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Negte trabaho é proposto um moddo de Jogo de Empresas cujo desenvolvimento tem
por base aintegraco dosjogos GS-ENE e L i DER, desavolvidos e implementados pelo LI
(Laboratdrio de Jogos de Empresas) da Universdade Federd de Santa Catarina

A metodologia utilizada é a obsarvacéo direta e a andise de contelido quanto a
estrutura e adindmica bésica dos dois moddos, efetuada a partir da Smulacdo dos mesmos.
Num ssgundo momento, identificou-se a fronteira de conexo e os pontos de integracéo entre os
jogos GS-ENE eLIDER.

Como resultado propde-se 0 Jogo de Empresas GS-RH, de natureza Gard, smples e
interativo, desenvolvido para um ambiente oligopolista. Este jogo trata das &eas de producéo,
marketing e financeira, sendo acrescentada, a0 mesmo nivel destas, a Diretoria de Recursos
Humanos com o propdsito de incrementar a palitica de RH no contexto gerd daempresa
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RESUMO

Neste trabalho é proposto um modelo de Jogo de Empresas cujo desenvolvimento tem por
base a integrago dos jogos GS-ENE e LiDER, desenvolvidos e implementados pelo LJE
(Laboratdrio de Jogos de Empresas) da Universidade Federa de Santa Catarina.

A metodologia utilizada é a observacéo direta e a andise de contelido quanto aestrutura e a
dinémica bésica dos dois model os, efetuada a partir da smulacdo dos mesmos. Num segundo
momento, foi identificada a fronteira de conex@o e os pontos de integragdo entre oS jogos
GS-ENE eLIDER.

Como resultado propde-se 0 Jogo de Empresas GS-RH, de naureza Gerd, smples e
interativo, desenvolvido para um ambiente oligopolista. Este jogo trata das areas de producéo,
marketing e financeira, sendo acrescentada, a0 mesmo nivel destas, a Diretoria de Recursos
Humanos com o propdsito de incrementar a politica de RH no contexto gerd daempresa.




ABSTRACT

In thiswork is proposed a modd of enterprises game which deveopment is based on
theintegration of GS-ENE and L1 DER games, which were developed and implemented by the
LGE (Laboratory Games Enterprises) of Federd Universty of Santa Catarina

The methodology utilized isthe direct observation and content andyss as regards to the
framework and to basic dynamics of both modes, carried out from their Smulaion. At a second
momen, it was identified the connection border and integration points between GS-ENE ad
LiDER.

As a resllt is proposed the enterprise game GS-RH, of gengd nature, smple and
interactive, developed to an dligopalis environment. This game dedls with production, marketing
andfinandd areas, baing added, at the same levd of these, the Human Resources Manegement
with the purpose of develop RH pdlicy inthegenerd context of the enterprise.



“Nossas institui¢des sociais ndo podem suportar e, muito
menos, lutar contra a devastadora taxa de mudancga, sem
alteracdes fundamentais na maneirapor que vivem em seus
ambientes e 0 modo pelo qual conduzem as principais
operacgdes em suas empresas.”

Trewatha & Newport.

1. INTRODUCAO

Nesta parte introdutoria do trabaho € gpresentada a contextudizac@o temética sobre
Jogos de Empresas, 0s argumentos judtificativos da escolha da pesquisa, os objetivos a serem
aingidos, ametodologia utilizada e a descricéo e organizacéo do traba ho proposto.

1.1. CONTEXTUALIZACAO

As organizagies e a sociedade véam-se diante de novos desafios. Condderando que
etamos num momento de transcéo e de flexibilizacdo das organizagbes, tornase hecessario
criar técnicas que permitam aos individuos experimentarem diferentes Stuagfes, que possam
propiciar maior embasamento para a tomada de decis2o.



E num mundo em condantes mudancas, como condiruir e recondruir o conhecimento?
Peter Drucker’ dirmaque

nao temos uma Teoria Econdmica da produtividade do investimento
em conhecimento e talvez nunca venhamos a téla, mas temos
preceitos gerenciais. Acima de tudo sabemos que tornar o
conhecimento produtivo é uma Responsabilidade Gerencial. Ela pode
néo ser cumprida pelo governo, nem pela forga do trabalho, ela
requer aplicacéo sistematizada da organizacdo do conhecimento ao
conhecimento (...). O conhecimento s seré produtivo se for aplicado
para fazer uma diferenca.

Na mesma perspectiva, os fatores tradicionais de producdo como matéria-prima, méo-
deobra e capitd precsam s reproduzidos da mesma forma que o conhecimento e a
informacdo, que passaram a ser avo desgado dentro das organizacles.

No Bradl, as empresas comegaram a acordar somente agora para a importancia da
modernizacdo das suas técnicas de treinamento. Neste cendio, 0 uso de novas tecnologias vem
S tornando a grande solugéo para as empresas e manterem competitivas no mercado onde
auam. E os Jogos de Empresas surgem como um importante indrumento de desenvolvimento
pessod e empresarid, utilizados em escolas e programas de treinamento e desanvolvimento
gerencd.

Nesde contexto encontrase a ENE (Escola de Novos Empreendedores) da
Universdade Federd de Santa Caarina (UFSC), que fol criada para promover ag0es de
intercAmbio com a sodedade que resultem na dissaminacdo da cultura empreendedora,
promovendo 0 esimulo a cgpacitacdo de empreendedores. A ENE vem desenvolvendo
trabahos importantes dentro de uma nova concepgao da escola moderna que procura diar a

teoriacom a prética, através dos jogos de empresa

! Apud CARAVANTES, Geraldo. A readministracéo e o Administrador da exceléncia. Revista Decidir, ano I,
no 13. Rio de Janeiro; Now-Rio Marketing, agosto, 1995, p. 38



Os jogos de empresas condtituem-se numa importante ferramenta de auxilio apréica
gerencid, Smulando com grande sucesso Stuagdes enfrentadas pelas empresas no sau dia-a-dia.
Além dis, esxs jogos tém ddo amplamente utilizados para testar moddos e teorias de uma

formadindmicaergpida

Para ELGOOD? 96, 0 jogo pode ser visto como um exercicio daguilo que se gosta e
gorecia fazer, gorendendo-s2, deta forma, com mais fadilidede e naurdidade. Assm, a vida
tornase um eerno gorender com as diferentes Stuagbes que e enfrenta, onde, sob
dreungancias semdhantes, as pessoas tém diferentes gprendizagens.

1.2. JUSTIFICATIVA

Frequentemente 0s jogos tém uma area de atuacéo especifica que limita 0 seu escopo
de gplicacdo. 190 ocorre porgue recomenda-se que des néo tenham mode os muito complexas
parafadlitar o entendimento da Stuacdo moddada por parte do participante.

Asim, para evitar a criacéo de moddos complexos que induzem os paticipantes a
tomarem uma decisfo sem qualguer tipo de controle sobre 0 seu impacto, gpresentase neste
trabalho uma propodta de integrac@o entre dois jogas computacionals com mode os re divamente
smples que atuam sobre &reas ditintas de umaempresa 0 GS-ENE eo LiDER.

Edtes jogos foram desenvolvidos peo LJE (Laboratdrio de Jogos de Empresas) da
UFSC visando, hum primeiro momento, os agpectos da adminisracéo gerd e do comportamento

humano.

2 Entrevista concedida por Chris Elgood no | Congresso Pan-Americano de Jogos de Empresa ocorrido de 17 a
20/09/96 em- Belo Horizonte/MG.



O GS-ENE? (Gest#b Smulada na Escola de Novos Empreendedores), € um jogo que
smulaum conjunto de pequenas empresas dligopalidas, que disputam um conjunto de mercados,
onde os participantes jogadores tomam deciHes.

O LIDER* é um jogo para trénamento de recursos humanos e esté baseado na
Teoria da Lideranca Situacional de Hersey e Blaxhad e na Hierarquia das

Necessidades de Madow.

Tanto 0 GS-ENE como o L i DER sempre dcangaram grande sucesso em gplicagdes
isoladas, represantando, sem maores problemas, as principais variaves do ambiente que
modeam. No entanto, algumas questdes perdstiam em suas gplicagdes como:

No GS-ENE, os recursos humanos da empresa sfo ed@icos, ou sga, inexigem
decisBes sobre uma Politica de Recursos Humanos adequada no sentido de desenvolver
e potenddizar suas habilidades profissonais, sendo que a Unica deciso petinente ao
jogador é contratar ou demitir os funcion&rios

No LiDER o problema ¢ jusamente o oposto: tudo que os funciondios produzem é
comercidizado, ndo havendo preocupacdo com matéria-prima, producéo, mercado e
&ess dins Com igo 0 cend&io smulado se forma um tanto artificid e sem contexto. 190
faz com que ndb exigam maores preocupagdes a nivel econdmico-financaro das
paliticas, inexidindo uma medida de impacto sobre 0s outros sstores da empresa

A patir das condtatagbes efetuadas, com rdacdo a dindmica dos dois moddos
goresentados, e da agregacao de novos estudos e pesquisas tedricas, propde-se uma estrutura
de jogo onde s integram &ess da organizacdo, Smuladas por cada moddo num mesmo
ingrumento gue viabiliza o sau usb com menor cugto e maior operaciondidade por parte de seus

usu&ios.

¥ HERMENEGILDO, Jorge L. Silva. A utilizagdo da padronizagiio como ferramenta da qualidade total para o
desenvolvimento de Jogos de Empr esas. Dissertacéo de Mestrado. CPGD/UFSC. Foriandpolis; 1996.

* LOPES, Mauricio C. Jogo de Empresas LIDER: Aperfeicoamento do modelo e do sistema. Dissertacdo de
Mestrado. CPGD\UFSC. Floriandpolis, 1994..




1.3. OBJETIVOS

1.3.1. Objetivo Geral

O objetivo principd deste trabaho € propor 0 moddo GS-RH, através da integracéo
entre os Jogos de Empresss GS-ENE e L i DER.

1.3.2. Objetivos Especificos

" Apresentar a edtrutura e a dinémica basca do modelo de jogo de empresa GS-
ENE.

" Apresentar a edrutura e a dindmica bésca de moddo de jogo de empresa
LIDER.

" Determinar as dteragdes a srem feitas em cada moddo.

" Examinar os dementos de integracéo entre os moddos

1.4. METODOLOGIA

Paradingir os objetivos propostos foram seguidas a gumeas etgpas de estudo.

A primédra etgpa condtitui-e do estudo hibliogréfico para verificar a viabilidade de
investir em jogos



Na segunda etapa é feito um estudo minucioso de andise de contetido e dos méodos
do GS-ENE edo L iDER, aravés de obsarvagdes feitas na aplicacio dos mesmos.

Na terceira efgpa sho redizados estudos para detectar fronteiras de conexéo dos dois
Sgemas e determinar 0s pontos daintegracao.

A quarta e Ultima etapa deste trabaho congiste na proposicéo do moddo tedrico GS-
RH que corresponde aum modelo interativo de jogos de empresas.

1.5. DESCRICAO E ORGANIZACAO DO TRABALHO

A edrutura do trabaho esta dividida em ste capitulos, cujo contelido sera descrito a
Seguir.

O primero capitulo trata da introducdo do trabdho onde congam: objetivos,
judtificativa, metodologia utilizada e divisio esrutura do trabaho.

