos, em sua maioria de classificacdo
béasica, significando que diversos aspectos da area de marketing foram utilizados nas decisdes
gerenciais. Mais de 75% dos alunos afirmaram terem utilizado Estratégia de preco, Ciclo de
vida do produto, Posicionamento do Produto e Relacionamento com o Cliente.

Tabela 7 — Percepcdo quanto aos niveis da &rea de Marketing

Classificacao Média Desvio Padréo
Basico 4,10 0,81
Intermediario 3,88 0,38
Avancado 3,74 1,39

Fonte: Elaborado pelo autor

E apresentada por meio da tabela 08, a média obtida para cada termo da subérea de
Gestdo de Pessoas. Na area de gestdo de pessoas atinge a maior média o aspecto que se refere
a Negociacdo atingindo nota 4,81, com 92,3% dos alunos respondendo terem utilizado tal
aspecto ao longo do jogo. O alto valor atribuido para Negociacao, justifica-se pela necessidade
de negociacdo em todas as rodadas do jogo de empresa, visto que as empresas necessitam da
negociacao entre setores (Atacado x Industria). Nota-se ainda que o termo Cadeia de Comando,
obteve uma média baixa (2,85), mas justifica-se a liberdade atribuida aos discentes na definicéo
de suas funcdes e estrutura organizacional da empresa.

Tabela 8 — Resumo das notas indicadas para os termos apresentados da drea de Gestdo de Pessoas

Quantidade de Indicacbes
Item Nivel Nota | Desvio | Nota | Nota | Nota | Nota | Nota | Nota

Média | Padrdo| O 1 2 3 4 5
Negociacéo (Ganha/Ganha,
Perde/Ganha, Perde/Perde) A 481 0,80 0 1 0 0 24
Plano de Cargos e Salérios B 4,54 0,95 0 1 0 2 4 19
Valquzagao/Desvanrlza(;ao de B 4,15 101 0 1 0 5 8 12
Equipe
Modelos de Tomada de Deciséo
(racional, racional limitada, B 4,23 1,53 1 2 1 2 0 20
Intuicdo)
Ambiente Organizacional | 4,15 0,97 0 1 0 4 |10 | 11
Mapeamento de Conflitos | 3,50 1,17 0 2 0 15 1 8
Cultura Organizacional | 3,69 1,23 0 2 0 |12 ] 2 | 10
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Turnover | 3,19 1,44 0 6 1 6 8

Cadeia de Comando | 2,85 1,12 1 3 1 17 2

Estilos de Liderancas | 4,62 0,94 0 1 0 2 |2
Conflitos Organizacionais | 4,35 1,09 0 1 0 1 | 18
Plano de Beneficios e Treinamentos * 4,65 0,89 0 1 0 3 | 21
Empowerment * 3,81 1,55 1 2 2 2 14
Frequéncia de faltas * 3,08 0,74 0 1 1 21 1 2
Departamentalizacio * 4,19 1,06 0 1 0 6 5 | 14

Fonte: Elaborado pelo autor Fonte: Elaborado pelo autor

A classificagdo em niveis realizada pelo especialista da area indicou apenas um item
como avancgado e justamente o que teve uma maior indicacdo de percepg¢éo da sua presenca no
jogo, mas destaca-se 0s termos de nivel basico que alcancaram uma média de 4,31 com um
pequeno desvio padréo, indicando os discentes perceberam e utilizaram os termos desse nivel.

