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Resumo 

 
Com a atual expansão dos mercados, e a emergente globalização, muitas empresas se deparam com a possibilidade 

de internacionalizarem, mas também com a indagação sobre o que devem avaliar e decidir sobre a 

operacionalização de suas atividades no estrangeiro. E como os jogos de empresas oferecem, em muitas áreas, 

oportunidades de trabalhar tais tipos de questões, o presente artigo propõe a identificação de jogos empresariais 

utilizados dentro do tema em questão, assim como a análise de suas semelhanças e peculiaridades e a relação 

destas com os modos de entrada para a internacionalização. No estudo, foram identificados três jogos ofertados no 

mercado, suas implicações e formas que contribuem para o processo de ensino-aprendizado de alunos e tomadores 

de decisão acerca do assunto. Todos eles trabalharam o modo de entrada Exportação, mas os demais modos 

(Contratuais e Investimento) deixaram de ser abordados por um dos jogos pesquisados. Foi possível identificar 

também uma lacuna, reflexo da incipiente oferta de ferramentas que utilizam essa metodologia (jogos 

empresariais) junto ao tema de Internacionalização. 
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1. Introdução 

A utilização cada vez mais intensa da tecnologia da informação, e da comunicação, 

propiciaram relevantes mudanças no processo de ensino/aprendizagem das universidades e na 

difusão de informações nos ambientes corporativos. Essa nova realidade implica em um 

relacionamento proativo entre alunos, professores, órgãos reguladores e o ambiente que estão 

inseridos, sendo necessárias 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 importância de reflexões em sua forma mais ampla sobre a aprendizagem 

na área da gestão, uma vez que o ensino nessa área se encontra ainda distante da realidade 

vivenciada por profissionais na prática organizacional.  

Em resposta às demandas e ao distanciamento, ainda existente, o Brasil vem 

apresentando uma crescente utilização por metodologias de aprendizagem ativas - em especial 

nos cursos da área de gestão - onde evidências empíricas de sua efetividade no ensino 

(OLIVEIRA E SAUAIA, 2011; SAUAIA E OLIVEIRA, 2011; DIAS, SAUAIA E 

YOSHIZAKI,2012, 2013; MOTTA, MELO E PAIXÃO, 2012; MOTTA, QUINTELLA E 

MELO, 2012; SILVA E SAUAIA, 2012, 2013; BUTZKE, 2015). Essa importância também 

pode ser vista no âmbito 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 os jogos de empresas com outras metodologias de 

aprendizagem ativa, como casos para ensino e projetos de consultoria e identificaram relevância 

em sua utilização (NEVES E ALBERTON, 2017).  Assim, as últimas décadas são marcadas 

pela grande utilização dos jogos de empresas no ambiente empresarial como ferramenta 

facilitadora ao treinamento e a aprendizagem dos colaboradores organizacionais, uma vez que 

a aprendizagem contínua vem sendo vista no mundo empresarial como diferencial e fator de 

sobrevivência das organizações, acreditando-se que a capacidade de aprender e se desenvolver 

são a função primordial dos executivos (GRAMINA, 1994; FALCÃO, 2002; VILA 

SANTANDER, 2003; DATNER, 2006). 
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Considerando-se a relevância do debate a respeito do treinamento em ambiente 

simulado (DE ANDRADE AGUIAR, 2022; SODRÉ, 2019; BRANDÃO E FERNANDES, 

2018), e o acesso à informação aos tomadores de decisões de forma eficiente conferindo maior 

assertividade ao processo de ensino-aprendizagem (COSTA JUNIOR, 2023; ALVES, 2022; 

FICHT et al, 2019), ressalta-se seu preeminente benefício de sua aplicação em diversas áreas 

da gestão. Dentre elas, a internacionalização de empresas, uma vez que essa temática vai ao 

encontro do crescente interesse nas áreas 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 são capazes de serem aplicadas como ferramentas de ensino, 

treinamento e difusão da internacionalização – estão voltadas para o tema de 

Internacionalização, além de suas especificidades e como elas dialogam com os modos de 

entrada da internacionalização, a fim de contribuir para a academia e o meio empresarial. 

