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Resumo

Com a atual expanséo dos mercados, e a emergente globalizagio, muitas empresas se deparam com a possibilidade
de internacionalizarem, mas também com a indagacdo sobre o que devem avaliar e decidir sobre a
operacionalizacéo de suas atividades no estrangeiro. E como os jogos de empresas oferecem, em muitas areas,
oportunidades de trabalhar tais tipos de questdes, o presente artigo prop@e a identificaco de jogos empresariais
utilizados dentro do tema em questdo, assim como a andlise de suas semelhangas e peculiaridades e a relacdo
destas com os modos de entrada para a internacionalizacdo. No estudo, foram identificados trés jogos ofertados no
mercado, suas implicacdes e formas que contribuem para o processo de ensino-aprendizado de alunos e tomadores
de decisdo acerca do assunto. Todos eles trabalharam o modo de entrada Exportagdo, mas os demais modos
(Contratuais e Investimento) deixaram de ser abordados por um dos jogos pesquisados. Foi possivel identificar
também uma lacuna, reflexo da incipiente oferta de ferramentas que utilizam essa metodologia (jogos
empresariais) junto ao tema de Internacionalizac&o.

Palavras-Chave: Internacionalizac4o; jogos empresariais; ferramenta.



[
-I 60 . Niteroi, RJ
e Artigo completo
Edigdo De 04 a 06 de dezembro de 2024

Congresso de Administragdo, Sociedade e Inovagdo

1. Introducéo

A utilizacdo cada vez mais intensa da tecnologia da informacéo, e da comunicacdo,
propiciaram relevantes mudancas no processo de ensino/aprendizagem das universidades e na
difusdo de informacgfes nos ambientes corporativos. Essa nova realidade implica em um
relacionamento proativo entre alunos, professores, 6rgaos reguladores e o ambiente que estdo
inseridos, sendo necessarias novas ferramentas e estratégias para atender a este novo contexto
(BUTZJE E ALBERTON, 2018; SILVA E SAUAIA, 2018; PORTIL, 2005). Schimitt et al
(2019) acrescentam a importancia de reflexdes em sua forma mais ampla sobre a aprendizagem
na &rea da gestdo, uma vez que 0 ensino nessa area se encontra ainda distante da realidade

vivenciada por profissionais na pratica organizacional.

Em resposta as demandas e ao distanciamento, ainda existente, o Brasil vem
apresentando uma crescente utilizacdo por metodologias de aprendizagem ativas - em especial
nos cursos da area de gestdo - onde evidéncias empiricas de sua efetividade no ensino
(OLIVEIRA E SAUAIA, 2011; SAUAIA E OLIVEIRA, 2011; DIAS, SAUAIA E
YOSHIZAKI,2012, 2013; MOTTA, MELO E PAIXAO, 2012; MOTTA, QUINTELLA E
MELO, 2012; SILVA E SAUAIA, 2012, 2013; BUTZKE, 2015). Essa importancia também
pode ser vista no &mbito internacional (MILES, BIGGS E SCHUBERT, 1986; JENNINGS,
2000, 2002; CHANG, 2003; CHANG ET AL., 2005). Destaca-se também o artigo de Adobor
e Daneshfar (2006) que comparou 0s jogos de empresas com outras metodologias de
aprendizagem ativa, como casos para ensino e projetos de consultoria e identificaram relevancia
em sua utilizacdo (NEVES E ALBERTON, 2017). Assim, as Ultimas décadas sdo marcadas
pela grande utilizacdo dos jogos de empresas no ambiente empresarial como ferramenta
facilitadora ao treinamento e a aprendizagem dos colaboradores organizacionais, uma vez que
a aprendizagem continua vem sendo vista no mundo empresarial como diferencial e fator de
sobrevivéncia das organizacdes, acreditando-se que a capacidade de aprender e se desenvolver
sdo a funcdo primordial dos executivos (GRAMINA, 1994; FALCAO, 2002; VILA
SANTANDER, 2003; DATNER, 2006).
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Considerando-se a relevancia do debate a respeito do treinamento em ambiente
simulado (DE ANDRADE AGUIAR, 2022; SODRE, 2019; BRANDAO E FERNANDES,
2018), e 0 acesso a informacéo aos tomadores de decisdes de forma eficiente conferindo maior
assertividade ao processo de ensino-aprendizagem (COSTA JUNIOR, 2023; ALVES, 2022;
FICHT et al, 2019), ressalta-se seu preeminente beneficio de sua aplicacdo em diversas areas
da gestdo. Dentre elas, a internacionalizacdo de empresas, uma vez que essa tematica vai ao
encontro do crescente interesse nas areas de pesquisa e de mercado (ORTIZ, 2023; DE
ARAUJO, et al, 2023; DA COSTA & DOS SANTOS, 2022).