Tabela 9 — Percep¢do guanto aos niveis da area de Gestdo de Pessoas

Classificacao Média Desvio Padréo
Basico 4,31 0,20
Intermediério 3,76 0,64
Avangado 4,81 -

Fonte: Elaborado pelo autor

E apresentado por meio da tabela 10, a média obtida para cada termo da subarea de
administracdo estratégica. Destaca-se que o aspecto que engloba a analise SWOT, definicdo de
missao, visdo e valores, segmentacdo de mercado e formacdo de aliancas. Os alunos sdo
incentivados antes do inicio da simulacdo, com 0s demais integrantes da sua empresa a
realizarem um planejamento, no qual devem elaborar uma analise SWOT, definir misséo, visao
e valores de sua empresa, além disso sdo encorajados a realizarem altera¢cdes durante todas
rodadas de simulacBes, por isso a percepcdo alcancou um nivel elevado. A formacdo de
aliancas, também teve um nivel elevado de percepc¢do, algo que corrobora com a realidade do
jogo de empresa. Em andlise dos relatérios de gestdo, é notdrio que atacados e industrias
formaram aliancas estratégicas ao longo do jogo tornando-se parceiros comerciais.

Tabela 10 — Resumo das notas indicadas para os termos apresentados da area de Administracdo Estratégica

Quantidade de Indicac6es
Item Nivel Nota | Desvio | Nota | Nota | Nota | Nota | Nota | Nota

Média | Padrdo| O 1 2 3 4 5
Posicionamento da Marca A 4,12 0,65 0 0 0 4 15 7
BSC A 2,92 1,35 0 6 4 4 10 2
Analise Swot B 4,88 0,43 0 0 0 1 1 24
Planejamento Estratégico B 4,58 0,90 0 1 0 1 5 | 19
Deflnlga(_) delessao, visdo e valores B 4,77 0,59 0 0 0 ’ ’ 27
da organizacdo
5W2H I 3,58 1,33 0 4 0 6 9 7
Segmentacio de Mercado | 4,81 0,40 0 0 0 0 5 | 21
Mercado Alvo | 4,42 0,58 0 0 0 1 13 12
Uso de Plano de Gestdo | 4,19 0,80 0 0 1 3 12 | 10
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‘FormagéodeAliangas ‘ | | 4,69 | 0,88 | 0 | 1 | 0 | 1 | 2 |22|
Fonte: Elaborado pelo autor

Quanto aos niveis classificados pelos especialistas, destaca-se que 0s termos Basicos e
Intermediarios, tiveram maior percep¢do, com médias acima de 4,00, indicando que termos
nesses niveis estavam presentes na simulagao.

Tabela 11 — Percep¢do quanto aos niveis da area de Administracdo Estratégica

Classificacio Média Desvio Padré&o
Bésico 4,74 0,92
Intermediario 4,34 0,49
Avancado 3,52 0,84

Fonte: Elaborado pelo autor

A disciplina Lagos proporcionou a certos alunos o contato com alguns termos até entdo
desconhecidos, como pode ser percebido por meio das tabelas de cada subarea, onde é possivel
verificar as indicacBes de notas 2, que de acordo com o quadro 01, h& o desconhecimento do
termo, mas que teve seu primeiro contato com a disciplina. Destacando-se 0s aspectos: custo
de oportunidade, indice de atividade, prazo médio de recebimento, previsdo de caixa, recursos
gargalos, ERP, matriz BCG e BSC. Isso corrobora com o objetivo da disciplina, que é promover
a integracdo entre a teoria e a pratica além de encorajar os alunos a buscarem conceitos de
termos ainda desconhecidos.

A maioria dos aspectos, situacOes e indicadores da administracao citados estao presentes
no ambiente simulado desse jogo de empresa estudado, um fato que corrobora com essa
afirmacdo é a percepc¢do dos discentes. As notas 4 e 5, evidenciam que o termo foi a0 menos
percebido (Nota 4) no jogo de empresa e podendo também ter sido utilizado (Nota 5). Deste
modo, os alunos que responderam com essas notas para cada um dos termos, indicam que este
termo estava presente no jogo de empresa. A tabela 12 representa percentualmente a quantidade
de indicacOes para nota 4 e 5 que cada termo obteve.