No segundo capitulo é redizada a revisdo hibliogréfica sobre jogos de empresas
condando sua origem, concdtos, dassficacdo, vantagens, tendéncias e criticas, bem como
condderagOes sobre jogos de empresa desenvolvidos pelo LJE da UFSC.

No terceiro capitulo é redizado estudo sobre a estrutura e a dindmica do jogo de
empresass GS-ENE e do jogo de empresas LIDER, bem como € dada énfase aimportancia

dos recursos humanaos para as empresss.
O quarto capitulo é destinado a0 mode o proposto denominado GS-RH.

No quinto capitulo 2o redlizadas consderagdes finais sobre o trabadho desenvolvido e
recomendagdes para pesquisas futuras.



No sexto capitulo goresenta-se as referéncias bibliograficas utilizadas no traba ho.

O s&imo, e Ultimo capitulo, € composto dos anexas que induem modeos de rdadrios,
folhas de decisfo e a propogta de manud do jogedor para o Jogo de Empresss GS-RH.



Eu escuto e eu esquego,
Eu vejo eeu lembro,
Eu faco e eu entendo.

Confucio.

2. JOGOS DE EMPRESAS

Os primeiros Jogos de Empresas tiveram sua origem na &ea militar durante a Segunda
Guara Mundid, cuja findidade era o tranamento militar. Como exemplo destes primaros
protétipos pode-se citar: 0 “KRIEGSPIELE”, desanvaolvido na Alemanha, € 0 seu Smiilar,
“TEWT- Tactical Exercise Without Troops”, desenvaolvido nalnglaterra

A nive empresarid os Jogos de Empresas remotam-se aos anos 50, época na qud a
Assodacio Ameicana de Adminidracgo publicou seu primeiro Jogo de Empresas. “Top
M anagement Decision Simulation”®.

Com o gparecimento e a evolucdo dos computadores detronicos e 0 desenvolvimento

das linguagens de programacéo de dto nive, os Jogos de Empresas smulados foram difundidos
nas univerd dades esrangdras e dcangaram seus primeros éxitos a partir de 1963.

> CORDOVA, LuisA. A voz do consumidor : uma abordagem de Jogo de empresas. CPGD/UFSC. Dissertacéo de
Mestrado. Floriandpolis, CPGD/UFSC, 1996.



Naguda época, goesyr da dmplicidede dos moddos utilizados os docentes
destacavam a importanda e a necessidade de introduzir estas ferramentas nos programes de
formacdo académica, j4 que o peamitia aos estudantes participar no processo de
gorendizagem; aspecto basico e importante paralograr resultados adequados no ensino.

E importante destacar que anteriormente & utilizaggo dos Jogos de Empresas como
técnica de ensno, 0 processo engno-gorendizagem era bagtante centrado na figura do docente,
bem como em técnicas tradicionas ligadas a0 uso de quadro-negro e giz dentre outros, onde 0
discente ocupava o lugar de agente passivo neste processo.

Ichikawa ® destaca que no modo tradiciond de ensino, a énfase era dada no “fazer”,
onde o professor detinha tanto o poder para formular o programa de gprendizagem como para
transmitir o conhecmento.

Ja numa perspectiva mais modema, 0 “sher” destacase nO processn endno-
gorendizagem, onde o discente ocupa uma poscéo mas diva Nesse contexto moderno, o
discente recebe lugar de destagque nos Jogos de Empresss uma vez que na busca do
conhecimento Suas experiéncias, sua vontade de gorender e, prindpadmente, seus insights

tornam-se dementos essencias neste processo.

Na prética, a previsgo ho mundo dos negdcios é muito custosa em termos de tempo e
resultado das decisdes. Uma das dterndivas S0 jogos empresarias que tiveram grande acolhida
em vaios ssgmentos por possihilitarem uma avdiacdo mais rdpida das conseqiiéncias de
sucessvas decisoes,

Nos dias de hoje, os Jogos de Empresas S0 gplicados e desanvolvidos nos mas
diversos campos, tanto a nivd empresarid quanto no nivel académico como: treinamento de
pesod; desenvolvimento de pessod; avdiagio de potendd; em plangamento; tomeada de
decisio e formacéo de Adminigtradores.

Mais adiante, serd0 estudados os conceitos, vantagens, dassficagdo, o futuro e a
performance dedtas ferramentas.

®In: ICHIKAWA, Elisa Y oshie. Jogos de Empresas: Pressupostos, Mitos e Fatos. Revista Anual da ANPAD,
Angrados Reis/RJ, 1996.



2.1. CONCEITO

Diversos pesquisadores tém pretendido conceituar os Jogos de Empresas, os quas, em

uameaioria, coincidem no argumento de que estes sfo moded os dindmicos de Smulacéo.

Os modd s dindmicos de Smulacéo sofrem incrementos de periodo em periodo ou de
evento em evento, na medida em gue a Situac2o se desenvolve aravés do tempo. Desta forma,

pode-se avdiar 0s efatos das sucessvas deci Soes.

A smulaco é uma técnica que pode s empregada para formular e resolver uma
ampla gama de moddos. Esta gama de mode os € téo variada que se cosuma dizer que setudo
o masfdha, deve-se tentar asmulagéo.

Todo Jogo de Empresas esta bassado num modelo de smulacéo especifico o qud, por
suavez, retrata, namedida do possive, caracteridticas fisicas, socias, téenicas e econdmicas de

uma determineda empresa e do ambiente que aenvolve.

Destacam-se d gumeas definigdes como ade Greenlaw, Herron e Rawdown citadas por
Thordlli e Graves” os quais airmam que “uma simulacdo ou Jogo de Empresas pode ser
definido como um exercicio sequiencial de tomada de decisdes, estruturado em torno de
um modelo de uma situacdo empresarial, no qual os participantes se encarregam da

tarefa de administrar as empresas smuladas’.

Segundo Acer, citado por Carsort

" In: TANABE Mario. Jogos de Empresas. Dissertacdo de Mestrado, Faculdade de Economia e Administracéo,
USP, Sdo Paulo, 1977. (p. 02)

8 In: BERNARD, Ricardo R.S. Modelo para Adaptacdo de um Jogo de Empresas & Realidade Econémico-
financeira das Empresas Brasileiras. Dissertacdo de Mestrado, Dep. de Engenharia de Produgéo e Sistemas
da UFSC, Floriandpolis, 1993. (p. 04)




0s jogos de empresas sdo abstragdes matematicas simplificadas de
uma situacdo relacionada com o0 mundo dos negécios. Os
participantes do jogo, cada um individualmente ou em grupo,
administram a empresa (firma) como um todo ou uma parte dela,
através de decisbes administrativas por periodos sucessivos.

Para Chris Elgood® “os jogos possibilitam simular condicBes onde tenha uma
grande possibilidade das pessoas fazer ou deixar de fazer algo, (...) e isto pode permitir

que uma simulagéo sgja conduzda (...)".

Dante Pinheiro Martingli *°condui que

0s aspectos importantes e peculiares dos Jogos de Empresas sdo seu
carater extremadamente dinamico, sua grande abrangéncia como
um método de ensino e desenvolvimento pessoal, assim como O
aspecto sequencial, o qual motiva e aproxima-os 0 maximo com a
realidade empresarial a qual esta se procurando simular.

N&o se deve esquecer, também, que cada moddo de Smulacdo tem um periodo, no
qua é efetuado o registro dos incrementos do tempo no decorrer de sua concretizacéo. Este
periodo permite redizar uma sequiéncia de interagbes em cada qua so tomadas decisdes
semd hantes & deci SOes efetivadas no dia-a-dia (na vidaredl).

Pelas definigdes e caracteridicas citadas anteriormente, pode-se enfatizar que os Jogos
de Empresas S0 regras mateméicas que retratam um moddo (Stuagbes especificas da area
empresrid), o qua por suavez € executado utilizando-se técnicas de smulacéo. Por idto, os
estudiosos destacam que 0s Jogos de Empresas sfo laboratdrios que possibilitam gperfeicoar
hebilidedes técnicas e comportamentais.

® CHRISELGOOD. Manual de Jogos de Treinamento. So Paulo: SIAMAR, 1987. (p. 03)
1 MARTINELLI, Dante Pinheiro. A utilizacdo dos Jogos de empresas no Ensino da Administracéo.
Dissertacéo de Mestrado, Faculdade de Economia e Administragdo, USP,. S&o Paulo, 1987. (p.20)




2.2. CLASSIFICACAO

Exigem inlmeras tentaivas de dassficacdo dos Jogos de Empresas, mas, devido a
grande variedade de critérios, segundo as quas é possive agrupélos, daborar uma acurada
classficacio representaria uma tarefa bagtante complexa No QUADRO 1 é goresentada uma
classficac@o que permite refratar a natureza dos mesmos

Apesar da exigéncia de diferentes dassificagdes para os Jogos de Empresas, pode-se
observar no QUADRO 1 que exigem dementas em comum entre a dassificacéo dos diferentes
autores, 0s quas buscam digtinguir seus moddos a partir dos critérios de dassficacdo rdaivo ao
“tipo” de Jogo de Empresss.

QUADRO 1 - CLASSIFICACAO DOS JOGOS DE EMPRESAS

AUTOR CRITERIO DE AGRUPAMENTO
CLASSIFICACAO

Jogos Sistémicos (énfase no funcionamento do
sistema

Motomura™ Segundo a natureza
basica do jogo - Jogos Humanos (visam a tratar os problemas das
varidveis humanas presentes nas negociagdes)

Jogos Mistos (intervém componentes sistémicos e
humanos)

Segundo o tipo de - Jogos Gerais (simula um conjunto de empresas

. simulacédo industriais oligopolistas
Kopittke™ ¢ gop )

Jogos Especificos (feitos a partir da modelacéo de
uma empresa particular)

Jogos Setoriais (simulam empresas de um setor da
economia)

Jogos Funcionais (voltados a uma area especifica
dentro da empresa)

' MOTOMURA, Oscar. Manual de Treinamento e Desenvolvimento/ABTD. Associagdo Brasileira de
Treinamento e Desenvolvimento. Coord. Gustavo G. Boog. S&o Paulo: Mc¢ Graw Hill do Brasil, 1980.
2 KOPITTKE, Bruno H. Jogos de Empresas: combinag&o de doisjogos. 9° ENEGEP, Porto Alegre, 1989, v. 3



Jogos Computadorizados (célculos e relatérios via

. computador
Tanabe® Segundo o meio de P )
apuracdo dos resultados |- Jogos Manuais (calculos e relatérios manuais)

Jogos de Administracdo Geral (retratam a situagéo
da empresa como um todo)

Segundo as areas
funcionais abrangidas |- Jogos Funcionais (focalizam area especifica dentro
da empresa)

Interativos (aquele em que as decisBes de uma

. ~ empresa afetam os resultados das demais)
Segundo a interagéo

entre as equipes - N&o-interativos (aqueles em que as decisfes de
uma empresa ndo afetam os resultados das demais

Jogos de Comportamento (enfatizam habilidades
comportamentais

Gramigna™ Segundo as habilidades
envolvidas - Jogos de Processo (enfatizam habilidades técnicas)

Jogos de Mercado (enfatizam habilidades técnicas e
de mercado)

2.3. VANTAGENS NO USO DOS JOGOS DE EMPRESAS

Os Jogos de Empresas condtituem uma das metodologias mais Utels para desenvolver
capacidades garencias. Edtes representam um método de Smulacdo das Stuagies nas quas

vém-se desenvolvendo as empresas e 0s executivos.