Assim, o presente artigo busca entender quais ferramentas existentes no mercado de
jogos empresariais — as quais sao capazes de serem aplicadas como ferramentas de ensino,
treinamento e difusdo da internacionalizacdo - estdo voltadas para o tema de
Internacionalizacdo, além de suas especificidades e como elas dialogam com os modos de
entrada da internacionalizacdo, a fim de contribuir para a academia e 0 meio empresarial.
Assim, apos essa breve introducdo, o artigo se subdivide em revisdo da literatura sobre jogos
empresariais e internacionalizacdo, discussao sobre os jogos — suas semelhancas/peculiaridades
e o didlogo entre os jogos e os modos de entrada da internacionalizacdo - e

concluséo/limitagoes.
2. Fundamentacdao teorica
2.1 — Jogos empresariais

Jogo de empresa é um método ativo utilizado no processo de ensino-aprendizagem que
visa propiciar uma alternativa de melhoria no desempenho dos programas convencionais de
treinamento em administracdo (BELLOTTI ET AL., 2012; CASTRO ET AL., 2014; KRIZ &
AUCHTER, 2016; OLIVEIRA & SILVA, 2019). Oliveira (2005) acrescenta que estes podem
ser considerados métodos de ensino e treinamento ativos devido ao envolvimento e participacdo

ativa dos participantes no processo de aprendizagem.

Essas metodologias ativas vém se consolidando como estratégias pedagdgicas para

desenvolvimento de novas competéncias que passaram a ser exigidas cada vez mais no mercado
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de trabalho (BARBOSA, 2013). Seus principais objetivos consistem no estreitamento da
relacdo professor-aluno e na mudanca de paradigmas pedagogicos do ensino tradicional,
favorecendo a autonomia do participante e o tornando um agente na construcdo do proprio
conhecimento (BACICH et al., 2018; SALES et al., 2019).

Os jogos desempenham um papel de destaque na cultura contemporéanea, levando
diversos pesquisadores a desenvolver estudos para compreender por que 0S jogos sdo téo
atraentes e quais 0s impactos que 0s jogos promovem na vida das pessoas e organizacOes
(KIRRIEMUIR, 2004). Com isso, aspectos importantes que devem ser ressaltados, tais como:
0 seu carater dinamico; a relevancia de sua abrangéncia como um método eficaz de treinamento
e desenvolvimento em relagdo as habilidades, as potencialidades e atitudes; e, seu
direcionamento para a realidade empresarial (CONNOLLY et al., 2007). Outro aspecto
relevante € a utilizacdo de simulag¢fes em diversas situacdes em que o aluno/profissional toma

decisbes, em ambiente controlado, muitas vezes baseadas em fatos.

A principal motivacdo de um jogo empresarial é a ado¢cdo de situacOes reais que
acontecem no mercado em um ambiente dinamico de simulacdo, propiciando a aplicacdo dos
conhecimentos e teorias aprendidas previamente - seja com experiéncias praticas ou através do
estudo dos conceitos em questdo (NEUENFELDT JUNIOR et al., 2012). O jogo de empresa é
uma simulagdo do ambiente empresarial que possibilita a avaliagdo e a analise das possiveis
consequéncias decorrentes das situacdes adotadas (ROCHA, 1997), o. Assim, os participantes
dos jogos assumem o papel de administradores de parte ou totalidade de uma empresa,
exercitando o modelo de operacdo do negdcio, definindo assim estratégias e diretrizes de

participacao individual ou em grupo.