Assim, após essa breve introdução, o artigo se subdivide em revisão da literatura sobre jogos 

empresariais e internacionalização, discussão sobre os jogos – suas semelhanças/peculiaridades 

e o diálogo entre os jogos e os modos de entrada da internacionalização - e 

conclusão/limitações. 

2. Fundamentação teórica 

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 administração (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 participação 

ativa dos participantes no processo de aprendizagem. 

Essas metodologias ativas vêm se consolidando como estratégias pedagógicas para 

desenvolvimento de novas competências 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 

relação professor-aluno e na mudança de paradigmas pedagógicos do ensino tradicional, 

favorecendo a autonomia do participante e o tornando um agente na construção do próprio 

conhecimento (BACICH et al., 2018; SALES et al., 2019). 

Os jogos desempenham um papel de destaque na cultura contemporânea, levando 

diversos pesquisadores a desenvolver estudos para compreender por que os jogos são tão 

atraentes e quais os impactos que os jogos promovem na vida das pessoas e organizações 

(KIRRIEMUIR, 2004). Com isso, aspectos importantes que devem ser ressaltados, tais como: 

o seu caráter dinâmico; a relevância de sua abrangência como um método eficaz de treinamento 

e desenvolvimento em relação as habilidades, as potencialidades e atitudes; e, seu 

direcionamento para a realidade empresarial (CONNOLLY et al., 2007). Outro aspecto 

relevante é a utilização de simulações em diversas situações em que o aluno/profissional toma 

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

A principal motivação de um jogo empresarial é a adoção de situações reais que 

acontecem no mercado em um ambiente dinâmico de simulação, propiciando a aplicação dos 

conhecimentos e teorias aprendidas previamente - seja com experiências práticas ou através do 

estudo dos conceitos em questão (NEUENFELDT JÚNIOR et al., 2012).  O jogo de empresa é 

uma simulação do ambiente empresarial que possibilita a avaliação e a análise das possíveis 

consequências decorrentes das situações 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 operação do negócio, definindo assim estratégias e diretrizes de 

participação individual ou em grupo.  

Suas origens remontam a antiguidade, onde os jogos já faziam parte das atividades dos 

povos egípcios, gregos, romanos na transmissão de valores, conhecimentos e padrões sociais 

aos jovens. Com o olhar para o passado, entende-se que os jogos representam uma das maneiras 

mais antigas que a humanidade encontrou para transmitir conhecimentos, valores culturais e 

éticos às gerações futuras, e que hoje ainda representam valor educacional para as sociedades 

contemporâneas; podendo-se concluir que a existência e a adoção dos jogos - independe de 
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qualquer credo, raça, cultura ou etiologia - permite a proximidade de pessoas mesmo que 

geograficamente distantes, gerando grande fascinação 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 área financeira 

(GRAMIGNA, 1994). No Brasil, a utilização dos jogos de empresas teve início na mesma 

década, com o principal objetivo de fornecer aos executivos informações geradas pelas práticas 

de gestão (BELLMAN et al., 1957).  

Suas primeiras aplicações foram realizadas na Universidade de São Paulo -USP - no 

curso de Administração da Faculdade de Economia, Administração, Contabilidade e Atuária - 

FEA (GOLDSCHIMIDT, 1977), como um método de ensino que utiliza de simulação seletiva, 

abrangendo elementos da situação real visando a integração da teoria à prática. Seu intuito era 

oportunizar ao aluno vivenciar os conceitos aprendidos em sala de aula de forma mais real 

possível.  

Ainda sobre o assunto, acrescenta-se que jogos empresariais são métodos que exercitam 

a capacidade gerencial dos participantes competindo entre si e tomando decisões em empresas 

simuladas, com intuito de gerar relatórios gerenciais para que um novo ciclo de análises e 

tomada de decisões (BERNARD, 2006). 

São três os objetivos gerais de jogos de empresas: (a) de treinamento; (b) didáticos; e 

(c) de pesquisa (TANABE, 1978). Os objetivos de treinamento referem-se ao desenvolvimento 

das habilidades para tomadas de decisão; os objetivos didáticos, à metodologia prática e 

experimental de transmitir conhecimentos específicos; e os objetivos de pesquisa visam tornar 

os jogos de empresa um laboratório com o para descobrir soluções, esclarecer e testar aspectos 

teóricos além de investigar o comportamento individual e grupal em situações de pressão. 

