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JOGOS DE EMPRESAS COMO FERRAMENTAS PARA O DESENVOLVIMENTO DE
HABILIDADES COGNITIVAS: UM ESTUDO NA AREA DE
INTERNACIONALIZACAO DE EMPRESAS

Resumo: Em decorréncia da globalizagdo, muitas empresas vislumbram se internacionalizarem
valendo, principalmente, do know-how de seus gestores, como diferencial competitivo. Com o
reconhecimento dos jogos de empresas como ferramentas capazes de levar seus jogadores a
tomada de decisdao, em ambientes proximos dos reais, e construidos para o aprendizado, o presente
artigo objetiva entender como os jogos de empresas podem contribuir para o desenvolvimento das
principais habilidades cognitivas empregadas no processo de internacionalizagdo. Através de
ensaio teorico foi possivel identificar quais os jogos ofertados pelo mercado e como abordam a
tematica. Com os resultados pode-se apontar a existéncia de lacuna a ser explorada devido a
superficialidade pela qual os jogos abordam a temaética.

Palavras-chave: habilidades cognitivas; jogos de empresa; internacionalizagao.

Abstract: As a result of globalization, many companies envision internationalizing themselves,
mainly using the know-how of their managers, as a competitive advantage. With the recognition
of business games as tools capable of leading their players to decision-making, in environments
close to real ones, and built for learning, this article aims to understand how business games
contribute to the development of the main cognitive skills used in the internationalization process.
Through theoretical testing, it was possible to identify which games were offered on the market
and how they approached the topic. With the results, it is possible to point out the existence of a
gap to be explored due to the superficiality in which the games approach the the theme.

Key words: cognitive abilities; business games; internationalization.

1. INTRODUCAO

A utilizacdo cada vez mais intensa da tecnologia da informacdo e da comunicagdo
propiciou relevantes mudangas no processo de ensino-aprendizagem das universidades e na
difusdo das informag¢des nos ambientes corporativos. Essa nova realidade possibilita um
relacionamento proativo entre alunos, professores, 6rgaos reguladores e o ambiente em que estdo
inseridos, sendo necessarias novas ferramentas e estratégias para atender a este novo contexto
(BUTZJE; ALBERTON, 2018). Schimit, Albertoni e Butze (2019) acrescentam a importancia de
reflexdes em sua forma mais ampla sobre a aprendizagem na area da gestdo, uma vez que o 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 uso de metodologias ativas
vem ganhando projecdo internacional (MILES ET AL., 1986; JENNINGS, 2000; CHANG, 2003)
e nacional, principalmente nos cursos de gestdo tendo em vista o embasamento de evidéncias
empiricas de sua efetividade no aprendizado (OLIVEIRA; SAUAIA, 2011; DIAS; SAUAIA;
YOSHIZAKI, 2012; MOTTA; MELO; PAIXAO, 2012).

Nesse ambito, destacam-se os jogos de empresas, que Adobor e Daneshfar (2006)
comparam com outras metodologias de aprendizagem ativa, como casos de ensino e projetos de
consultoria, identificando relevancia em sua utilizagdo (NEVES; ALBERTON, 2017).

As ultimas décadas sdo marcadas pela grande utilizagdo desses jogos no ambiente
empresarial, como ferramenta facilitadora ao treinamento ¢ a aprendizagem dos colaboradores
organizacionais. A aprendizagem continua vem sendo vista no mundo empresarial como
diferencial e fator de sobrevivéncia das organizagdes, acreditando-se que a capacidade de aprender
e se desenvolver sdo a fun¢do primordial dos executivos (GRAMIGNA, 1994; FALCAO, 2002;
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VILA SANTANDER, 2003; DATNER, 2006). Considerando a relevancia do debate a respeito do
treinamento em ambiente simulado (DE ANDRADE AGUIAR, 2022; SODRE, 2019;
BRANDAO; FERNANDES, 2018), ¢ 0 acesso a informacao 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 o preeminente beneficio de sua aplicacao
em diversas areas da gestdo (OLIVEIRA ET AL., 2017).

Com o advento da globalizacdo e a concepgao de novas tecnologias, as cadeias globais de
valor se apresentam como uma atraente oportunidade frente a realidade atual (RIBEIRO, 2022).
Assim, novas organizagdes vém buscando internacionalizarem suas organizagdes e se destacarem
dos seus concorrentes atrds de seus ativos intangiveis, especialmente das habilidade de seus
gestores (NOGUEIRA, 2023).