Suas origens remontam a antiguidade, onde os jogos ja faziam parte das atividades dos
povos egipcios, gregos, romanos na transmisséo de valores, conhecimentos e padrdes sociais
aos jovens. Com o olhar para o passado, entende-se que 0s jogos representam uma das maneiras
mais antigas que a humanidade encontrou para transmitir conhecimentos, valores culturais e
éticos as geragdes futuras, e que hoje ainda representam valor educacional para as sociedades

contemporaneas; podendo-se concluir que a existéncia e a adogdo dos jogos - independe de
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qualquer credo, raca, cultura ou etiologia - permite a proximidade de pessoas mesmo que

geograficamente distantes, gerando grande fascinacao nas pessoas (SOUZA, 2011).

Nos idos dos anos 50, os Estados Unidos perceberam-nos como instrumento de
aprendizagem, quando os utilizaram com a finalidade de treinar executivos na area financeira
(GRAMIGNA, 1994). No Brasil, a utilizacdo dos jogos de empresas teve inicio na mesma
década, com o principal objetivo de fornecer aos executivos informag6es geradas pelas praticas
de gestdo (BELLMAN et al., 1957).

Suas primeiras aplicacdes foram realizadas na Universidade de Séo Paulo -USP - no
curso de Administracdo da Faculdade de Economia, Administracdo, Contabilidade e Atuéria -
FEA (GOLDSCHIMIDT, 1977), como um método de ensino que utiliza de simulag&o seletiva,
abrangendo elementos da situacdo real visando a integracdo da teoria a pratica. Seu intuito era
oportunizar ao aluno vivenciar os conceitos aprendidos em sala de aula de forma mais real

possivel.

Ainda sobre o assunto, acrescenta-se que jogos empresariais sdo métodos que exercitam
a capacidade gerencial dos participantes competindo entre si e tomando decisdes em empresas
simuladas, com intuito de gerar relatérios gerenciais para que um novo ciclo de analises e
tomada de decisdes (BERNARD, 2006).

Sé&o trés os objetivos gerais de jogos de empresas: (a) de treinamento; (b) didaticos; e
(c) de pesquisa (TANABE, 1978). Os objetivos de treinamento referem-se ao desenvolvimento
das habilidades para tomadas de decisdo; os objetivos didaticos, a metodologia préatica e
experimental de transmitir conhecimentos especificos; e 0s objetivos de pesquisa visam tornar
0s jogos de empresa um laboratorio com o para descobrir solucdes, esclarecer e testar aspectos

teoricos além de investigar o comportamento individual e grupal em situagcfes de presséo.

Partindo da classificacdo de Tanabe (1978) vislumbra-se que treinar e desenvolver
pessoas no mundo empresarial é de grande importancia devido a necessidade de compreender
com as organizagGes promoverem atividades visando novas habilidades, regras, condutas,

atitudes e competéncias dos funcionarios e adaptacdo ao ambiente - objetivando a acdo de
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aprender mais rapida e eficiente. Contudo, algumas organizag¢Ges, mais tradicionalistas, ainda
apresentam resisténcia ao suporte e implementacdo de praticas pedagdgicas abertas, pois estao
apegadas a uma estrutura previamente definida e engessada, sem uma maior flexibilidade para

a criacdo de atividades de aprendizagem (SIMAO, 2018).

Os jogos sao ferramentas com capacidade efetiva e positiva, que podem ser adaptaveis
a diferentes ambientes e culturas, visando a construcéo do conhecimento e desenvolvimento de
habilidades cognitivas fazendo com que seus jogadores sejam capazes de transferir o
conhecimento adquirido no mundo virtual, para o0 mundo real (GEE, 2007). O mesmo autor,
afirma que os bons videogames incorporam principios de aprendizagem apoiados pelas
pesquisas atuais em Ciéncia Cognitiva. Se ninguém conseguisse aprender esses jogos, nao
haveria demanda, uma vez que os jogadores ndo aceitam jogos faceis, bobos, pequenos. Em um
nivel mais profundo, porém, o desafio e a aprendizagem sdo em grande parte aquilo que torna
0s videogames motivadores e atrativos, compreendendo assim que 0s jogos estimulam a

assimilacdo por meio de situacdes que levem os players a analise/ reflexdo (GEE, 2009).