Partindo da classificação de Tanabe (1978) vislumbra-se que treinar e desenvolver 

pessoas no mundo empresarial é de grande importância devido a necessidade de compreender 

com as organizações promoverem atividades visando novas habilidades, regras, condutas, 

atitudes e competências dos funcionários e adaptação ao ambiente - objetivando a ação de 
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aprender mais rápida e eficiente. Contudo, algumas organizações, mais tradicionalistas, ainda 

apresentam resistência ao suporte e implementação de práticas pedagógicas abertas, pois estão 

apegadas a uma estrutura previamente definida e engessada, sem uma maior flexibilidade para 

a criação de atividades de aprendizagem (SIMÃO, 2018). 

Os jogos são ferramentas com capacidade efetiva e positiva, que podem ser adaptáveis 

à diferentes ambientes e culturas, visando a construção do conhecimento e desenvolvimento de 

habilidades cognitivas fazendo com que seus jogadores sejam capazes de transferir o 

conhecimento adquirido no mundo virtual, para o mundo real (GEE, 2007). O mesmo autor, 

afirma que os bons videogames incorporam princípios de aprendizagem apoiados pelas 

pesquisas atuais em Ciência Cognitiva. Se ninguém conseguisse aprender esses jogos, não 

haveria demanda, uma vez que os jogadores não aceitam jogos fáceis, bobos, pequenos. Em um 

nível mais profundo, porém, o desafio e a aprendizagem são em grande parte aquilo que torna 

os videogames motivadores e atrativos, compreendendo assim que os jogos estimulam a 

assimilação por meio de situações que levem os players à análise/ reflexão (GEE, 2009).  

As categorias jogos de empresas associam o prazer não só à capacidade de raciocínio 

analítico, mas também à habilidade de tomada de decisão. Pessoas que têm por hábito jogar 

este tipo de jogo têm menos dificuldade em fazer análises racionais e em tomar decisões de 

forma mais assertiva, sustentando a premissa que jogos empresariais são valiosas fontes de 

desenvolvimento de habilidades profissionais tanto técnicas, quanto interpessoais (VICENTE, 

2001).  

2.2- Internacionalização 

De acordo com seus interesses, estudiosos tratam o assunto internacionalização de 

distintas formas. Como definição, internacionalização é 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 exportação indireta até operações estrangeiras 

mais complexas e com maior comprometimento de recursos, tal como a instalação de 

subsidiárias no estrangeiro (ALMEIDA, 2007). Embora haja divergências sobre a classificação 

dos modos de entrada em mercados internacionais, pode-se subdividir esses modos em três 
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categorias: exportação, contrato e investimento, considerando seus níveis de envolvimento, 

controle e mercados alvo, conforme mostra a Figura 1 (CAVUSGIL, ET AL., 2010; ROOT, 

1994; PENG, 2008).   

 

Figura 1: Modos de entrada 

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

 

Via de regra, a internacionalização através da exportação 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 país 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 associação de longo prazo, não patrimonial, entre 

uma empresa doméstica e uma empresa no mercado alvo: não somente focada nos bens, a 

internacionalização por contrato também envolve transferência de tecnologia e capacidade 

humana entre a empresa doméstica e o parceiro internacional. Os três tipos de 
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internacionalização por contrato são o licenciamento, franquia e aliança/parceria (TANURE & 

DUARTE, 2006).  

Por fim, o modo de entrada via investimento é o nível mais alto de comprometimento 

de uma empresa no momento de internacionalização, pois envolve a construção de propriedades 

privadas, como plantas de manufatura, escritórios ou outras unidades de produção no mercado 

externo, podendo ser realizado por meio de propriedade exclusiva ou joint ventures 

(GARRIDO, VIEIRA, SLONGO & LARENTIS, 2013). 