Sua aplicacdo permite o desenvolvimento de desenhos de politicas e de edtratégias
vidveis frente a fatores controlaves e incontrolavels, avdiacdo das respodtas do mercado em
funcBo das edratégias das empresas, estabelecimento das condigdes para fazer com que as
equipes da gerénda tornem-se mais ficazes, e goroveitamento das oportunidedes que 0 meio
goresenta, dentro de um contexto de competéncia

Através do desanvolvimento do jogo, cada paticipante, identificado como um
executivo, poderd observar as dificuldades e complexidades resultantes da conducZo de uma
empresa e, conseglientemente, o critério e o juizo equilibrado que deverd assumir. IS0 estara
vinculado néo S5 aos seus conhedimentos tedricos, mas, também, a um conjunto de variaves de

carater pessod e inter-pessod.

BTANABE, op. cit.
 GRAMIGNA, M.R. Miranda. Jogos de empresas. S&o Paulo: Makron Books, 1993.




Os Jogos de Empresas, dém de incartivarem aos participantes, trazem condgo uma
adequada goprendizagem sobre 0 comportamento do grupo e um importante reforgo de toda a

teoria da tomada de decisfo.

E asim que em Jogos de Empresas Interativos (aqueles em que as decisbes de um
grupo influenciam nas decises dos outros participantes), € produzida a dindmica inter-empresss,

jaque todas tratam de lograr objetivos smilares, com seus proprios recursos.

E necessiio, portanto, que as equipes gerendas facam um esforco para captar as
edratégias dos competidores e condderdlas. Neste sentido, os Jogos de Empresas oferecem
maor redismo, permitindo com gue 0s jogadores percebam o rdacionamento de sua empresa

com o ambiente.

A interacdo dos participantes dentro das equipes de Geréncia, permite observar e
conduzir concetos tas como os de autoridade e responsabilidade, coordenacéo, efeito dos
vaores pesoais de cada individuo sobre o desenvolvimento de edtratégias, implementacZo das
decisdes adotadas e, principdmente, lograr paraa equipe o beneficio do efeito Snérgico.

Uma das maiores vantagens dos jogos € que etes mosram a0 paticipante as
conseqliéncias progressvas de suas decisies. Em outras paavras, os jogos induem a vaiave
tempo como um aspecto principd, permitindo que aravés da Smulacdo, possa se cumprir, num

Ccurto espago de tempo, varios anos de experiéncia

Os Jogos de Empresas também so um excdente meio de medir a forma como os
paticipantes fixam os seus objetivos e paliticas vidvels, assim como um meio para andisar a

gestéo que redizam visando ao acance de objetivos e paliticas

Tudo igo demondra e explica em grande parte o porque do éxito da metodologia dos
Jogos de Empresas, tanto no meio académico quanto no meio empresarid. A mativacdo que é
gerada nos participantes, o descobrimento de certas habilidedes ocultas e a auto-redizacdo que
pode s lograda, permitem congderalos como uma vaiosa ferramenta na gorendizagem e no
treinamento no &mhito das Ciéncias Adminidaivas



2.4. CRITICAS AOS JOGOS DE EMPRESAS

Diversos autores tém estudado nos Ultimos anas o papd tedrico e prético que cumprem
0s Jogos de Empresas tanto a nivel didatico como de treinamento. Na seqiiéncia ligam-se as
principals condusdes destas pesquisas.

" A preocupacdo de Vartisinen & Ruohomaki™ é que as pessoas que participam num Jogo de
Empresas reegem poditivamente, quando S50 perguntados imediaiamente gpds uma sessto de
jOgo, poais suas ditudes mativacionas e detivas tém mudado e seus nives cognitivos tém sdo
devados. Entretanto, enfaizam que € muito dificil vaidar e quantificar os efeitos do jogo sobre
as Stuagbes do cotidiano.

" Para Gagnés® um Jogo de Empresss pode smular Sstemas Sociais, Tecnoldgicas ou
Sodiotécnicos, mas 0 desanvolvimento de programias de Jogos Empresarials serd muito mais
complexo quanto mais socid sga 0 moddo que se quer Smular. 190 porgue as variaves que
intervém 2o dificeis de serem equacionadas, e desta forma, os programas de Jogos de
Empresas - por serem Sdemas preferencidmente Sodiotécnicos - fadmente diminariam
dgumas varidves ubjetivas, que os afadaria da redidade empresarid.

" Segundo Matindli*’, outro agpecto que traz problemas na aplicacdo dos Jogos de Empresas
€ gue, muitas vezes, ndo esta bem definido o objetivo e a findidade do jogo, 0 que torna sua
gplicacdo pouco dirigida e confusa. Da mesma mandra, em muitas ocad 0es s participantes

consideram 0 jogo como uma “brincaderd’, ja que o faor presso tornase diluido nas

5 VARTIAINEN, M & RUOHOMAKI, V. Simulation games as tools for work development and their
psychological bases. Human Factors in Organizational Design and Managemet. Ed. G.E. Bradley and H. W.
Hendrick, 1994.

18 GAGNES, RE. Computer modeling and simulation hanbdbook Mk.I11. Simulation 26, 5, 147-154 (1976).



sessdes Imuladas. Quanto ao Ensno, para o autor os Jogos de Empresas néo devem s
condderados como absolutos, devendo edes fazerem parte de um conjunto de técnicas
didaticas que devem ser acompanhados de outras abordagens ja consagradas tais como:
estudos de caso, métodos de leitura, etc.

Para Goldschidt™®  necessariamente quem vence no jogo ndo é o vencedor na vida red. O
mMesMo autor assinda gue a énfase no vencer pode ser o principa agente mativador do grupo.

IS0 poderia desencadear Stuagbes em que as decisdes tomadas ndo refletem retornos
econdmico-financairos para as empresas que representam. Em outras pdavras, pardese a
Visao de adminigtrador, prevaecendo a disputa propriamente dita

No item seguinte B0 examinados os agpectos anteriormente citados, sendo reavdiadaa
utilidade e projecéo dos Jogos de Empresas e andisadas quais S0 as corregdes que se devem
ter em contaem futuros projetos, parase potencidizar aplicagBes mais técnicas,

Outrossm é importante sdientar que a maoria das criticas citadas anteriormente deve-
s implictamente adindmica do jogo. Em muitos casos pode-se condaar que 0 SUCes0 dese
processo  depende, essencidmente, de como € conduzido O jogo, ou sga depende do
desempenho do animeador, também chameado de fadilitador, coordenador ou pessoa que va
conduzir 0 jogo, o qud tem ainteira regponsabilidade de:

criar um dima de entusasmo entre os particpantes;
conduzir efetivamente 0 jogo;
fornecer indrucdes aos jogadores,

edar comprometido com 0 Processo.

" MARTINELLI, Dante Pinheiro. A utilizagdo dos Jogos de Empresas no ensino de administragio. Revista de
Administracéo, Sdo Paulo, 23 (3): 24-37, jul/ Set, 1988.

8 GOLDSCHMIDT, P.O. Simulacéo e jogo de empresas. Revista de Administracdo de Empresas, Rio de
JaneiroRJ, 17(3): 43-47, maio/jun. 1977.



Para tato é fundamentd que o animador tenha conhecimento detdhado sobre a
dindmica e a golicacéo do jogo, indusive do mode o matemético, para manter-se ssguro e poder
obter um bom desempenho dos paticipantes.

Segundo Gramigna™®  existem sete “pecados capits’ que, se cometidos pelo
animador, podem comprometer 0 Sucesso do jogo. Numa visdo pogitiva interpreta-se que esses
pecados implicam na seguinte postura do animedor:

" seaudizar sempre paramehor entender e conduzir 0 jogo;

" ndo usx 0jogo pelojogo;

" colocar-se numa poduraflexive e cama perante o grupo;

" passx pdojogo etrabdhar o Cido daAprendizagem Vivenad;
" Usar 0j0go como Um meo, e néo como um fim;

" golicar 0jogo com um plangamento prévio;

" enfdizar adindmicado grupo durante as vivéncias.

2.5. PERSPECTIVAS DOS JOGOS DE EMPRESAS

A edrutura basica de todo Jogo de Empresas é smular uma redidade. Smulac@o,
entretanto, nd0 € uma coisa nova. A novidade é que com o desenvolvimento de novas
tecnologias hoje se pode recriar no computador SmulagBes com recursos graficos e outros
asodiados a diferentes softwares.

Os recursos de software multimidia 2o, por exemplo, numa perspectiva futuriga e
moderna, um meo de fadl a sons imagens em movimento, video, hipatexto e



interdtividede, 0 que tende a aumentar o falor mativaciond. 190 permite retratar com maor

redismo 0 moddo aser smulado.

Por outro lado, a reducdo nos custos de producéo de computadores, assm como 0
advento de futuras geracles de “Hardware’ e “ Softwares’, permitirdo que os Jogos de
Empresas desenvolvidos ganhem maior flexibilidede e agilidede na andlise, podendo se tormar
cadavez masfécas de serem operados

Segundo Motomurat®

0 uso dos Jogos de Empresas no Brasil, vem aumentando
gradativamente, isto em funcgdo dos esfor¢os isolados de profissionais
e professores. Algumas empresas de consultoria e os setores de
treinamento das grandes empresas tém  contribuido
significativamente no maior uso destes recursos didaticos.

Com a difusio dos Jogos de Empresas em congressos internacionais®”, sediados aqui
no Bradl, o grau de divulgacio destas técnicas teve uma grande acolhida, tanto no ambiente
empresarid quanto na area educaciond. 190 fica demostrado peo nlimero de participantes que

compareceram nesie evento.

Gramigne?®,  coordenadora do “Primeiro Congresso sobre Jogos de Empresas do
Brasl”, assndaque*a maioria dos Jogos de Empresas sdo adquiridos nos Estados Unidos
e na Alemanha. Poucos sabem, entretanto, que aqui no Brasil, existem muitas pessoas

fazendo 6timos trabalhos” .

Esperase que a digposicéo de investir em pesquisa e desenvolvimento no desenho de
NOVOS Projetos, assm como namaioria dos ja existentes, torne os Jogos de Empresas um recurso
mais acessivd ap dcance de todos. Desse modo, 0 desenvolvimento e o fomento deste tipo de

¥ GRAMIGNA, op. cit.

2 MOTOMURA, op. cit., p. 160.

1 Congresso sobre Jogos de Empresas do Brasil, Belo Horizonte - Setembro de 1996.
%2 GRAMIGNA, M. R. M. Treinamento e Desenvolvimento, marco de 1996.



trabaho tende a posshilitar a criacdo dos Jogos de Empresas mais voltados a redidade

braglara

2.6. OS JOGOS DESENVOLVIDOS NA UFSC

A Univaddade Federd de Santa Cataring, aravés do Departamento de Engenharia de
Producéo e Sstemas, desenvolve, desde 1988, moddos de softwares de Jogos de Empresas.
Os Jogos de Empresas desenvolvidos na UFSC, est@o especificados no QUADRO 2.

No QUADRO 2 pode-se verificar que sdo destacadas as caracteridticas bésicas e a
natureza de cada modeo, a interdividade, 0 tipo de jogo e o0 objetivo para o qud foi
desenvalvido.