As categorias jogos de empresas associam 0 prazer ndo sO a capacidade de raciocinio
analitico, mas também a habilidade de tomada de decisdo. Pessoas que tém por habito jogar
este tipo de jogo tém menos dificuldade em fazer analises racionais e em tomar decisdes de
forma mais assertiva, sustentando a premissa que jogos empresariais sao valiosas fontes de
desenvolvimento de habilidades profissionais tanto técnicas, quanto interpessoais (VICENTE,
2001).

2.2- Internacionalizagéo

De acordo com seus interesses, estudiosos tratam o assunto internacionalizacdo de
distintas formas. Como definicdo, internacionalizagéo € o processo pelo qual a empresa deixa
de operar nos limites do mercado nacional de origem e passa a explorar mercados estrangeiros,
atuando de diferentes modos, mediante a simples exportacao indireta até operagdes estrangeiras
mais complexas e com maior comprometimento de recursos, tal como a instalagéo de
subsidiarias no estrangeiro (ALMEIDA, 2007). Embora haja divergéncias sobre a classificacdo

dos modos de entrada em mercados internacionais, pode-se subdividir esses modos em trés
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categorias: exportacdo, contrato e investimento, considerando seus niveis de envolvimento,
controle e mercados alvo, conforme mostra a Figura 1 (CAVUSGIL, ET AL., 2010; ROOT,
1994; PENG, 2008).

Modo de entrada
Exportagio Contratual Investimento
| Direta L Licenciamento L Greenfield
—| Indireta | Franquia | Fusdo/Aquisigio
—| Cooperativa \— AliangaParceria —| Joint Ventures

Figura 1: Modos de entrada

Fonte: Adaptado de Root (1994), Peng (2008) e Cavusgil, et al. (2010)

Via de regra, a internacionalizacdo atraves da exportacdo pode ser considerada como o
modo de entrada mais simples em um mercado internacional, sendo utilizada principalmente
em empresas de pequeno porte, onde o produto é confeccionado fora do pais de destino e
posteriormente enviado a ele. Uma empresa que exporta seus produtos possui vantagens de
baixo investimento e baixos riscos, porém mantém baixo controle dos seus produtos no mercado
alvo — operacionalmente sendo realizada de maneira direta, indireta ou por cooperativa (ROOT,
1994).

O meio contratual representa uma associacdo de longo prazo, ndo patrimonial, entre
uma empresa doméstica e uma empresa no mercado alvo: ndo somente focada nos bens, a
internacionalizagdo por contrato também envolve transferéncia de tecnologia e capacidade

humana entre a empresa doméstica e o parceiro internacional. Os trés tipos de
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internacionalizacdo por contrato sdo o licenciamento, franquia e alianca/parceria (TANURE &
DUARTE, 2006).

Por fim, o0 modo de entrada via investimento é o nivel mais alto de comprometimento
de uma empresa no momento de internacionalizacdo, pois envolve a construcao de propriedades
privadas, como plantas de manufatura, escritérios ou outras unidades de produgdo no mercado
externo, podendo ser realizado por meio de propriedade exclusiva ou joint ventures
(GARRIDO, VIEIRA, SLONGO & LARENTIS, 2013).

Além das formas de penetracdo nos mercados alvo, aspectos econdémicos, culturais e
operacionais sdo determinantes na internacionalizacdo: as estratégias adotadas por diferentes
organizacbes dependem muito mais de suas experiéncias passadas e vantagens competitivas
presentes, do que estratégias concebidas a partir de racionalidades desvinculadas de sua
realidade e dos aspectos culturais, econdmicos e socio-politicos de seu pais de origem (DE
ARAUJO, 2023; SANTOS FILHO, 2021; GOULART et al, 1994). Uma vez que os mercados
internacionais possuem elementos estruturais diversos, € ndo sdo somente os habitos de
consumo, essas caracteristicas contribuem diretamente para a aceitabilidade/rejeicdo em
mercados culturalmente divergentes (DE ARAUJO, 2023; ORTIZ, 2023; SCHENEIDER,
2002), assim como a disponibilidade de recursos, eficiéncia, mercado e, mais recentemente, a
busca por tecnologia e outras vantagens. Ressalta-se que a gestdo das informacdes confere ao
processo-decisério coesdo e equilibrio, proporcionando profissionalizacdo e governanca a
frente da gestéo institucional, considerando que a oferta de bens e servicos — de forma assertiva
- representa diferencial competitivo e estratégico de nossa contemporaneidade (SILVA, 2023;
JARDIM, 2021; JACQUINET, 2019)