Deste modo é possivel perceber dos termos indicados presentes no jogo de empresa, que
apenas 22% ndo foram identificados pelos discentes, corroborando também para verificacdo da
Validade Representacional. A nota 3 ndo foi considerada, pois ela indica que o aluno nédo
percebeu ela no jogo de empresa, enquanto as notas 0, 1 e 2 ndo foram consideradas, pois
entende-se que como o aluno ndo possui conhecimento sobre o termo, este ndo tem capacidade
para identifica-lo.

Tabela 12 — Representatividade dos Termos de acordo com a percepcdo dos discentes

Financgas Estratégia de Produgao 85%
Fluxo de Caixa 92% | Recursos Gargalos 31%
Investimentos 92% | ERP 23%
Avaliacdo de Risco 73% | Manutencéo Preventiva 46%
ggig’esEci/eAR)entabllldade e retorno (RO, 85% | Produtividade 81%
Politica de Dividendos 81% | Justin Time 81%
Anélise de Balangos e DRE 92% | indice de Produtividade 85%
indices de Liquidez (corrente e seca) 73% Gestdo de Pessoas
indice de Atividade 69% | Plano de Cargos e Salarios 88%
Giro de Estoque 69% | Plano de Beneficios e Treinamentos 92%
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Prazo Médio de Recebimento 69% | Ambiente Organizacional 81%
Alavancagem Financeira e Operacional 58% | Mapeamento de Conflitos 35%
Analise DuPont 129 Negociacdo (Ganha/Ganha, Perde/Ganha, 96%
Perde/Perde)

Depreciacdo 77% | Empowerment 62%
Previsdo de Caixa 85% | Cultura Organizacional 46%
Custo de Oportunidade 69% | Turnover 50%
Ponto de Equilibrio 50% | Frequéncia de faltas 12%
Capital de Giro 92% | Cadeia de Comando 15%
Payback 15% | Departamentalizacéo 73%
Detgrmlnagao da _Estrutura de Capital 54% | Estilos de Liderancas 88%
.(Préprio/de terceiros)
Indicadores para analise de Investimentos 15% | Conflitos Oraanizacionais 73%
(VPL e TIR) g

Marketing Valorizacdo/Desvalorizacéo de Equipe 77%

- Modelos de Tomada de Decisdo (racional
0, ! 0,
Previsdo de Demanda 85% racional limitada, Intuicdo) 7%
Estratégia de Preco 96% Administracéo Estratégica
Canais de Comunicacao e Distribuicdo 81% | Posicionamento da Marca 85%
Estratégias de Promocao 69% | Analise SWOT 96%
Ciclo de Vida do Produto 88% |5W2H 62%
Posicionamento do Produto 77% | Planejamento Estratégico 92%
Brand Equity 120 Defm!gao~de missdo, visao e valores da 92%
organizacao

Matriz BCG 38% | Segmentacdo de Mercado 100%
5 forgas de Porter 81% | Mercado Alvo 96%
Relacionamento com o cliente 88% | BSC 46%

Producéo Uso de Plano de Gestéo 85%
Planejamento da Capacidade 85% | Formagdo de Aliancas 92%
Controle de Qualidade 69%

5. Conclusdo e Consideracdes Finais

Quanto ao objetivo deste estudo que é verificar a validade representacional de um jogo
de empresas por meio da percepcao dos discentes quanto aos aspectos presentes no ambiente
simulado e da verificagdo se 0 jogo de empresa contém aspectos compativeis a aqueles
encontrados na realidade empresarial, podemos concluir que o ambiente simulado apresenta
aspectos compativeis com o do ambiente real, uma vez que foi possivel constatar no ambiente
simulado a presenca de multiplos aspectos, apontados como chaves na bibliografia basica das
disciplinas dos cursos de administragdo. Logo, € possivel afirmar que o jogo de empresa
estudado tem validade representacional, visto que os aspectos da realidade empresarial
levantados na bibliografia basica estdo presentes no jogo de empresa, uma vez que 0 jogo
oferece condicdo para vivéncia de situa¢fes simuladas da realidade e fornece elementos para a
utilizacdo de indicadores, podendo ou ndo serem utilizados ficando a critério dos participantes.