QUADRO 2 - JOGOS DE EMPRESAS DESENVOLVIDOS NA UFSC

JOGO CARACTERISTICAS BASICAS

modelo complexo, desenvolvido primeiramente em um computador IBM 4341
EPS-1 % interativo com pouca interven¢do do animador
€ um jogo do tipo geral

objetivo: simular as principais variaveis empresariais

modelo simples, desenvolvido em microcomputador
GI-EPS e interativo com grande intervencdo do animador
GS-ENE # é do tipo geral

objetivo: simular um mercado oligopolista

modelo complexo, desenvolvido em microcomputador

GP-EPS % contempla aspectos relacionados a toda a empresa

ZKOPITTKE, Bruno H. O uso de jogos de Empresas no ensino de Engenharia de Producéo. Anaisdo ENEJEP,
#|_OPES, Mauricio C. Jogo de Empresas L IDER: Aperfeicoamento do modelo e do sistema. Dissertacéo de
Mestrado. EPS/'UFSC, Floriandpolis, 1994.

% |_OPES, op. cit.



€ do tipo geral

objetivo: utilizado apenas em cursos de mestrado.

Adaptado de um modelo Inglés (computadorizado).
SIST % é do tipo especifico

objetivo: treinamento dos participantes nas areas de informagdes gerenciais
das empresas

jogo simples, desenvolvido em microcomputadores.
LIDER %’ objetivo: treinamento de recursos humanos (especifico)

€ um jogo comportamental, ndo-interativo.

jogo simples desenvolvido em microcomputador (ainda ndo testado)

GEBAN % objetivo: treinamento de geréncia em bancos comerciais (especifico)

modelo simples implementado em programa tipo CBT (Computer Based

LEDERSIT® Training)

€ um jogo sobre Lideranca Situacional

Quanto ans moddos goresentados na literatura, estes 2o, via de regra, interdivos,
araveés de computador. Dentre os modd os desenvolvidos naUFSC 0 EPS-1 e o GP-EPS séo
operaciondizados com moddizacdo matemaica mas complexa e com pouca intervencéo do
animedor. JA os demais moddos sfo de natureza mais Smples, com grande intervencéo do
animedor.

% |_OPES, op. cit.

" _LOPES op. cit.

% |_OPES, op. cit.

#\VARGAS, Flor de M. M. Proposicdo de um Aplicativo Computacional para Treinamento e Desenvolvimento
de Recur sos Humanos. Dissertacdo de Mestrado, EPS/UFSC. Floriandpolis, 1996.




E tempo de resgatar a esséncia humana da alienacéo
mecanicista, de recuperar a identidade de ser humano em
cada um de nés - atuando como pessoas, holisticamente. E
tempo de despertar o coracgao e agir comamor e razéo, com
sentimentos e tecnol ogia.

Fela Moscovici.

3.JOGOS DE EMPRESAS GS-ENE E LIDER, E RECURSOS
HUMANOS

No presente capitulo S50 descritos os moddos GS-ENE e LiDER, que sio objetos
fundamentais desta pesquisa, os quas fornecem os subsidios e dementos necessios para a
formulacéo do moddo GS-RH proposto. Neste capitul o € gpresentada, tambeém, aimportancia
dos recursos humanos, enquanto uma fungéo potendid de quaidade do produto.

O GS-ENE®* é um jogo de empresas do tipo gerd que aborda as principais &rees da
administracéo empresarid. A abrangéncia desse jogo concentra-se basicamente em trés arees:

1. o ensno de concetos bés cos de contabilidade e finances;

2. 0 Processo decisorio em grupo; e

¥ KOPITTKE, Bruno H. GSENE: Manual do Jogador . Floriandpolis: EPS/UFSC, 1994.



3. 0 plangamento egtratégico aravés davisio globd daempresa

O moddo GS-ENE foi desenvalvido a partir do GI-EPS que vem sendo utilizado
intendvamente em programas de pas-graduacdo e em programas de treinamento para empreses,
cuja gplicacdo tem sdo uma ferramenta de grande rdevancia na formaco de profissonas da
area

O LiDER?! éum jogo de empresas especifico da &ea comportamenta, cujo objetivo
eseendd € o treinamento de Recursos Humanos. Essejogo tem Sdo igudmente utilizado tanto em

programas de pds-graduacéo como em empresas de diferentes dimensdes. Sua dorangéndia
esd no crescimento individud dentro do ambiente empresarid.

3.1. O MODELO GS-ENE

O GS-ENE é um jogo computaciond que Smula um sgtor indudtrid, onde todas as

empresas produzem o mesmo bem de consumo duréve e o vende em diversos mercados

Todas as empresss iniciam 0 jogo em iguddade de condicles e seu desempenho €
avdiado principdmente peo lucro acumulado, e pda Assambléa Geard aser redizada ao find da
smulacéo.

O jogo funciona com nove empresas, N0 Maximo, e cada uma ddas deve ser formada
por equipes de, em média, quatro pessoas, onde cada membro da equipe deve ter uma funcéo
na empresa. Essas fungdes sfo rddivas a Adminigracdo Gerd, Adminidracéo de Marketing,
Adminigracéo de Producéo e Pessod e Administrac@o Financeira

A Adminigracio Gead deve regponsabilizar-s2 pela coordenacéo das diversas
dirgtorias para que os objetivos gerais da empresa sgam acancados, devendo, também,

1 |LOPES, op. cit.



responder pela empresa junto acoordenacdo do curso, no que e refere aentrega da folha de
decisfo e demals assuntos relacionados com aempresa

A Adminisgragio de Makeing deve regponsabiliza-se pda projecéo e
acompanhamento da demanda e venda dos produtos. Nedta diretoria 2o tomadas as decisdes
sobre preco de venda, desconto, prazo e propaganda

A Adminigracéo da Producéo deve estar voltada ao baanceamento da linha de
producdo da empresa, sendo que, uma vez baanceadas as maguinas e a méo-de-obra, deve-se
decidir sobre a aquisicéo de matéria-prima para afabricacdo dos produtos.

A Adminigracdo Financera deve ficar responsave pdo controle de empréstimos,
golicagies e pda daboracdo do fluxo de caixa, decidindo sobre empréstimos bancarios,
golicaches e invesimentos.

3.1.1. A Estrutura

O Organograma das empresas do jogo GS-ENE (FIGURA 1) é goresentado a
seguir, bem como o detalhamento das fungdes anteriormente mencionadas.

Nesta edtrutura pode-se observar que exise um Diretor Gerd que € responsave pelas
trés diretorias representadas peos Diretores de Producéo, Marketing e Financaro, os quas

Stuamse em nivd hierarquico equivdente

DIRETOR GERAL




FIGURA 1- Organizacéo das equipes do jogo GS-ENE

3.1.1.1. Administracdo de Producao e Pessoal

A capacidade de producdo da empresa depende do vaor do imobilizado e da méo-de-
obra (nimero de empregados e turno), sendo que a produtividade da méo-de-obra tende a
aumentar amedida que aumenta o nlimero tota de unidades produzidas.

No caso do vaor do imobilizado, somente 0s investimentos superiores adepreciacéo
possbilitam um aumento da capacidade produtiva dos equipamentos, sendo gue a empresa pode
fazer invesimentos para manter ou aumentar essa capacidade produtiva

Na adminidracdo de compras a aguiscao dos insumos deve ser requerida com
antecedéncia, por exidirem itens que sfo importados. Deve-se resdtar, entretanto, que a
producdo ndo para por fdta de insumos pois sempre € possive adquiri-los num ditimo
momento.

Na adminisracdo de pessod a empresa pode contratar ou demitir empregados

conforme |he convier.



Como forma de resséncia, 0s empregados também podem redizar “operagies
tartarugd’ (indice de ociosdade), as quais condstemn numadiminuicdo do ritmo de traba ho.

O movimento sndicd, divdgado no GSINFORMAGCOES, é interessado
exdusvamente em aumentos sdaids, 0s quas o dedididos dravés de acordos dos
empresios com o represantante sindica, ou, na fdta de um acordo, por decisbes
governamentas.

3.1.1.2. Administracao de Marketing

A capacidade de uma empresa de gerar lucros depende da demanda pelos seus
produtos. O bom desempenho da empresa depende de uma boa gestéo da demanda, a qud é
umafuncio:

" dapropaganda - sau efeito depende da quantidede de investimentaos,

" do prego de venda - devem ser levados em consderacéo os cudos de

producgo e distribui¢do e o prego da concorréncia;

" do prazo de pagamento - quando este prazo € oferecido pate do
pagamento é efetuada no periodo seguinte;

" daconjutura econdmica - é verificada a partir de indices econdmicos e ua
vaiagdo no mercado, cuja previsito € dada pdo jond GS
INFORMACOES;

" do tipo de mercado onde atua - exigem diferentes tipos de mercado cujo

ndmero €igud ao nimero de empresas participantes do jogo mas um;

" do sazondidede - supBe um fluxo de demanda de acordo com cada
estacéo do ano;



" do atendimento da demanda - que trata da adequacéo da oferta de
produtos ademanda existe;

" da taxa de cresimento do consumo - € uma previsio redizada por
periodo em torno de 5% a 6%;

" de fatores casuas das amulagles - 2o informagbes ndo condantes nas
regras do jogo gue podem ser manipuladas pe o animador.

3.1.1.3. Administracdo Financeira

No que tange a Adminisrago Financeira exide a posshilidade de redizecéo de
emprésimos, 0s quas SSo praticados a partir da Taxa Referencid (TR) de juros edtipulada pdo
Banco Centrd (BC), aqud vinculam-se todas as demais taxas.

No caso das gplicacles, ha a possibilidade de serem redlizadas no mercado financeiro,
sendo regatadas no periodo seguinte, onde a taxa de juros corresponde a TR adicionada de
20%.

No decorrer do jogo podem surgir também necessidades de consultoria e pesquisas de
mercado dentre outras. Como exemplo pode-se mencionar que quando o Governo libera os
pregos, as empresas podem comprar consultoria para saber a tendéncia dos pregos em reacéo

aos concorrentes.

Sobre 0 resultado liquido da empresa incide uma diquota referente a0 imposto de
renda. Ete vaor € debitado em caixa no mesmo periodo. E os dividendos s2o provisonados
periodicamente.

O cudo de estocagem no GS-ENE é diretamente proporciond aquantidade estocada
Ja 0 ssema de contabilizacdo dos cugtos utilizados nos reladrios emitidos € o do cudteio direto,
isto €, gpenas os custos de médo-de-obra produtiva e de insumos 20 incorporados aos produtos.



Na seqiiéncia é apresentada a dindmica basica do Jogo de Empresas GS-ENE, onde
0 animador € responsavel pela condugéo do jogo.

3.1.2. A Dinamica Basica

O jogo de empresas GS-ENE € conduzido pelo animedor, o qud ficaresponsave por
toda a parte macroecondmica do jogo, ou Sga, a parte relacionada a fatores externos aempresa
como 0 mercado, & poaliticas governamentas, abs movimentos sndicas dentre outros. As Suas
dedisies 2o divulgadas no jorndl informétivo intitulado GS-INFORM ACOES.

O GS-ENE é smulado em periodos que correspondem a um trimestre. A dindmica
deste jogo de empresa € gpresentadanaFI GURA 2.