3. Método de pesquisa

Este trabalho busca entender quais ferramentas existentes no mercado de jogos
empresariais - as quais sdo capazes de serem aplicadas como ferramentas de ensino, treinamento
e difusdo da internacionalizacdo — estdo voltadas para o tema de Internacionalizacdo, além de
suas especificidades para os modos de internacionalizacdo. Para isso, utilizou-se de uma

pesquisa qualitativa descritiva, valendo-se dos conceitos apresentados por VERGANA (2010).
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Os autores identificaram como um estudo de variaveis determinadas, onde ndo ha influéncia do

investigador nos dados coletados e, consequentemente, dos resultados obtidos.

Os meios de investigacdo empregados foram a coleta de dados por meio de pesquisa
bibliografica em ferramentas de busca através os campos chaves “jogos de empresas/
empresariais” e “internacionalizagdo” - de forma genérica - bem como indica¢des de jogos por
especialistas da area. Vale ressaltar que, para a sustentacdo teérica de qualquer estudo, é
essencial que seja realizada uma pesquisa bibliogréfica, ja que € por meio desta que ocorrem
correlagOes entre modelos teodricos e pesquisas ja consolidados na area de realizacdo do estudo
(SILVA, 2003).

4. Resultados
4.1- Apresentacdo dos jogos empresariais na area de Internacionalizagcdo

Atualmente conta-se com uma vasta gama de jogos empresariais versando sobre
diferentes assuntos, porém todos convergem a um mesmo propdésito: implementacdo de
ferramenta que ganha espaco no ambiente de aprendizagem, a medida em que propde estimulo
ao interesse do aluno/participante, desenvolve niveis diferentes de experiéncia pessoal e social,
ajuda a construir suas novas descobertas, desenvolve e enriquece sua personalidade, e simboliza
um instrumento pedagdgico que leva o professor a condicdo de condutor, estimulador e

avaliador da aprendizagem.

Como resultado da busca por referéncias envolvendo jogos na éarea de
Internacionalizacdo, poucos foram os outputs com as caracteristicas procuradas, o que nos leva
a depreender que existe um gap sobre o tema. Apdés a selecdo realizada pelos autores, trés jogos

atenderam aos requisitos e serviram como base para a discussao apresentada a seguir.

4.1.1 - Aventura da internacionalizacéo

Esse € um jogo simples, no formato de quiz, de acesso gratuito, idealizado pelo Centro
Internacional de Negdcios (CIN) e coordenado pela Confederacdo Nacional da Industria (CNI)

que transforma os estagios da internacionalizagdo em etapas de uma escalada.
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A primeira versao do jogo foi apresentada no Encontro Nacional da Industria (ENAI)
de 2013, logo apds sendo atualizado para utilizacdo nas acdes de preparacdo de empresarios,
objetivando demonstrar, de maneira ladica e intuitiva, que o processo de internacionalizacéo é

um caminho possivel para empresas de todos 0s portes e setores.

O jogo foi dividido em 5 estagios distintos: exportacdo indireta, exportacdo direta,
representacdo passiva, representacdo ativa e producao do exterior - podendo ser iniciado pela
area que melhor convier ao jogador — e levando-o a uma montanha diferente ao final de cada
estagio.

Uma de suas peculiaridades é que todas as respostas dos questionamentos sao
verdadeiras, como exemplo:

ELCNI-

oy ———

O & FoRc 00 BaASK woUSTR

Qual a grande vantagem de exportar
indiretamente?