Além das formas de penetração nos mercados alvo, aspectos econômicos, culturais e 

operacionais são determinantes na internacionalização: as estratégias adotadas por diferentes 

organizações dependem muito mais de suas experiências passadas e vantagens competitivas 

presentes, do que estratégias concebidas a partir de racionalidades desvinculadas de sua 

realidade e dos aspectos culturais, econômicos e sócio-políticos de seu país de origem (DE 

ARAUJO, 2023; SANTOS FILHO, 2021; GOULART et al, 1994). Uma vez que os mercados 

internacionais possuem elementos estruturais diversos, e não são somente os hábitos de 

consumo, essas características contribuem diretamente para a aceitabilidade/rejeição em 

mercados culturalmente divergentes (DE ARAUJO, 2023; ORTIZ, 2023; SCHENEIDER, 

2002), assim como a disponibilidade de recursos, eficiência, mercado e, mais recentemente, a 

busca por tecnologia e outras vantagens. Ressalta-se que a gestão das informações confere ao 

processo-decisório coesão e equilíbrio, proporcionando profissionalização e governança à 

frente da gestão institucional, considerando que a oferta de bens e serviços – 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 são capazes de serem aplicadas como ferramentas de ensino, treinamento 

e difusão da internacionalização – estão voltadas para o tema de Internacionalização, além de 

suas especificidades para os modos de internacionalização. 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 variáveis determinadas, onde não há influência do 

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

Os meios de investigação empregados foram a coleta de dados por meio de pesquisa 

bibliográfica em ferramentas de busca através os campos chaves “jogos de empresas/ 

empresariais” e “internacionalização” - de forma genérica - bem como indicações de jogos por 

especialistas da área. Vale ressaltar que, para a sustentação teórica de qualquer estudo, é 

essencial que seja realizada uma pesquisa bibliográfica, já que é por meio desta que ocorrem 

correlações entre modelos teóricos e pesquisas já consolidados na área de realização do estudo 

(SILVA, 2003).  

4. Resultados 

4.1- Apresentação dos jogos empresariais na área de Internacionalização 

Atualmente conta-se com uma vasta gama de jogos empresariais versando sobre 

diferentes assuntos, porém todos convergem a um mesmo propósito: implementação de 

ferramenta que ganha espaço no ambiente de aprendizagem, à medida em que propõe estímulo 

ao interesse do aluno/participante, desenvolve níveis diferentes de experiência pessoal e social, 

ajuda a construir suas novas descobertas, desenvolve e enriquece sua personalidade, e simboliza 

um instrumento pedagógico que leva o professor à condição de condutor, estimulador e 

avaliador da aprendizagem.  

Como resultado da busca por referências envolvendo jogos na área de 

Internacionalização, poucos foram os outputs com as características procuradas, o que nos leva 

a depreender que existe um gap sobre o tema. Após a seleção realizada pelos autores, três jogos 

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

4.1.1 - Aventura da internacionalização  

Esse é um jogo simples, no formato de quiz, de acesso gratuito, idealizado pelo Centro 

Internacional de Negócios (CIN) e coordenado pela Confederação Nacional da Indústria (CNI) 

que transforma os estágios da internacionalização em etapas de uma escalada.  
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A primeira versão do jogo foi apresentada no Encontro Nacional da Indústria (ENAI) 

de 2013, logo após sendo atualizado para utilização nas ações de preparação de empresários, 

objetivando demonstrar, de maneira lúdica e intuitiva, que o processo de internacionalização é 

um caminho possível para empresas de todos os portes e setores. 

O jogo foi dividido em 5 estágios distintos: exportação indireta, exportação direta, 

representação passiva, representação ativa e produção do exterior - podendo ser iniciado pela 

área que melhor convier ao jogador – e levando-o a uma montanha diferente ao final de cada 

estágio.  

Uma de suas peculiaridades é que todas as respostas dos questionamentos são 

verdadeiras, como exemplo: 

 

Figura 2: Exemplo de pergunta 

Fonte: JOGO AVENTURA DA INTERNACIONALIZAÇÃO | Viu Multimídia (viumultimidia.com.br) 

 

Assim o jogador deverá escolher a resposta que lhe parecer mais correta, para cada 

pergunta, fim percorrer o caminho mais rápido para a escalada: Analogia do caminho percorrido 

(escalada), às tomadas de decisões de forma assertiva no processo de internacionalização.  
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Figura 3: Conclusão de um dos estágios (montanhas) 

Fonte: JOGO AVENTURA DA INTERNACIONALIZAÇÃO | Viu Multimídia (viumultimidia.com.br) 

 

4.1.2 – Trading Around the world 

Simulador, também de acesso gratuito, desenvolvido pelo Internacional Monetary Fund 

– Fundo Monetário Internacional (FMI) – com intuito de oferecer aos jogadores a experiência 

de negociarem os produtos fabricados em seu país e adquirirem produtos de outros países. 