Software Relatorios
GS-ENE Contéabeis

|
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A cada periodo Feddiprdsas @itrégaienatnaaenaBerEdi: jogo uma folha contendo as
decisdes para o periodo. Essas decisdes, juntamente com as decisdes do animador, servirdo
como dados de entrada para a Smulacéo do ssema Na folha de decisdo do jogador et@o

contidas as deciDesrddives a

" compras de maériaprima;

" modo de pagamento da maériaprima;
" admissio e demissfo de funcionarios;
" turno detrabaho;

" prego devenda;

" prazo;

" desoconto paravendas avida;

" marketing gplicado em cadaregi&o;
- gplicacao;

T emprédtimaes

" invedimento em imohilizados

As decisdes processadas retornam aravés do rdadrio confidencid e gerd. No
relatdrio confidencid sfo gpresentados 0s estoques de matéria-prima e produtos acabedos, a
demanda e a venda da empresa em cada regi&o, 0 nimero de empregados, demongracéo do

resultado do exercicio, o fluxo de caixa e as deci Ses tomadas pela empresa no periodo.

No relatério gerd sfo gpresentados o baanco rimoniad de todas as empresss, a
demanda e vendas de cada empresa por regido, 0 prego de venda de cada empresa em cada
regido e as dados macroecondmicos determinados pelo animador para o periodo. (O modeo do
reladrio confidencid, do rdadrio coletivo e da folha de decisho € goresentado no ANEXO A
deste trabaho).



Os readrios e o jond GSINFORMAGCOES editado pdo animador, S50 os
elementos bas cos de tomada de decisies das empresas para 0 proximo periodo. Essadinamica
e repete de modo ta que sfo Smulados Vi os periodos da administracéo de uma empresa.

3.2. O MODELO LIDER

O jogo de empresas LiDER *? tem como objetivo preparar os lideres para um
processo de mudanca de comportamento e atitudes, transcendendo os agpectos tedricos dos
treinamentos garendias tradicdonas, paa que o lider deixe de auar intuitivamente goenes,
passando a verificar como o impacto de suas decisies podem fazer regredir ou progredir s
resultados de quaidade, produtividade e satisfacdo da sua equipe de subordinados.

No que tange s teorias basicas que tém se gpresentado, quando e trata de recursos
humanos ou de diagndgico de comportamento, poucas propodtas praticas de implementacéo
dedtes itens tém redmente se consolidado e 9do levadas adiante. 190 levou aum esgotamento da
gestéo de recursos humanos, com teorias repetitivas e gue pouco tém acrescentado ao que jase

Ssabe sobre 0 asunto.

Duas destas bases tedricas vém se destacando enquanto ciéncia do comportamento e
como base para 0 moddo do Jogo de Empresas LIDER: a Teoria da Lideranca

Situacional deHersey e Blanchard *® eaPir amide das Necessidades deMaslow **.

Na Lideranca Stuaciond prevé-se gue o lider avdie condantemente a Stuacdo dos
seus funcion&rios, tanto em rdacéo acapacidade (maturidede no trabalho) como na digposicéo
destes pelo trabadho (maturidade psicoldgica), para agir de modo a manté-los sempre motivados
e em condante desenvolvimento no trabaho. Para tanto, este pode e utilizar de quatro edtilos

¥ |_LOPES, op. cit.

¥ HERSEY, P. e BLANCHARD, K. H.. Psicologia para administradores: a teoria e as técnicas de lideranca
Situacional. S&o Paulo: EPU, 1986.

% BERGAMINI, Cecilia. Motivagio. S3o Paulo: Atlas, 1986.



bésicos de lideranca: determinar, persuadir, compartilhar ou delegar, de acordo com a Situago
do funcion&rio no momento.

A tendéncia dos lideres é a de seguir os edilos nauras que dgnifica ndo ser
exageradamente autocratico (determinacéo) ou democrdtico (ddegecdo). Todavia, seus
proprios autores dertam que nem sempre 0s edtilos corretos levam aos resultados esperados,
devido adindmica do comportamento humano. A pratica de uma teoria dete tipo exige, assm,
treinamentos especificos, onde sgja permitido verificar suavaidade em StuacOes digtintas,

No caso da Pirdmide das Necessidades, segundo Abraham Madow *° o grau de
instifacdo das diversas necessdades humanas em um determinado indante varia de individuo
paraindividuo. Em consequéncia, o impacto dos fatores de satisfacio destas necessdades é
diferenciado. E, nesse sentido, um lider deve estar atento a edtas diferengas e ssber a nova
estrutura de necessidades de seus empregados, 0 gue e traduz em uma tarefa bagtante dificil,
quando deve s faita sgematicamente.

Embora a hierarquia das necessdades tenha dcancado larga acatacio e possa ser
condderada como um modelo de consumo dentro da Teoria Gard da Administracéo, suas
golicagbes e 0 sau U, na praica adminidraiva, ttm Sdo mais modestas devido a0 aspecto
dindmico do comportamento humano.

A hierarquia das necessidades, neste sentido, € uma propogta de ver as pessoas de uma
mendra a ultrgpassar 0 limite das rotulagbes habituais. 190 €, aceitarse a teoria mas na hora de
agir, age-e segundo esteredtipos completamente diferentes, 0 que é fadilmente aceito no plano
concatud, mas difidlmente dcangado no plano comportamentdl.

3.2.1. A Estrutura

% In: CHIAVENATO, Idalberto. Introducéo ateoria geral da administracéio. 3 ed. Sdo Paulo: Mc-Grow-Hill,
1983.



No moddo do Jogo de Empresas LIDER os paticipantes assumem a funcio de
gerente de producéo de uma empresa, e devem tomar decisdes sobre os funcionaios que esdo
abaixo dde na hierarquia da empresa. Cada participante toma decisdes sobre a palitica de
trabaho a s adotada pda empresa e, também, decide a forma de auacdo com cada

fundonaio.

Na edrutura, que pode ser visudizada na FIGURA 3 na ssquéncia, verificase que a
gerénciade producdo possui um staff para novos projetos, e tem sob controle dois setores que
s alinha de fabricacéo e alinha de montagem, 0s quais S50 Supervisonados por um ingpetor e
um supervisor. Nestas linhas es@o induidos os respectivos chefes e operaios.

No jogo sho condderadas agumas Stuagdes perturbadoras como fatores internos ou
externos que interferem no desempenho do funcion&io. As decisdes que podem ser tomeadas
sobre aempresaanive globd induem os sguintesitens

" Plano de dimentac&o: o participante pode decidir se oferecerdum plano de

sarvigos dimentares aos seus funcionarios.

" Mdharia anbientd e ergonoméricas 0 paticipante pode contratar uma
congultoria para mehorar as condigdes fisicas do ambiente de trabaho da

empresa.

"~ Conaultoria de Job Design (setores de montagem e fabricagén): os
setores A e B possuem roteiros pré-definidos em suas tarefas, 0s quais
podem ser melhorados atraves do desenho do trabaho.

" Lanches o paticpante pode oferecer lanches aos seus empregados no
decorrer de um diadetrabaho.

" Intervalo de descanso: 0 paticipante pode decidir por dar intervaos de
descanso aos seus empregados durante o turno de traba ho.



" Plano de salide: o participante pode decidir naimplementaco de um plano
de salide que envolva todos os seus empregados.

" Reducdo na jornada de trabaho: a partir de uma decisfo da empresa,
pode-se diminuir ajornada de trabaho diaria de 8 horas para 7,5 horas.

" Reunifesinformas o particpante pode promover reunides informais entre

seus funcionarios em qua quer periodo.

" Jogos exportivos  pode-se promover jogos esportivos em quaquer
periodo.

Sobre cada uma destas decisies incide um custo financeiro por periodo. A politica
adotada pela empresa, referente a estas decisdes, influenciam diretamente no grau de satisfacéo
das necessdades e mativacdo dos empregados, e S0 um faor muito importante na
determinacdo da produtividade dos mesmos.

GERENTE DE NOVOS PROJETOS
PRODUCAO DE PRODUCAO
INSPETOR
SUPERVISOR
|
CHEFE LINHA CHEFE LINHA
DE FABRICACAO DE MONTAGEM
OPERARIOS LINHA OPERARIOS LINHA
DE FABRICACAO DE MONTAGEM




FIGURA 3 - Organograma das empresas do jogo LIDER

O desenvolvimento dos recursos humanos também é conseguido aravés de decisies

obre os funciondios anive individud. No L I DER as decisbes individuais So:

" Locag@o de pesod: 0 paticipante pode docar seu pessod de trabdho
nes posicles higr&quica que conddere mas conveniente, desde que

mantenha sempre a egtrutura hierdrquica

" Politica darid: em quaquer periodo do jogo o sd&io do funcion&rio
pode sr aumentado ou diminuido em qualquer quantidede.

" Metas de producéo: o participante deve estabelecer metas de producéo a
serem aingidas para cada um dos saus empregados individud mente.

" Edtilo delideranca®: no jogo existem quatro estilos de lideranca, dentre os
quais o particpante deve escolher um.
1 Dirigr;
2. Persuadir;
3. Compartilhar;
4. Ddegar.

" Base de poder®”: no jogo considera-se as sequintes bases de poder:

1. de coercéo;
2. de conex&o;

% HERSEY e BLANCHARD, op. cit.
¥ HERSEY e BLANCHARD, op. cit.



3. derecompensy,
4. delegitimidade
5. dereferéncia;

6. de informacao;
7. de competéncia

" Prémios o paticipante pode oferecer prémios para quaguer um de seus

funcionarios durante um ou mais periodos .

" Treinamentos 0 jogo digode de trenamentos tais como: especifico para o
trabaho, antes de uma promocéo e de lideranca

No modelo, cada periodo corresponde a um més, sendo que as decises de um
periodo tém reflexos nos periodos seguintes. Ao find, o moddo computaciond fornece
rladrios informando a Stuagdo da empresa e, baseando-se nos resultados contidos nestes
relatdrios e nos dados que as equipes levantaram sobre Suas empresas e sobre 0S concorrentes,
as equipes tomam novas decisdes. (O modelo dos reatdrios e a folha de decisfo sfo

goresentados no ANEXO B).

Ao find da amulacio € redizada uma assambléa gerd, onde cada equipe faz uma
exposcao obre a Stuacdo da empresa e as politicas adotadas na tomada de decisto. Na
segliéncia, 0 animador faz sua avadiacdo e determinaqua fol amelhor equipe, tendo por base:

" 0lucro acumulado pdaempresy;

" aevolucdo média das maturidades dos empregados,

" 0 nivel médio da satisfacdo das necess dades dos empregados,
" 0 acerto médio no edtilo de lideranca;

" abase de poder utilizada com os empregados;

" aprodutividade média dos empregados.



3.2.2. A Dinamica Basica

O LIDER é smulado em um ambiente de recursos humanes, contando com a figura
do animador, cuja fungéo é definir as condigdes inicias do jogo (como, por exemplo, o grau de
dificuldade e as caracteridicas dos funcion&ios que esardo subordinados ao participante-
jogador), coordenar o treinamento e avaiar o aproveitamento dos participantes. E, igua mente, de
responsablidade do animador a emissio do JORNAL DO LIDER que contém informagdes
gue influendiaréo na tomada de decisfo do participantes.

O objetivo dos participantes do treinamento é gerendiar uma eguipe de funciondnios,
fazendo com que des se Intam moativados para o trabaho e ainjam as metas de produtividade
edabdecidas pdaempresa

Negte treinamento os paticipantes assumem o comando de uma empresa que
caacterizapor s antiga e tradiciond, onde seus fundadores trandferem o comando para o filho,
0 qua expande 0s negdcios da mesma. E com amorte do seu administrador a empresa entraem
declinio, jaque seus herderos lutam por seu controle. Deste modo, 0s herdeiras decidem vender
a empresa e cada eguipe particpante adquire uma unidade fabril, onde a méo-se-obra esta
desmoativada mas tem um grande potencid.