Eliminar riscos de nao entrega da mercadoria, ja que a logistica do produto é feita
por terceiros.

Preco mais baixo no destino final, por meio de beneficios fiscais que intermediarios
possuem nas transagoes de comércio.

‘ Nao ter a obrigagao de investir diretamente na promogao do seu produto no
exterior e delegar a responsabilidade da negociagao direta com importadores.

AVANCAR

TEMPO
7seg
sccce oo

Figura 2: Exemplo de pergunta

Fonte: JOGO AVENTURA DA INTERNACIONALIZAGCAO | Viu Multimidia (viumultimidia.com.br)

Assim o jogador devera escolher a resposta que lhe parecer mais correta, para cada
pergunta, fim percorrer o caminho mais rapido para a escalada: Analogia do caminho percorrido

(escalada), as tomadas de decisdes de forma assertiva no processo de internacionalizacao.

10
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& |-
ELCNI-
PR —

7 v
~

PARABENS
Roberto Silva
Vocé marcou

35 pontos Veja em que posicao

vocé se encontra no Ranking
e — “Lendas da Internacionalizagao”.
na montanha

Exportagao Direta l l I VER RANKING

Figura 3: Conclusdo de um dos estagios (montanhas)

Fonte: JOGO AVENTURA DA INTERNACIONALIZACAO | Viu Multimidia (viumultimidia.com.br)

4.1.2 — Trading Around the world

Simulador, também de acesso gratuito, desenvolvido pelo Internacional Monetary Fund
— Fundo Monetério Internacional (FMI) — com intuito de oferecer aos jogadores a experiéncia

de negociarem os produtos fabricados em seu pais e adquirirem produtos de outros paises.

Neste jogo, a primeira acdo do jogador é escolher qual mercado que deseja representar,
a escolher entre: Europa, Africa, Asia, Europa, América do Norte e América do Sul. Em
seguida, os players escolhem os mercados e produtos que pretendem negociar, sendo desafiados
a obterem o melhor prego na venda de seus bens e 0s menores valores para os bens adquiridos

utilizando como pano de fundo o mercado internacional.

11
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About the IMF Research Country Info News. Videos Data and Seatistics Publications
W
m Cu-llnmo Negotiate the Selling Price
Ycur 5700 UsS

Donald
Austraka .
2

R

A trader from South
America

M’\'\ﬁv Dollars

Your Goods Amount
for Sale You Have
Bananas 7 metric tons

Coffee 2000 kilograms
Crude ol 400 barrels

Bananas v 4
I'll buy 1 of metric tons for 374 US Dollars.

Enter the price you'll accept from
Donald for your Bananas

[ Make Offes

Figura 4: Negociagéo do produto

Fonte: Negociagédo ao redor do mundo (imf.org)

Ressalta-se que 0 jogo se pauta unicamente na negociacdo e no acumulo de riqueza,

chegando ao fim quando o seu capital foi todo negociado em mercadorias

What's New | Site Map | Site Index | Contact Us | Glossary

Monetary Fund qﬁ;‘;

Your What Do You Want To Trade?
IR G uillermo To sell, pick an item from your list of goods for sale.
To buy, pi:l: an item from the list or map.

Cheese Cocoa

Eish Cotton Rubber Coal cattle CO‘fee

A trader from South
America

Shoes Gold Steel Wool Lumber Crude
Wheat oil

Figura 5: Fim do jogo

Fonte: Negociacdo ao redor do mundo (imf.org)
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4.13-0GG IB

Simulador de negécios internacionais da OGG Business Simulation, de acesso mediante
pagamento utilizado no Brasil e em outros paises como Canada, Franca, Colémbia e México,
onde sdo abordados os principais fatores do comeércio internacional como exportagdo,
importagéo, operacdes de drawback, cdmbio e outros. Para isso, 0 participante inicia 0 jogo
com decisdes estratégicas preliminares e do potencial mercado que pretende atuar - a escolher

entre China, Argentina, Estados Unidos e Alemanha.