Neste jogo, a primeira ação do jogador é escolher qual mercado que deseja representar, 

a escolher entre: Europa, África, Ásia, 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 preço na venda de seus bens e os menores valores para os bens adquiridos 

utilizando como pano de fundo o mercado internacional. 
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Figura 4: Negociação do produto 

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

 

Ressalta-se que o jogo se pauta unicamente na negociação e no acúmulo de riqueza, 

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

 

Figura 5: Fim do jogo 

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

https://www.imf.org/external/np/exr/center/students/trade/index.htm
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4.1.3 – OGG IB  

Simulador de negócios internacionais da OGG Business Simulation, de acesso mediante 

pagamento utilizado no Brasil e em outros países como Canadá, França, Colômbia e México, 

onde são abordados os principais fatores do comércio internacional como exportação, 

importação, operações de drawback, câmbio e outros. Para isso, o participante inicia o jogo 

com decisões estratégicas preliminares e do potencial mercado que pretende atuar - a escolher 

entre China, Argentina, Estados Unidos e Alemanha. 

Em um segundo momento, os players são convidados a definirem a estrutura e os 

recursos necessários para iniciarem a operação considerando as linhas de produtos, 

fornecedores locais e estrangeiros, prestadores de serviços na área de produção, compras, 

importação, recursos humanos, finanças, marketing e gestão da importação, e suas ações para 

o próximo trimestre. Para isso deverão buscar informações, na própria ferramenta, através do 

(a) jornal – onde periodicamente são veiculadas notícias, que podem influenciar suas decisões; 

(b) projeção de cenários – ofertadas por consultores e especialistas com informações críticas do 

mercado que impactam nas suas decisões e (c) aquisição de informações – oferecidas por 

agências de pesquisa que vendem informações valiosas sobre o ambiente competitivo e a 

atuação dos seus concorrentes. 

 

Figura 6: Informações oferecidas para auxílio à tomada de decisão 

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

https://ogg.com.br/master.en/index_pt.php
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Com o fim das decisões para os 4 trimestres, o sistema gera os principais relatórios para 

a análise do desempenho da empresa, sendo eles: resumo gerencial, D.R.E., balanço 

patrimonial, fluxo de caixa, condições gerais, informações gerenciais e informações compradas. 

 

Figura 7: Relatórios de desempenho da empresa 

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

 

5. Discussão 

5.1 – Semelhanças e peculiaridades 

Conforme proposto pelas metodologias ativas, os três jogos foram capazes de oferecer 

informações de forma lúdica e desafiadora aos seus jogadores - características dos games – 

onde seus públicos-alvo foram aqueles que em ambiente simulado tomaram decisões sobre o 

destino do negócio. 

Seus objetivos foram expostos de forma simples e clara, sendo o assunto principal – 

internacionalização - abordado em cada jogo com uma diferente razão de existir. Deste modo, 
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seus objetivos finais foram: (a) em Aventura da Internacionalização - desafiar o jogador à trilhar 

o caminho que julga mais assertivo, através da tomada de decisões - em formato de quis – na 

busca de conhecimento sobre as principais questões a serem consideradas antes de 

internacionalizar um negócio; (b) em Trading Around  the world - após apresentar diferentes 

produtos e mercados onde são comercializados: trabalhar as relações de compra/venda e 

acúmulo de riqueza; (c) e por fim, em OGG-IB, analisar os principais relatórios de desempenho 

gerados pela empresa após decisões tomadas em seus quatro trimestres, considerando diversas 

operações e informações de mercado.  

4.2- Diálogo entre as especificidades dos jogos e os modos de entrada da Internacionalização 

Considerando as formas empregadas para introdução das organizações em mercados 

distintos aos de origem, podemos considerar três grandes grupos: a exportação, os modos 

contratuais e os de investimentos; a partir desta divisão foi possível a análise dos jogos e suas 

principais características à luz da internacionalização. 