Dessa forma, o presente artigo busca entender como os jogos de empresas podem contribuir
para o desenvolvimento das principais habilidades cognitivas empregadas no processo de
internacionalizagdo de uma organiza¢do. Com isso, foi elaborado um ensaio tedrico sobre a
tematica, entendendo que sua contribui¢do se da de duas maneiras:

e para o topico jogos de empresas onde, a despeito da diversidade desses jogos, ha falta
de entendimento das habilidades demandadas pelo mercado, aliado a falta de apelo da
gameficacdo nos jogos, podendo deturpar a importancia da metodologia de ensino.
Greenbalt (1989) afirma que, na utilizagdo dos jogos, o moderador tende a aumentar
sua compreensdo e interesse sobre o tema, e os jogadores sdo colocados frente a
situagdes similares aquelas pelas quais os executivos passam em sua rotina de trabalho,
interagindo entre si, e gerando conhecimento (BOUZADA, 2015; OSBORNE;
RUBISTEIN, 1994 ¢ GRAMIGNA, 1994). Adicionalmente, a ado¢do dos jogos de
empresas ¢ encarada como eficiente ferramenta na difusdo do conhecimento de forma
ativa (WANGENHEIM; WANGENHEIM, 2012) e para que esse método seja eficiente,
os desenvolvedores devem ter plena compreensdo das habilidades cognitivas
necessarias, bem como propor mecanismos de gameficacdo que engajem os jogadores;

e ¢ para a discussdo das capacidades individuais, pois € reconhecido como fundamental
o tratamento sist€émico dos alunos integrando os lados racional e emocional
(OLIVEIRA; SAUAIA, 2011; TAO; HUNG, 2012; BRAGHIROLLI ET AL., 2016;
LOVELACE; EGGERS; DYCK, 2016; KORIS; ORTENBLAD; OJALA, 2017),
estimulando a mudanca de comportamento e o desenvolvimento de habilidades e
competéncias além daquelas estimuladas pelo ensino tradicional, ja que este
desenvolvimento ¢ o responsavel pela fixacdo das atitudes de futuros executivos
(TANABE, 2023). Desta forma, vislumbra-se a possibilidade de criacdo e replicagdo
de capacidades, bem como a gestdo do conhecimento, a fim de gerar valor aos futuros
gestores em decisdes mais assertivas no processo de penetragdo em mercados
internacionais.

2. REVISAO DA LITERATURA
2.1. Jogos de empresas

Os jogos de empresas consistem em um meétodo ativo utilizado no processo de ensino-
aprendizagem que visa propiciar uma alternativa de melhoria no desempenho dos programas
convencionais de treinamento em administragdo (BELLOTTI ET AL., 2012; KRIZ; AUCHTER,
2016). Oliveira (2017) acrescenta que estes podem ser considerados métodos de ensino e
treinamento ativos devido ao envolvimento e participagdo ativa dos participantes no processo de
aprendizagem.



Tais metodologias ativas vém se consolidando como estratégias pedagogicas visando
desenvolvimento de novas competéncias que passaram a ser exigidas no mercado de trabalho
(BARBOSA; MOURA, 2013). Seus principais objetivos consistem no estreitamento da relagao
professor-aluno e na mudanga de paradigmas pedagdgicos do ensino tradicional, favorecendo a
autonomia do participante e o tornando um agente na constru¢do do préprio conhecimento
(BACICH; MORAN, 2018).

Em especial, os jogos de empresas ocupam um papel de destaque na cultura
contemporanea, levando diversos pesquisadores a desenvolverem estudos para compreender por
que os jogos sdo tao atraentes e quais os impactos que os jogos promovem na vida das pessoas e
organizacdes (KIRRIEMUIR; MCFARLANE, 2004). Além desses, outros aspectos devem ser
ressaltados, tais como: o seu carater dindmico; a relevancia de sua abrangéncia como um método
eficaz de treinamento e desenvolvimento em relacao as habilidades; as potencialidades e atitudes;
e, seu direcionamento para a realidade empresarial (CONNOLLY ET AL., 2007) e ndo menos
importante, a utilizacdo de simulagdes em diversas situagcdes em que o aluno/profissional toma
decisdes, em ambiente controlado, muitas vezes baseadas em fatos (OLIVEIRA; SAUAIA, 2011).

Sao 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 decisdao; os didaticos, a metodologia pratica e experimental de
transmitir conhecimentos especificos; e os de pesquisa visam tornar os jogos de empresas um
laboratdrio com o para descobrir solugdes, esclarecer e testar aspectos teoricos além de investigar
o comportamento individual e grupal em situacdes de pressdo. Portanto, estes jogos buscam nao
somente o desenvolvimento pessoal, mas, olhando para o nivel de firma, contribuem para o
aperfeicoamento de seus recursos e capacidades.