Em um segundo momento, os players sdo convidados a definirem a estrutura e 0s
recursos necessarios para iniciarem a operacdo considerando as linhas de produtos,
fornecedores locais e estrangeiros, prestadores de servicos na area de producdo, compras,
importacdo, recursos humanos, financas, marketing e gestdo da importacéo, e suas acdes para
0 préximo trimestre. Para isso deverdo buscar informacdes, na propria ferramenta, através do
(a) jornal — onde periodicamente sdo veiculadas noticias, que podem influenciar suas decisoes;
(b) projecdo de cenarios — ofertadas por consultores e especialistas com informacdes criticas do
mercado que impactam nas suas decisdes e (c) aquisicdo de informacdes — oferecidas por
agéncias de pesquisa que vendem informacGes valiosas sobre o ambiente competitivo e a

atuacdo dos seus concorrentes.

B bores Faniasia | B

FLIP - EXEMPLO DE MOME

Figura 6: Informacdes oferecidas para auxilio a tomada de decisdo

Fonte: https://ogg.com.br/master.en/index_pt.php
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Com o fim das decisGes para 0s 4 trimestres, 0 sistema gera os principais relatorios para
a andlise do desempenho da empresa, sendo eles: resumo gerencial, D.R.E., balanco

patrimonial, fluxo de caixa, condigdes gerais, informacdes gerenciais e informac6es compradas.

Figura 7: Relatérios de desempenho da empresa

Fonte: https://ogg.com.br/master.en/index_pt.php

5. Discusséao
5.1 — Semelhancas e peculiaridades

Conforme proposto pelas metodologias ativas, os trés jogos foram capazes de oferecer
informacdes de forma ludica e desafiadora aos seus jogadores - caracteristicas dos games —
onde seus publicos-alvo foram aqueles que em ambiente simulado tomaram decisGes sobre o
destino do negdcio.

Seus objetivos foram expostos de forma simples e clara, sendo o assunto principal —
internacionalizacdo - abordado em cada jogo com uma diferente razao de existir. Deste modo,
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seus objetivos finais foram: (a) em Aventura da Internacionalizacéo - desafiar o jogador a trilhar
0 caminho que julga mais assertivo, através da tomada de decisdes - em formato de quis — na
busca de conhecimento sobre as principais questdes a serem consideradas antes de
internacionalizar um negaécio; (b) em Trading Around the world - ap6s apresentar diferentes
produtos e mercados onde sdo comercializados: trabalhar as relagdes de compra/venda e
acumulo de riqueza; (c) e por fim, em OGG-IB, analisar os principais relatérios de desempenho
gerados pela empresa ap0s decisdes tomadas em seus quatro trimestres, considerando diversas

operacdes e informacdes de mercado.
4.2- Dialogo entre as especificidades dos jogos e 0os modos de entrada da Internacionalizagédo

Considerando as formas empregadas para introducdo das organizagdes em mercados
distintos aos de origem, podemos considerar trés grandes grupos: a exportacdo, os modos
contratuais e o0s de investimentos; a partir desta divisdo foi possivel a analise dos jogos e suas

principais caracteristicas a luz da internacionalizacéo.

Tabela 1: Jogos x Modos de entrada para a internacionalizacao
Modos

Exportacéo contratuais Investimento
Aventura na Internacionalizacao X X X
Trading Around the World X
OGG-IB X X X

Fonte: Elaboracdo propria

Para o0 jogo Aventura da Internacionalizagéo a abordagem dos autores tratou claramente
de cinco subdivisbes dos modos de internacionalizagdo: exportacdo direta e indireta,
pertencentes a0 modo exportacgao; representacao ativa e representacdo passiva, referentes aos
modos contratuais e producdo do exterior do modo investimento. Nele, os conceitos sdo
abordados de forma isolada, sem considerar aportes financeiros, interesses politicos e variacfes

culturais, tampouco a adogdo de cenérios para 0 mercado e variagdes da demanda.
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No segundo jogo, Trading Around the World, o modo empregado para a
internacionalizacdo foi introduzido de forma coadjuvante - ndo sendo apresentado de forma téo
clara e proposital como no primeiro jogo - porém sendo possivel a identificacdo da exportacdo
como forma empregada; uma vez que seu objetivo é a negociacdo de produtos originarios de
um pais (exportador) com outro pais consumidor (importador) gerando acumulo de riqueza.
Assim como em Aventura da Internacionalizacdo, este jogo também ndo se preocupou em
considerar aportes financeiros, interesses politicos e variacdes culturais dos paises de origem e
destino, tampouco a ado¢do de cenarios e variacdes da demanda. Nota-se que diferente do
primeiro, este ndo se preocupou em trabalhar explicitamente o0s conceitos de

internacionalizacao.