A patir desta Stuaco inicid os participantes tém a missio de recuperar 0 mora dos

fundondrios e tornar a empresa novamente competitiva, trabalhando com funcionérios produtivos
emativados A dindmicado jogo pode ser visudizadanaFIGURA 4.
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FIGURA 4 - Dinamica do jogo de empresas LIDER

No inicio do jogo as equipes participantes recebem o Manud do Jogador®®, que
contém a descricdo das regras e funcionamento do jogo. Os participantes organizam-se em
equiipes para discutirem as possives deci SHes a serem tomadas sobre os funcionérios

Inicddmente o participante recebe relatdrios sobre o perfil dos seus subordinedos, onde
€ dada énfase & necess dades e maturidade dos mesmoas, e o jornd que contém as informactes

externas ap ambiente daempresa,

A patir de um amplo leque de posshilidedes, o participante decide por agudas que
julgar mais cgpazes de atender as diversas necessdades de seus funciondrios. Determing, anda,
nivels de desempenho de producéo desgaveis e estilo e poder de lideranca que Utilizara,

O impacto das decisdes do participante serve como input do ssema computaciond
LIDER. Edas decisies S50 processadas, sendo gerados rdatdrios e gréficos com a nova

Stuacdo dos recursos humanos da empresa.

¥ LOPES, Mauricio C. LIDER: Manual do Jogador . Floriandpolis, FURB/UFSC, 1996.



3.3. OS RECURSOS HUMANOS

Ao = traar de recursos humanos ou de seu comportamento nas empresss, as diversas
teorias que tém-se goresentado trazem poucas propodas praticas no que tange aitens revantes
para conolidar a moddagem da qudidade do produto, enquanto uma funcéo de recursos

humanos,

Tanto a Teoria da Lideranca Situaciond como a Teoria que trata da Pirémide das
Necessdades de Madow tém-se mantido atudizadas, no sentido de presarvar os faores
motivacéo e satifacdo como dementos cgpazes de devar a quaidade e a produtividade nas
empresas. A patir dai pode-se trabdhar 0s recursos humanos, associando a produtividede do
homem aqudidade do produto find nas organizagbes empresarias

Segundo Regina Drumond™®, quee trata de qualidade e Jogos de Empresas, a exceléndia
et nas pesas, uma vez que a cgpacidade de redizacdo do ser humano ocorre com a
percepcéo e constientizacgo dos fatos, mediante informagéo correta, 0 que [he permite avdiar e
secionar dterndivas, sendo empreendedor, flexivel e raciond na utilizacdo dos recursos
digoonives

A autora supramencionada destaca que é importante a multiplicaco de conhecimentos
e adivisho de responsabilidades, dtando em sua paedra que “a qualidade para o trabalho e

a qualidade do trabalho geram a qualidade no trabalho” .

E importante sdlientar que a qualidade envalve diversos sgnificados os quais supdem
desde a eficiéncia produtiva aravés das méguines aé a satisfacéo do diente, num processo de
mehoria continua dos produtos/'sarvicos oferecidos. E quando se trala do fator recursos

¥ palestra dada no | Congresso Pan-Americano de Jogos de Empresa ocorrido de 17 a 20/09/96 em Belo
Horizonte/MG.



humanos na empresa, 0 demento fundamental na busca da excdéncia € o compromentimento
destes com a satisfac@o dos dientes.

Esse compromentimento indui todas as etgpas do processo produtivo até o dcance do
objetivo find, estando assodiado amotivacso da pessoa, que, segundo QueiroZ”® sgnifica um
Impulso interno que aleva a agir espontaneamente rumo ao adcance deste objetivo, cuja vontade
€ candizada para acles concretas a partir do comprometimento com a visfo de qudidade da

empresa.

Os jogos de empresas, nesse stido, vém a permitir que o comportamento humano
possa ser modelado de modo a transcender 0 agpecto tedrico, buscando-se uma integragdo com
0 agpecto pratico, onde Se associa 0s recursos humanos de uma empresa com Seu Processo
produtivo, priorizando-se a pessoa a méguina, para trabdhar o demento mativacéo e a
produtividade,

Reitera-se que tanto 0 jogo GS-ENE como o jogo LIDER sf0 considerados
ingrumentos eficazes para 0 desavolvimento gerencid. Todavia, 0 LIDER, em seu objetivo
especifico esté limitado ao treinamento de recursos humanos apenas, enquanto o GS-ENE, por
outro lado, deixa de contemplar aspectos mais amplos da palitica de recursos humanos a0
consderar somente a contratacdo e a demissao de pessod.

No capitulo seguinte é gpresentada a propodta de integracéo entre 0 Jogo de Empresas
GS-ENE e LiDER, tendo por base as observagdes efetuadas com a aplicacio dos mesmos,
para, ao find, propor o moddo GS-RH.

r (T n 0t
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“ QUEIROZ, Simone Hering. Motivacdo dos Quadros Operacionais para a Qualidade sob o Enfoque da
Lideranca Situacional . Dissetac@o de Mestrado. Florian6polis. CPGD/UFSC, 1996.




integrar & complementar, inteirar,
integralizar.

Aurélio.

4. PROPOSTA DE INTEGRACAO ENTRE O GS-ENE E O LIDER

O modelo proposto € caracterizado peaintegracéo dos Jogos de Empresas GS-ENE
e LIDER. Uma vez condderado que edtes jogos operaciondizados isoladamente, sampre
acancaram grande sSUcesso, obsarvarse que exisen adgumas lacunas que podem ser preenchidas
em termaos de complementariedade dos mesmaos, no gue tange adinémica e ao impacto da &ea

de recursos humanos nas demais &eas daempresa

O moddo tem como base 0 GS-ENE, gue é um jogo de natureza gerd e contempla
vaias &ess de uma empresa marketing, producio e finangss, e o LIDER, da érea
comportamental. Neste contexto, @0 LIDER caberiam as decisdes referente a0s recursos
humanos da empresa, que seriam repassadas ao GS-ENE.

O objetivo centrd do moddo é desenvolver um jogo Smples que, no entanto, sgamais

completo em rdacdo aintegracéo da &rea de recursos humanos & demai's areas da empresa.

Paraefdivar aintegracdo € necessario gudar 0s jogos para que 0 NovVo jogo, que agui
sera denominado de GS-RH, goresente um grau de redlismo maior, ndo perdendo itens de
nenhum dos dois moddas, mas, ao contrario, complementando-os



A sguir Sfo avdiados os prindpas impactos da integracdo, bem como os prindpas
problemas e solugBes, tanto parao L DER, quanto parao GS-ENE*

4.1. ADMINISTRACAO DA PRODUCAO

Na administracdo da producdo no Jogo de Empresas GS-ENE s2o condderados dois
fatores bésicos o cgoitd e o trabaho. Sendo assim, a capacidade de producéo da empresa
depende do vaor do imohilizado e da méo-de-obra digponive.

Para a integrac@o entre 0s jogos dois aspectos devem ser condderados. a capacidade
daméo-de-obra (1) e a cgpacidade dos equipamentos (2), que sto cdculados no GS-ENE do
ssguinte modo:

CMO = NE X HT X PH x IT (1)

CMO = capacidade de mao-de-obra
NE = ndmero de empregados

HT = horas trabalhadas em turno normal
PH = produtividade hora

IT =indice de turno

“! 0s elementos de ambos os model os foram extraidos dos manuais; GS-ENE do Professor Bruno Kopittke, da
UFSC e LIDER do Professor Mauricio C. Lopes, da FURB.



CPM =VIm. x IT/80 2

CPM = Capacidade Produtiva da Maquina
VIm. = Valor imobilizado no final do periodo (t - 1)
IT = indice de turno

80 = constante

Cada empregado traba ha, em turno normd, 500 horas por periodo e produz uma peca
por hora. A empresa conta inicidmente com 10 empregados, e a produtividade da méo-de-obra
tende a aumentar amedida que aumenta o nimero total de unidades produzides.

A empresa pode convocar horas-extras e 0s efeitos sobre a producéo s20 0s seguintes:

" opcéo 1 - turno normd (indicedeturno=1)
" 0pcdo 2 - aumento de 10% (indice deturno = 1.1)

" 0pcéo 3 - aumento de 20% (indice deturno = 1.2)

No LIDER aadministracio da producio € baseada em metas de produczo, isto &,
deve-s= estabdecer uma meta de producéo para o funcion&rio e e atingird ou ndo esta meta,
de acordo com seu grau de satisfagio e motivagio para o trabaho. No LIDER exisem 14
fundonaios, sendo 4 de staff e 10 operarios.



O Que se Propbe com a Integracéo (1)?

Inexigte ponto comum entre o dois moddos em relacéo a administracéo da producéo,
ando ser pdo niimero de fundonaios. Mesmo assm, vidumbra-se a possibilidade de integracéo

gue pode ser feita como explicitado a seguir.

Sugere-se que 0 cdculo da capacidade produtiva das méquinas continue sendo feito
pdo GS-ENE umavez que no LIDER n&o é condderada a existéncia de méaguinas. No
entato, deve sx fdta a seguinte modificacdo: induir no cdculo da CPM a PHm
(Produtividade-Hora = média da produtividade dos empregados), pois a variagéo produtiva va
ser maior, implicando numa necess dade de mehor balanceamento da produczo.

CPM =VIm. x IT x PHmM/80

No GS-ENE deve s retirado o céculo da capacidade de méo-de-obra (CMO), que
seréainformado pelo LI DER, utilizando-se amesmaformulado GS-ENE.

CMO = NE X HT x PHm x IT

Acrecentase, N0 entanto, aguns dados que o cdculados no GS-ENE, néo
exigentesno LI DER, a saber:

horas extras,

" indice de produtividade;



indice de turno.

Deste modo devem ser feitas as seguintes ateragdes no moddo do L i DER:

a) retirar a decisdo de meta de producdo: eda decisfo ndo tem mas
sentido, uma vez que o nimero de horas trabahadas sera fixo para todos os
funcionarios (500 horas), sendo que a medida de eficiéncia dos operaios néo
seramais dada por sua producéo e, sm, por um indice de produtividade, cujo
cdculo é demongtrado mais adiante;

b) incluir a decisdo de indice de turno: esta decisdo € necessaia pois 0
turno tera impacto sobre a motivacéo e a produtividede dos funcionarios. No
caso damotivacio aformulacéo esta definida abaixo:

Se: Indice de Motivacdo (IM)< 0.8; Ent&o:
Se Turno=2; Entdo IM=IM *0.9
Se Turno = 3; Entdao IM =1IM * 0.8
No LIDER, o IM é cdculado em funcio da mauridede no trabaho e

pscologica do funcion&io e na sdtifacéo das necessidades de edima e

redlizacgo™.

No caso, s for gplicado turno 2 e o IM  do empregado esta abaixo de 80%,
entdo este indice € reduzido em 10%, se for gplicado o turno 3, é reduzido em
20%. Eda formulacéo e judtifica pdo fao de que quanto mais o funcon&io
edtiver desmotivado, pior serd suareacdo em cumprir horaextras.

No caso da produtividade continua-se seguindo as regras do GS-ENE que

~

SA0.