2.2. Internacionalizacio

A Internacionalizagdo ¢ 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 exportagdo indireta até operagdes estrangeiras mais complexas e com
maior comprometimento de recursos, tal como a instalagdo de subsididrias no estrangeiro
(STALLIVIERI, 2017; ALMEIDA, 2007, MOROSINI, 2006).

Além das formas de penetragdo nos mercados alvo, aspectos econdmicos, culturais e
operacionais sdo determinantes na internacionalizagdo: as estratégias adotadas por diferentes
organizacdes 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 sao somente os habitos de consumo. Essas
caracteristicas contribuem diretamente para a aceitabilidade/rejei¢do em mercados culturalmente
divergentes (DE ARAUJO, 2023; ORTIZ, 2023; SCHENEIDER, 2002) assim como, a
disponibilidade de recursos, a eficiéncia, o mercado e, mais recentemente, a busca por tecnologia
e outras vantagens.

Outro aspecto relevante ao processo de internacionaliza¢do sdo as habilidades cognitivas,
as quais afetam o desempenho desses gestores em diferentes transacdes (PETERAF; HELFAT,
2014).

2.3. Habilidades cognitivas

Em gestdo estratégica de empresas, o termo capacidade estd intimamente associado a
habilidade de um individuo em desempenhar uma fun¢do ou atividade de maneira geralmente
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confidvel quando chamado a fazé-lo (HELFAT; WINTER, 2011; AMIT; SCHOEMAKER, 1993),
e a medida que esse individuo ou organizagdo adquire experiéncia realizando uma atividade sua
capacidade de realiza-la novamente tende a melhorar levando a pratica (ZOLLO; WINTER, 2002).
Assim, entendimentos sobre habilidades cognitivas sdo direcionados a realiza¢do de uma ou mais
atividades mentais que compdem a cogni¢do humana como: atencdo, percep¢do, negociagao,
resolucao/gestdo de conflitos (PETERAF; HELFAT, 2014), busca de informacgdes, criacdo e
organizagdo do conhecimento, tomada de decisdo e aprendizado (NOBRE; TOBIAS; WALKER,
2011) especialmente demandadas na area de internacionalizagdo.

Tabela 1- Principais habilidades cognitivas inerentes a internacionalizacdo

HABILIDADE DEFINICAO REFERENCIAS

Atengao Capacidade de focalizar a atividade psiquica sobre um | Peteraf; Helfat

ou alguns dos varios estimulos que estdo presentes em (2014)
um determinado local.
Percepgao Habilidade de captar, processar ¢ entender a | Peteraf; Helfat
informacao que nossos sentidos percebem. (2014)
Busca de Processo que envolve todas as atividades construidas | Nobre; Tobias;
informagdes pelos usuérios para conferir significado a informagao | Walker (2011)
que encontram e aumentar o seu estado de
conhecimento sobre uma questdo particular ou um
problema especifico.

Criacdo e E a conversio de algum tipo de conhecimento | Nobre; Tobias;
organizagdo do | explicito gerado por uma pessoa para agrega-lo ao | Walker (2011)
conhecimento | conhecimento explicito da organizacao.

Gestao/ Solugdo | Processo consensual, onde o conciliador, sempre em | Peteraf; Helfat
de conflitos posi¢do imparcial, orienta as partes de forma ativa. (2014)
Aprendizado Fenomeno ou método relacionado ao ato ou efeito de | Nobre; Tobias;
aprender, que ocorre por meio de experiéncias, | Walker (2011)
observagdo, estudo e raciocinio, com o objetivo de
adaptagdo do individuo ao ambiente em que estd
inserido.

Fonte: A autora, 2024.

Destaca-se que o desenvolvimento de tais habilidades apontam para maior assertividade
em processos gerenciais (PETERAF; HELFAT, 2014; NOBRE; TOBIAS; WALKER, 2011;
NOBRE, 2008; SMITH; KOSSLYN, 2008; ¢ CARLEY; GASSER, 1999), com isso busca-se
entender como os jogos de empresa contribuem para o desenvolvimento destas habilidades no
processo de inser¢ao em um novo pais, pois através dos jogos simuladores as organizagdes podem
desenvolver habilidades, competéncias e aperfeicoar as capacidades individuais formando
profissionais mais preparados para desempenhar suas fun¢des e tomarem decisdes que melhor
atendam as necessidades do mercado onde atuam (SOUZA; CHAGAS; SILVA, 2009).