Tabela 1: Jogos x Modos de entrada para a internacionalização 

 Exportação 
Modos 

contratuais 
Investimento 

Aventura na Internacionalização X X X 

Trading Around the World X   

OGG-IB X X X 

Fonte: Elaboração própria 

 

Para o jogo Aventura da Internacionalização a abordagem dos autores tratou claramente 

de cinco subdivisões dos modos de internacionalização: exportação direta e indireta, 

pertencentes ao modo exportação; representação ativa e representação passiva, referentes aos 

modos contratuais e produção do exterior do modo investimento. Nele, os conceitos são 

abordados de forma isolada, sem considerar aportes financeiros, interesses políticos e variações 

culturais, tampouco a adoção de cenários para o mercado e variações da demanda. 
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 No segundo jogo, Trading Around the World, o modo empregado para a 

internacionalização foi introduzido de forma coadjuvante - não sendo apresentado de forma tão 

clara e proposital como no primeiro jogo - porém sendo possível a identificação da exportação 

como forma empregada; uma vez que seu objetivo é a negociação de produtos originários de 

um país (exportador) com outro país consumidor (importador) gerando acúmulo de riqueza. 

Assim como em Aventura da Internacionalização, este jogo também não se preocupou em 

considerar aportes financeiros, interesses políticos e variações culturais dos países de origem e 

destino, tampouco a adoção de cenários e variações da demanda. Nota-se que diferente do 

primeiro, este não se preocupou em trabalhar explicitamente os conceitos de 

internacionalização. 

O terceiro e último, OGG-IB, foi o jogo que representou as ações do tomador de 

decisões de forma mais completa e sistêmica: abordando desde a estratégia da empresa até a 

análise dos demonstrativos financeiros finais. Diferente dos anteriores, este se preocupou em 

considerar aportes financeiros, interesses políticos e variações culturais, informações do 

mercado e variações de suas demandas; além de ter sido o único a abordar os três modos de 

internacionalização de forma aplicada ao negócio. 

6. Conclusões 

O presente artigo buscou entender como as ferramentas existentes no mercado de jogos 

empresariais dialogam com os modos de entrada da internacionalização, a fim de contribuir 

para a academia e o meio empresarial, uma vez que esses jogos são capazes de serem aplicados 

como ferramentas de ensino, treinamento e difusão da internacionalização.  

Após a análise dos jogos, pode-se inferir a respeito de suas metodologias. O primeiro 

jogo - A Aventura da Internacionalização - idealizado pelo CIN, utilizou-se do formato de Quiz 

para orientar o jogador a buscar respostas assertivas sobre internacionalização, 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 os possíveis compradores. Já o terceiro e 

último jogo – OGG-IB – 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 informações para as 

rodadas de decisão e ao fim lhe são oferecidos relatórios gerenciais sobre o desempenho de sua 

empresa. 

À luz da internacionalização, dois jogos versaram sobre os três modos de entrada para 

a internacionalização - exportação, contratos e investimentos – ainda que de forma superficial, 

e o OGG-IB de forma mais abrangente que o Aventura da Internacionalização, e o Trading 

Around the World tratou somente da esfera exportação.  

Para o processo de internacionalização, de forma efetiva, se torna primordial a 

quantidade e a qualidade das informações sobre o novo país e nicho de negócio que deseja 

atuar: uma vez que aspectos econômicos, culturais e operacionais são determinantes, assim 

como a disponibilidade de recursos, eficiência produtiva, mercado e, mais recentemente, a 

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

Após aprofundamento sobre o assunto, pode-se concluir que o assunto 

internacionalização vem ganhando cada vez maior notoriedade, devido à aceleração da 

demanda global por produtos e serviços, e com isso tem se tornado fonte de interesse para 

empresários e alunos; que os jogos empresariais podem e devem ser utilizados como ferramenta 

facilitadora do treinamento e desenvolvimento de pessoas nas empresas sobre o assunto em 

questão; e que o grande desafio dos jogos empresarias consiste em oferecer subsídios sobre o 

aspecto cultural desses mercados e suas peculiaridades, uma vez que as determinantes 

econômicas e políticas podem ser trabalhadas em jogo, assim como as operacionais internas. 

Em vista do que foi colocado e da identificação do gap entre esta metodologia e este 

tema, mencionado anteriormente, recomenda-se uma investigação qualitativa acerca dos 

motivos que levam a uma oferta tão incipiente de simulares para este tema. Adicionalmente, 

sugere-se um investimento na criação de outros jogos/simuladores versando sobre 

Internacionalização. 
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