“2 MALDONADO, LuisA. Taja. Implementacdo em micro computador de um modeo comportamental para
treinamento de lideranca empresarial: um enfoque da lideranga situacional. Dissertacdo de Mestrado.
CPGD/UFSC. Floriandpolis 1990.




" turno 1. produtividede normd;;
" turno 2 aumento de 10%

" turno 3; aumento de 20%;

) calcular um indice de produtividade: No LIDER os rdadrios
informavam o vaor da produtividede por funcion&io. No moddo do GS-RH 0
serainformado o vaor gerd da produtividede, ou s§a, a média de produtividade
dos funcion&ios. Para ssber 0 desempenho individud de produtividade o jogador
devera solicitar um relatorio especifico. Edte rdadrio também tera custos, assm
como os readrios de necessdades e maturidade. O cdculo do indice de
produtividade &

P- 1.7 X PN + 0,154 (a)
0,57

P = Produtividade

PN = Producao Normal

@)

PRODUCAO NORMAL = Capacidade Produtiva x Necessidades Higiénicas



b Capacidade Produtiva = indice de Motivagio x COEFCP*

Indice de Motivacao = Maturidade/Trabalho +
Maturidade/Psicolégica + Necessidade de Estima + Necessidade de

Realizacdo

P Necessidades Higiénicas = Nec. Fisicas + Nec.Seguranga + Nec. Social

Esta formulaczo decorre de uma adaptacio ap modelo proposto por Madonado™ |
uma vez que naguee moddo as grandezas dos vadores de Producdo Normd diferem das
grandezas dos vaores utilizados no moddo GS-RH.

4.2. ADMINISTRACAO DE RECURSOS HUMANOS

4.2.1. Contratacdo e Demisséao

No GS-ENE todos os empregados tém a mesma producdo e as empresas podem
influir sobre a cagpacidade de producéo contratando ou demitindo funcionéaios. Na contratacéo,
0 empregado trabahajaa partir do inicio do periodo, enquanto na demissdo, 0 empregado N&o
trabalha mais no periodo e deve-se pagar uma indenizacZo correspondente a0 sd&io de meio
periodo a cada empregado demitido.

Jano LIDER o funcionamento é oposto: na contratacio 0 empregado s comega a
trabdhar a partir do periodo seguinte, enquanto na demissdo, 0 empregado anda trabaha no
periodo, devendo-se pagar umaindenizacgo correspondente ao sd&io integra do mesmo.

No LIDER o participante pode indicar 0 empregado a ser demitido, de acordo com
Seus proprios critérios. A contratacéo também pode ser feita a partir da selecdo de um banco de

“* No LIDER tradiciond o COEFCP = 1000. No LIDER novo (GS-RH) o COEFCP = 1, uma vez que a
produtividade seraum valor entre 0,7 e 1,3 e por isso é difinidaaformula (a)



dedos de funcionarios.

O Que se Propbe com a Integracéo (2)?

A contratacZo e a demissio de pessod deve ser feita como é atudmente no LIDER,
por ser badtante completa e abordar agpectos mais factivels da redidade empresarid, uma vez
gue permite sgecionar 0 empregado a demitir ou contratar. Acrescentase que no GS-RH a
contratac@o, que anteriormente era faita pelo animador, passa a s efetuada pelo jogador. 190
néo implica em dteragbes nos modeos, posto que a decisfo ja exige, destacando-se que a
decisio de contratacao e demissio deve s retiradado GS-ENE.

4.2.2. Promocéao

No LIDER a promocZp é feita de acordo com o aingimento de cotas de produgéo,
as quas permitem uma promocdo automética do empregado.

O que se propde com a integracao (3)?

Os aritérios de promogdo continuam sendo os mesmos do LIDER com a seguinte
dteracdo. quando 0 empregado for promovido a empresa ndo tem, necessiamente, que
contratar de imediato um subdituto para exercer suas dividades

4.2.3. Ritmo de Trabalho

“MALDONADO, op. cit.



No GS-ENE exige um indice de ociosdade que € dado em funcdo de greve dos
fundonarios, quando néo chegam aum acordo em reacéo ao sd&io.

No LIDER néo exige td indice. Pda sua propria natureza é um jogo que trabaha o
grau de satisfacéo e motivacdo dos empregedos.

O que se propde com a integracao (4)?

A decisio do indice de ociosdade deve passar parao LIDER, com a denominacio
de ritmo de tabaho. Esta denominac2o refere-se a uma aitude que sgnifica gpenas a diminuicéo
do ritimo de trabaho, sga por dguma insstifacéo ou por qualquer outra necessdade néo
Uprida

No entanto, 0 seu impacto ndo deve s gpenas sobre a produtividade, mas, também
sobre a motivagio dos funcion&ios No que diz respaito a0 Indice de Mativagio (IM)
estabe ece-se a seguinte formul acéo:

IM=IM* (1 - Ritmo de Trabalho / 2)

Jaem rdacdo aProdutividade a novaformulacéo é a seguinte:



Produtividade = Produtividade * (1 - Ritmo de Trabalho)

onde o ritmo de trabaho € um vdor entre 0 e 1, representando um vaor percentud
entre 0 e 100%.

Degtaca-se que edta formulacéo ja tem sido gplicada no moddo do GS-ENE, em
rdlacéo a produtividede da méo-de-obra Ressdtase também que o impacto do ritmo de
trabalho sobre a produtividade sera duplo, uma vez que o indice de moativacéo € um dos fatores
que determinam a produtividede no L i DER.

4.2.4. Estrutura Hierarquica

No GS-ENE néo exige nenhum tipo de edrutura hierarquica, uma vez que néo ha
énfase em questdes rd acionadas aos papa s dos recursos humanos na estrutura organizaciond.

Ji no LIDER, exige uma edrutura hierdrquica bem definida, conforme foi
demongrado no CAPITULO IIl, que envolve gerentes, ingpetores, suparvisores, chefes e
opeaios. Destacarse, também, que os chefes e 0s opearaios podem estar separados em
diferentes setores da empresa

O Que se Propbe com a Integracéo (5)?

A estrutura hierérquicado L IDER é irrdevante para 0 moddo em questio, hga viga
gue a énfase desgiada ndo € para os setores adminidrativos das empresas, mas para o “chédo de
fébrica’. Além disso, a estrutura proposta precisa ser revistano proprio jogo do L i DER.



Eda revisho judificase uma vez que as correntes adminidraivas vigentes, e mesmo a
praxis empresarid, ndo recomendam a exigéncia de tantos carges de chefia como os exidentes
audmente. Exige, hoje umatendénciaa horizontaizacéo.

4.3. ADMINISTRACAO FINANCEIRA

4.3.1. Folha de Pagamento e Horas Extras

No GS-ENE a Folha de Pagamento € cdculada multiplicando-se 0 sdaio pdo
ndmero de empregados. O sda&io é definido em acordos patronais ou pelo governo, e giraem
torno de 100 UM. A convocagdo de horas extras ou mas um turno tem as seguintes
consgiiéncias nafolha de pagamento:

" tumo 1. pagamento normd;
" turno 2: aumento de 14%;

" turno 3; aumento de 30%.

No LiDER o sd&io é individudizado, ou sga, pode-se pagar 0 que quiser para cada
funcionaio, devendo-se regpdtar, entrdlanto, 0s acordos paronas ou  exigéncas
governamentas. Resdta-se que a faxa daid também esa proxima a 100 UM, inexidindo
pagamento de horas extras.

O Que se Propde com a Integracédo (6)?

No caso da folha de pagamento, permanecem as regras do LIDER, que permitem



maior flexibilidade em rdacéo ao pagamento de sd&ios No entanto, deve s incorporado ao
moddo LI DER aquestdo das horas extras, exatamente como estano GS-ENE.

|sto porque no L1 DER fai induida a decisio de turno, conforme visto no item 4.1, o
gue exige o cdculo das horas extras

4.3.2. Outras Despesas com Pessoal

No GS-ENE n&o existe, contabilmente, a possbilidede de se efetuar outras despesas
com pessod, ando s a propria folha de pagamento. |0 se judtifica amedida que néo exisem

decisHes sobre paliticas de recursos humanos.

Ja no LIDER, exigem diversss politicas de recursos humanos cue podem ser

adotadas para os funcionérios, implicando, portanto, em cudos adicionas paraaempresa

O Que se Propde com a Integracéo (7)?

As politicas de recursos humanos S8 uma das principas beses do LIDER, sem as
quals 0 jogo teria pouco ou quase nenhum sentido. Desta forma, deve-se manter o fundonamento
aud do LI DER paraestas paliticas, sem haver a necessidede de qualquer dteraco.

Jano GS-ENE, deve-se induir no DEMONSTRATIVO DE RESULTADOS e no
LIVRO CAIXA umanova conta denominada outras despesas com pessod, onde devem condar
as despesss referentes a politica adotada com os recursos humanos. Destaca-se que a
implementacéo deste item traz reflexos diretos na gpuracéo do lucro das empresas, 0 que vem a
corresponder com aredidade empresaid.

4.3.2.2. Equacionamento dos Custos




O resquacionamento dos custos das paliticas de beneficios do GS-RH é necessario
porqueno LI DER estes valores S5 mito atos, o que traria um impacto bestante forte sobre os

resultados econdmico-financaros das empresass do GS-RH.

Desse modo, ha a necessidade de readequar os vaores novos no jogo GS-RH, para
gue se possavidumbrar maior proporciondidade em rdacéo aestrutura de custos.

As unidades monet&ias representadas no QUADRO 3 so condderadas por
funcionaio. Como se pode obsarvar, o vaor dos referidos beneficios tornaram-se mais baixos
no moddo GS-RH, hga vida a necessidade de adequé-los aredidade econdmico-financara

das empresss.

QUADRO 3

CUSTOS DOS BENEFICIOS NA POLITICA DE RECURSOS HUMANOS

BENEFICIOS VALOR NO LIDER VALOR NO GS-RH
Plano de Alimentagao 55 UM 15 UM
Melhoria ambiental e 76 UM 20 UM

Ergonométrica

Consultoria de Job-Design 100 UM 30 UM
Lanches 45 UM 12 UM
Intervalos de Descanso 29 UM 10 UM

Plano de Saude 59 UM 15 UM
Reunibes Informais Definido / Participante Definido / Participante
Eventos Recreativos Definido / Participante Definido / Participante
Prémio 60% do Salario 30% do Salario

Treinamentos 100 a 200 UM 20 a 40 UM




Relatorios 30 UM 6 UM

Fonte: LOPES, Mauricio. LIDER: Manual do Jogador . Floriandpolis, FURB/UFSC, 1996.

4.4. ESTRUTURA DO JOGO DE EMPRESAS GS-RH

Com as dteracles propogtas, 0 GS-RH passa a ser um jogo de Adminidracéo Gerd
gue trata das areas de producéo, marketing, financeira e recursos humanos, de naturezasmplese
interativo, Smulando um ambiente dligopalista. O organograma das empresas do jogo GS-RH é
goresentado naFIGURA 5.

Obsarvase, na edrutura do moddo, a adicdo da Diretoria de Recursos
humanos, que representa o €o de integracéo da Administracéo de Recursos Humanos com as
demais areas da empresa, umavez que esta adquire status idéntico ao das demais diretorias.