3. REFERENCIAL TEORICO

No entorno da década de 60 surgem os Jogos de Empresas, como modelo educacional que
visa prover dinamica vivencial com grande semelhanga ao cotidiano de uma organizacao
(SANTOS ET AL., 2014). Na mesma época, também foi criado o Resource-Based View (RBV)
ou a Visdo Baseada em Recursos (VBR) que consiste no processo estratégico de tomada de
decisdes visando gerar valor para mercados dindmicos, permitindo compreender de que forma uma
vantagem competitiva € alcangada e sustentada (BARNEY; WRIGHT; KETCHEN JR, 2001;
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BARNEY, 2001; MARTINS; PEREIRA, 2011), através de recursos que podem ser classificados
como ativos tangiveis e intangiveis. Em complemento, a teoria das Capacidades Dindmicas propde
os desafios na obten¢do da vantagem competitiva, criando e capturando riquezas em ambiente de
rapida mudanca tecnoldgica (TEECE, 2007), enfatizando o papel da administragdo estratégica em
adaptar, integrar e reconfigurar habilidades organizacionais, recursos e competéncias funcionais
(TEECE ET AL., 1997).

Augier e Teece (2008) ressaltam que a estrutura conceitual de capacidades dinamicas ¢
baseada na combinacao de elementos conceituais da visdo baseada em recursos (PETERAF, 1993;
BARNEY, 1986; PENROSE, 2006) e da visdao disruptiva da firma (NELSON; WINTER,
1982; WINTER, 1964), onde sao concatenadas ideias da dinamica de inovagdo e das rotinas e
competéncias apresentadas pelos autores da teoria comportamental da firma com objetivo maior:
a evolucao/ renovacao dos recursos estratégicos e competéncias, através de rotinas para geracao
de um diferencial competitivo (GRANT, 1991; AMIT; SCHOEMAKER, 1993; WINTER, 2003).

Neste sentido, a abordagem de capacidade dinamica € vista como uma potencial integradora
da visdo dos recursos e das competéncias na compreensao nao so da criagdo, mas da sustentacao
da vantagem competitiva (LIN; WU, 2014; WU, 2010; MAKADOK, 2001).

4. METODOLOGIA

A natureza do estudo pode ser considerada aplicada, onde procuram-se entender como os
jogos de empresas podem contribuir para o desenvolvimento das principais habilidades cognitivas
empregadas no processo de internacionalizacdo de uma organizagdo, sendo sua investigagao de
carater exploratdrio. Quanto a forma de abordagem, o estudo se apresenta como qualitativo.

Do ponto de vista dos procedimentos técnicos, a pesquisa pode ser definida como ensaio
munido de pesquisa bibliografica - tendo sido realizada a partir de bases de dados, livros e artigos
cientificos. Quanto ao método da pesquisa utilizou-se de ensaio tedrico, com intuito de fortalecer
e enriquecer a descoberta original, demonstrando a importancia dos jogos simuladores,
apresentados de diversas formas, no desenvolvimento das habilidades.

Foram buscadas as expressdes-chave “jogos de empresas/ negocios” e
“internacionaliza¢do”, nas bases SCOPUS, SCIELO ¢ GOOGLE ACADEMICO, no periodo
compreendido entre abril e junho de 2023, permitindo levantar os jogos ja existentes que versam
sobre internacionalizagao, e verificada a aderéncia de cada um deles aos trés modos conhecidos de
entrada para a internacionalizac¢do: exportacdo, modos contratuais e investimento. Em um segundo
momento, foram analisados os contetidos a luz da Visdo Baseada em Recursos fim atender ao
objetivo proposto.

5. APRESENTACAO DOS JOGOS NA AREA DE INTERNACIONALIZACAO
5.1. Aventura da internacionalizaciao

Jogo no formato de quiz, de acesso gratuito, idealizado pelo Centro Internacional de
Negocios (CIN) e coordenado pela Confederacdo Nacional da Industria (CNI) que transforma os
estagios da internacionalizacdo em etapas de uma escalada.

A primeira versao do jogo foi apresentada no Encontro Nacional da Induastria (ENAI) de
2013, sendo posteriormente atualizado, com intuito de capacitar empresarios de maneira ludica e
intuitiva, demonstrando que o processo de internacionalizacdo ¢ um caminho possivel para
organizagoes de todos os portes e setores.