Quanto a percepgdo dos discentes podemos concluir que grande parte dos alunos
afirmaram ter reconhecido e utilizado/vivenciado situacGes, aspectos e indicadores
administrativos. Assim, o estudo permite afirmar que os discentes perceberam os aspectos que
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estudam ao longo da graduacao dentro do ambiente simulado. Conforme apresentado na tabela
12, dos 64 termos estudados, 47 (73%) foram percebidos no jogo ou utilizados por mais de 60%
dos discentes, sendo que 12 aspectos (19%) foram utilizados por mais de 90% dos discentes.
Comprovando que o jogo de empresas permite aos alunos aplicar o conhecimento tedrico
adquirido nas aulas expositivas em um ambiente pratico. A percepcdo dos alunos, reforca e
apoia a afirmacao sobre a validade representacional, uma vez que, os alunos ao afirmarem ter
0 conhecimento sobre os termos, puderam identifica-los no jogo de empresa.

A pesquisa demonstra também que 0s jogos de empresas contribuem para que os alunos
busquem ampliar seus conhecimentos, uma vez que em certas ocasides o aluno tem um primeiro
contato com determinado aspecto da ciéncia administrativa a partir do jogo.

O jogo de empresa permite aos discentes trabalhar tanto com aspectos mais simples e
também com os mais complexos da administracdo. Conforme demonstrado na tabela 13, os
alunos perceberam e utilizaram aspectos classificados dentre os 3 niveis de complexidade.
Assim pode-se concluir que o jogo de empresas fornece aos alunos a oportunidade de lidar com
itens de baixa, media e alta complexidade.

Tabela 13 — Média das notas por nivel de classificacdo

Nivel Média
Avancado 3,65
Bésico 4,03
Intermediario 3,94

Fonte: Elaborado pelo autor

Cabe ressaltar as limitacGes deste estudo, visto que o baixo numero de estudantes
pesquisados (26 alunos) ndo permite que os resultados sejam extrapolados a outros jogos de
empresa, ndo sendo possivel afirmar que os resultados apurados no presente trabalho irdo ser
recorrentes em outros cursos de gestdo empresarial simulada, entretanto pode se dizer que este
trabalho apresenta fortes indicios sobre a validade representacional das simulacdes realizadas
com base neste jogo de empresas, e da percepcdo dos discentes acerca da mesma. Outra
limitacdo esta relacionada a ndo realizacdo de testes antes do inicio do jogo de empresa, para
verificar se os discentes possuiam de fato o conhecimento dos termos apontados, dado que neste
estudo foi questionado apenas se eles possuiam ou ndo o conhecimento do termo indicado.
Outra limitacdo a ser indicada esta no fato que os autores deste estudo participaram diretamente
do jogo de empresa, participando ativamente em equipes do ambiente simulado, o que pode
levar a pesquisa a carregar algum tipo de viés.

Sugere-se entdo, novos estudos com uma amostragem maior de estudantes. Recomenda-
se também a realizacdo de entrevistas com especialistas que estejam exercendo sua profissao
em empresas para que estes possam determinar indicadores, situacdes e aspectos mais proximos
a realidade empresarial atual, permitindo assim verificar novamente a validade representacional
do jogo de empresa. Tambeém é possivel usar esta pesquisa como uma outra abordagem
verificando a validade interna, uma vez que de acordo com Dickinson, Faria e Whiteley(1990)
uma vez que o estudante aprenda conceitos participando do jogo, 0 mesmo possuira validade
interna. Aconselha-se ainda aos pesquisadores a realizacdo de entrevistas com participantes de
cada empresa simulada, com o objetivo de tentar obter informacdes sobre situacdes vivenciadas
gue possam néo ter sido relatadas neste estudo, visto que durante o jogo podem ocorrer
situacOes vivenciadas diferentes em cada empresa, como conflitos entre integrantes e falta de
compromisso com a sua fungéo.
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