O terceiro e ultimo, OGG-IB, foi 0 jogo que representou as acdes do tomador de
decisdes de forma mais completa e sistémica: abordando desde a estratégia da empresa até a
analise dos demonstrativos financeiros finais. Diferente dos anteriores, este se preocupou em
considerar aportes financeiros, interesses politicos e variacdes culturais, informacbes do
mercado e variagdes de suas demandas; além de ter sido o Unico a abordar os trés modos de
internacionalizacéo de forma aplicada ao negdécio.

6. Conclusodes

O presente artigo buscou entender como as ferramentas existentes no mercado de jogos
empresariais dialogam com os modos de entrada da internacionalizacdo, a fim de contribuir
para a academia e 0 meio empresarial, uma vez que esses jogos sdo capazes de serem aplicados

como ferramentas de ensino, treinamento e difusdo da internacionalizacao.

Apds a andlise dos jogos, pode-se inferir a respeito de suas metodologias. O primeiro
jogo - A Aventura da Internacionalizacéo - idealizado pelo CIN, utilizou-se do formato de Quiz
para orientar o jogador a buscar respostas assertivas sobre internacionalizacdo, em analogia a
escalada de montanhas. O segundo — Trading Around the World — criado pelo FMI, empregou
metodologia um pouco mais elaborada, uma vez que os jogadores fazem a escolha de quais
mercados pretendem atuar e negociam valores com 0s possiveis compradores. Ja o terceiro e

ultimo jogo — OGG-1B —da OGG Business Simulation, apresentou a ferramenta mais elaborada
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do ponto de vista dos jogos, uma vez que o jogador necessita de coletar informagdes para as
rodadas de decisdo e ao fim lhe séo oferecidos relatorios gerenciais sobre o desempenho de sua

empresa.

A luz da internacionalizacdo, dois jogos versaram sobre os trés modos de entrada para
a internacionalizacdo - exportacdo, contratos e investimentos — ainda que de forma superficial,
e 0 OGG-IB de forma mais abrangente que o Aventura da Internacionalizagdo, e o Trading
Around the World tratou somente da esfera exportacao.

Para o processo de internacionalizacdo, de forma efetiva, se torna primordial a
quantidade e a qualidade das informagdes sobre 0 novo pais e nicho de negdcio que deseja
atuar: uma vez que aspectos econémicos, culturais e operacionais sao determinantes, assim
como a disponibilidade de recursos, eficiéncia produtiva, mercado e, mais recentemente, a

busca por tecnologia e outras vantagens perante seus concorrentes do futuro mercado.

Apb6s aprofundamento sobre o assunto, pode-se concluir que o0 assunto
internacionalizacdo vem ganhando cada vez maior notoriedade, devido a aceleracdo da
demanda global por produtos e servi¢os, e com isso tem se tornado fonte de interesse para
empresarios e alunos; que 0s jogos empresariais podem e devem ser utilizados como ferramenta
facilitadora do treinamento e desenvolvimento de pessoas nas empresas sobre o assunto em
questdo; e que o grande desafio dos jogos empresarias consiste em oferecer subsidios sobre o
aspecto cultural desses mercados e suas peculiaridades, uma vez que as determinantes

econdmicas e politicas podem ser trabalhadas em jogo, assim como as operacionais internas.

Em vista do que foi colocado e da identificagdo do gap entre esta metodologia e este
tema, mencionado anteriormente, recomenda-se uma investigacdo qualitativa acerca dos
motivos que levam a uma oferta tdo incipiente de simulares para este tema. Adicionalmente,
sugere-se um investimento na criagdo de outros jogos/simuladores versando sobre

Internacionalizagéo.
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