DIRETOR
GERAL
DIRETOR DIRETOR DIRETOR DIRETOR DE
DE DE FINANCEIRO RECURSOS
PRODUCAO MARKETING HUMANOS




FIGURA 5 - Organizacéo das Equipes do jogo GS-RH

Neste Jogo os participantes devem organizar-se em equipes de 5 (cinco) membros, o
gue corresponde a uma empresa que produz um bem de consumo duravd. Estes equipes
deverdo s edruturar de mandra que cada membro tenha uma fungdo, de acordo com a
FIGURA 5.

Enumera-se as seguintes fungdes

" Diretor Gerd - asssgurar 0 cumprimentos das tarefas dos demais diretores
e coordenar as atividades,

" Diretor de Producéo - assegurar a producéo suficiente para atendimento
da demanda e definir apalitica paraa sazondidede;
" Dirgtor de Marketing - descobrir a senshilidade dos consumidores aos

diversos fatores (prego, propaganda e etc.), promover a Sntonia entre o
mercado e a producao;

" Diretor Financeiro - descobrir “dinheiro barato”, aplicilo e investi-lo da
mehor manera, negodiar as gastos com outros diretores;
" Diretor de Recursos Humanos - tomar decisies sobre a palitica de

trabadho da empresa e decidir sobre a forma de auacdo com cada
fundonaio individudmente

O objetivo das equipes participantes do jogo Smulado é obter 0 mehor desempenho,
gue sera avdiado através do lucro acumulado e da Assembléa Gerd a ser redlizada no find das
amulagies.

Devese resdtar, entretanto, que o animador tem autonomia para escolher outros
indicadores de avdiacdo dos prdprio jogo para s grupos de empresss.



4.5. DINAMICA DO JOGO DE EMPRESAS GS-RH

A dinamizacéo do Jogo de Empresass GS-RH é operaciondizada aravés da figura do
animeador, o qud ficaresponsave por toda a parte macroecondmica do jogo. Suas decisies sfo
divulgadas no jomd informativo intitlado GS-RH-INFORMACOES.Vda a dindmica do
jogonaFIGURA 6.

Software Relatorios
GS-RH Contabeis e
Decisao do
Animador Jornal
Discussao Manual do
em Grupo Jogador
Animador Decisdes

FIGURA 6 - Dinamica do Jogo de Empresas
GS-RH




Ojomd GS-RH-INFORMACOES contém informagdes bésicas de tomada de
decisOes por parte dos jogedores, tratando-se de um indrumento de divulgacdo dos indices
econdmicos, Variagdo de taxas de mercado, e dos movimentos Sndicas, dentre outros.

O GS-RH é samulado em periodos que correspondem aum trimestre. A cada periodo
as empresas entregam a0 animador duas folhas contendo as decisdes para 0 periodo. Na
primeira folha et@o contidas as decisies rddivas a palitica de trabdho a ser adotada pea
empresa, €, também, a forma de auacdo que o jogador tera com cada funcion&io
individudmente (Ve fohalno ANEXO C)

Na segunda folha et@o contidas as decisOes referente a producdo, marketing e
financas. (Ve fodha 2 no ANEXO D). Essas decishes, juntamente com as decisdes do
animador, sarviréo como dados de entratada paraa smulacéo do Ssema

O moddo do Jogo de Empresas GS-RH € representado na FIGURA 7, onde s
pode ver os principais pontos de integraco entre 0sjogos GS-ENE eo LIDER.

Ede moddo se caracteriza, num primeiro momento, peo input correspondente a5

decisies tomadas no jogo L I DER, com respeito a politica de recursos humanos

Na fase seguinte sGo processadas essas decisies, em interface com as decisies do
jogo GS-ENE, o qud recebe, para consecucao desse processamento, informagdes rdaivas ao
turno de traba ho, acgpacidade de m&o-de-obra, adespesa de pessod, afolha de pagamento ea
PHm.

Como resultado obtém-se 0 output denominedo GS-RH.
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FIGURA 7 - Modelo do Jogo de Empresas GS-RH
Deste modo 0 novo Sstema passa a contar com as decisies descritas a seguir, as quals

posshilitam o comprometimento do individuo com a organizecéo, aravés da Politica de
Recursos Humanos estabelecida com o moddo GS-RH.

Recursos Humanos

" Adminigracéo de Recursos Humanos,
" Contratacéo e demissio;
" Politicas de Incentivo idem & do LIDER;



© Aumento Haid,;

" EdilosdeLiderancg;

" Tipos de Poder;

" Tranamantos,

" Sdlicitagdo de Desempenho de Funcionério;
" Sdlicitagdo de Produtividade por funcionério.

Producéo

- Compras,

" Tumo;

Marketing
" Prego de venda (mercado interno);
" Prego de venda (mercado externo);
" Propaganda;
" Desconto;

" Prazo.

Financeira

" Emprésimos bancarios
" AplicacOes,
" Invedimentos,

O modeo de Jogo de empresas GS-RH permite, através da integracéo entre os dois
modd os gpresentados, 0 incremento das empresas, mediante a criacdo da Diretoria de Recursos
Humanos



Edta diretoria passa a ocupar 0 mesmo status, em termaos de estrutura organizaciond,
dagudas ja exigentes, ou sga, marketing, financeira e de producéo, podendo articular melhor a
politica de recursos humanos no contexto gerd daempresa,

Fndmente, reitera-se que 0 GS-RH é um jogo gard e interdtivo (Ver ANEXO 7.2
Proposta de Manual-GS-RH), que pamitira em sua operaciondizacdo - aravés de
smulacZo futura - utilizar-se de dois programas bésicos 0 GS-ENE e o LIDER, mediante s
respectivas adaptagies dos mesmoas.



5. CONSIDERACOES FINAIS

Os Jogos de Empresss S0 uma importante feramenta de treinamento e
desenvalvimento gerencid para as organizagdes, dém de promoverem alintegracéo de aunos de
graduacéo e pos-graduacéo aredidade empresarid, a partir da Smulacéo de Stuaches dessa
redidade.

Do ponto de vigta da gprendizagem, concorda-se com a énfase dada por Kopittke et
ali (1989) para a utilizacédo combinada de jogos de empresas, no sentido de incrementar 0
processo de difusio do conhecimento e combater aresténciaao gorendizado.

Por outro lado, a integracdo crescente de tals jogos permite a adaptacdo e a
goroximacao de novas moded os aredlidade icio-econdmica e culturd das empresas braslairas,
condderando a propria condicéo neciond e as potencididades regiondizadas.

Os moddos integrados neste trabaho, GS-ENE e LIDER, possuem objetivos
didintos, porém, complementares. Enquanto o GS-ENE esta mais voltado para a contabilidade
e asfinancas daempresa, o L I DER enfoca especificamente a &ea de recursos humanos



Assm, admitese que o Jogo de Empresss LIDER é um um ingrumento de
treinamento eficaz para 0 desanvolvimento gerencid nadrea.comportamentd. Todavia, verificase

gue s trata de um jogo limitado no que se refere ao cendrio globd das empresas.

No caso do Jogo de Empresas GS-ENE, tem gdo, igudmente, um ingtrumento eficaz
para a formac@o de profissonais nas diversas &eas de uma empresa. Mas, enquanto um jogo
gerd, deixa de aender a &ea de recursos humanos num sentido mais completo, quando
conddera Somente a contratac@o e a demissio de pessod. O que foge da redidede empresarid,
pois o fundondios, enquanto homem, Ndo pode S visio como uma méguina gpenas, mas como
um Ser que pensa, tem necessidades e € cgpaz para redizagies.

O moddo GS-RH propogto € um jogo de natureza gerd, Smples e interaivo, o qua
trata igudmente as &ess de producép, marketing, financas e recursos humanos, tendo sido
examinadas nede trabdho as dimensdes quatitativas e quditativas dos recursos humanos no
contexto globd daempresa

Na administraco da producéo a capacidade produtiva das méguinas passa aincuir a
PHm (produtividade hora), 0 que implica na revisio do baanceamento da producéo. J& em
termos de produtividade, € informado no jogo o vaor médio gerd, devendo-se Sdlicitar rdatdrio
epecifico para o desempenho individud.

A decisio de turno € incrementada neste modelo, com duplo impacto, sga, obre a
motivacdo e sobre a produtividade dos fundiond&ios. Por outro lado, € retirada a meta de
producéo, uma vez que esta gpresenta duas facetas: € eficaz se for factive, estando dentro de
parametros compativels com a digoonibilidade dos recursos humanos e materias De outro
modo, a meta pode s extremamente ineficaz ao comportar parametros de dificil dcance paracs
empregados.

Conforme pesquisas de diferentes autores, foi congtatado que tanto a motivac@o dos
empregados (Hersey & Blanchard, 1986) como a produtividade e consegquente quaidade do
trabaho (Deming, 1989, ) sfo afetados pelas metas de producéo, sendo esta uma decisfo a ser
tomada a partir de critérios bem eaborados.



Quanto aos recursos humanes, 0 jogo GS-RH pemite articular novos dementos do
comportamento humano, araves de decisio que rdaciona a mativacdo dos funcion&rios e a
produtividade ao ritmo de trabaho. O que € operaciondizado por meio do cdculo de um indice
de mativagZo que permite verificar o efeto duplo do ritmo de trabaho sobre a produtividade.

No ambito da folha de pagamento, € incorporada a questéo das horas extras, uma vez
incluida a decisfo de turno. Quanto & despesas com pesod, deve s induida no livro caixa e
no demondirativo de resultados, pararegistrar as depesas referentes anova politica adotada para

0S recursos humanos.

Ainda, no moddo GS-RH ha um reeguacionamento dos custos das poaliticas de
beneficio, readequando-os auma estrutura de custos mais redigtica e proporciond.

Findmente, a proposcio do GS-RH edabdecese como uma dterndiva de
goroximagdo com a redidade das organizagbes empresrias, uma vez que, dém de permitir a
ampliacdo do escopo dos jogos ja utilizados, viabiliza estratégias de agdo organizaciond e a
smulacéo do comprometimento do individuo com a organizacéo.

5.1. RECOMENDACOES

A proposta de integraco de jogos de empresas aravés do jogo GS-RH néo exgota
as posshilidades de gpefeicoamento deste indrumentd para a Imulacdo de edratégias
empresrid. Deste modo, seguem-se agumeas recomendagdes para traba hos futuros.



Recomenda-sg, iniddmente, que 0 GS-RH, sgaimplementado computaciondmente,

paa que £ possa gpafecoar 0 moddo em rdacéo & edratégias potencias de acéo
empresaid.

Do ponto de vida quantitativo, um dos dementos que pode ser adgptado no moddo
integrado € a meta de produtividade. Por tratar-se de um demento que reflete posicdes
antagOnicas por parte de varios autores, sugere-se que sga estudada uma integracéo dessa meta

com o fator recursos humanos na organizacéo.

Com rdacdo adimensio qudlitativa, sugere-se que sgja moddada a qudidade do fator
RH como umafuncdo da qudidade do produto.

No ambito da golicacdo praica, este jogo pode ser utilizado paa Smular tanto
Situagdes de peguenas como de médias empresas em diferentes ramos de atividades, sendo Util,
epecidmente, no ambiente interno da empresa para deservolver, treinar e qudificar os seus

recursos humanos.
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7.1. ANEXOS

ANEXO A - Folha de Deciséo e Relatorios do GS-ENE
ANEXO B - Folha de Decisdo e Relatorios do LIDER
ANEXO C - Folha de Deciséao 1 do GS-RH

ANEXO D - Folha de Deciséo 2 do GS-RH

7.2. PROPOSTA DE MANUAL - GS-RH.