Operacionalmente, o jogo foi dividido em 5 estdgios: exportacdo indireta, exportacdo
direta, representagdo passiva, representacdo ativa e producdo do exterior - podendo ser iniciado
pela area que melhor convier ao jogador. Como peculiaridade, todas as respostas sdo verdadeiras:
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o jogador devera escolher a afirmativa que lhe parecer mais correta visando percorrer o caminho
mais rapido para a escalada, em analogia as decisdes assertivas no processo de internacionalizagao.

Qual a grande vantagem de exportar
indiretamente?

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

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

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

AVANGAR

Figura 1: Exemplo de pergunta
Fonte: JOGO AVENTURA DA INTERNACIONALIZACAO | Viu Multimidia (viumultimidia.com.br)

5.2. Trading Around the world

Jogo no formato simulador, de acesso gratuito, desenvolvido pelo Internacional Monetary
Fund — Fundo Monetario 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 agdo do jogador ¢ escolher qual mercado 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 preco na venda de seus bens e os menores para os bens adquiridos, considerando as
condi¢des do mercado internacional, onde o objetivo final € a negociacdo e no acimulo de riqueza.

What's New | Site Ma, Site Index | Contact Us | Glossary

Fomaoeal I——

Guillermo Negotiate the Selling Price
ame:

A trader from South -
America Australia

Bananas 4

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

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

2000 kilograms
400 barrels

 Make Offe;

Trading Same Home | IMF Center

Home | What's New | Site Map | Site Index | About the IMF | Research | Country Info | News | Videcs

Data and Statistics | Publications | Copyright and Usage | Privacy Policy | How to Contact Us
s | S0 | Frangais | EFE | Pycoci | Espafiel

Figura 2: Negociagdo do produto
Fonte: Negociacao ao redor do mundo (imf.org)

5.3. OGG IB



Simulador de negocios 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 comércio internacional como exportagdo, importacao,
operagoes de drawback, cambio e outros. Para isso, o participante inicia o jogo com decisoes
estratégicas preliminares e do potencial mercado que pretende atuar a escolher entre: China,
Argentina, Estados Unidos e Alemanha.

Na sequéncia, os players sdo convidados a definirem a estrutura e os recursos necessarios
para iniciarem a operacao considerando as linhas de produtos, os fornecedores locais e
estrangeiros, os prestadores de servigos na area de produgdo, as compras, a importacao, 0s recursos
humanos, as finangas, o marketing e gestdo da importagdo, € suas agcdes para o proximo trimestre.
Para isso o jogador ¢ desafiado a buscar informagdes, disponiveis na propria ferramenta, no (a)
jornal — onde periodicamente sdo veiculadas noticias, que podem influenciar suas decisoes; na (b)
projecdo de cendrios — ofertadas por consultores e especialistas com informagdes criticas do
mercado que impactam nas suas decisdes € na (c) aquisi¢ao de informagdes — oferecidas por
agéncias de pesquisa que vendem informacdes valiosas sobre o ambiente competitivo e a atuacao
dos seus concorrentes.

o I2Y
o f I oo Faniania | Egquips
FLIP - EXEMPLO DE MOME

' | & )
[ds21 0]

*

Figura 3: Informacdes oferecidas para auxilio a tomada de decisido
Fonte: https://ogg.com.br/master.en/index_pt.php

Ao fim do 4° trimestre o sistema exara os seguintes relatorios de desempenho: resumo
gerencial, D.R.E., balango patrimonial, fluxo de caixa, condi¢des gerais, informagdes gerenciais e
informagdes compradas, possibilitando anélise das a¢des tomadas.

ks e Fasa catam AnCICE M SHWCEL | COOEEGERL  PRLCON GERaA 3 P R TR e

Figura 4: Relatorios de desempenho da empresa
Fonte: https://ogg.com.br/master.en/index_pt.php



6. DISCUSSAO DOS RESULTADOS
6.1. Dos jogos

Conforme proposto pelas metodologias ativas, os trés jogos ofereceram informagdes de
forma ludica e desafiadora, onde os jogadores em ambiente simulado, foram capazes de tomar
decisdes sobre o destino do negocio.

Seus objetivos foram expostos de forma simples e clara, sendo o assunto principal —
internacionalizagdo — abordado de forma diferente em cada jogo. Seus objetivos finais foram: (a)
em Aventura da Internacionaliza¢do - desafiar o jogador a trilhar o caminho que julga mais
assertivo, através da tomada de decisdes - em formato de quiz — na busca de conhecimento sobre
as principais questoes a serem consideradas antes de internacionalizar; (b) em Trading Around the
world - ap6s apresentar diferentes produtos e os mercados onde serao comercializados - trabalhar
as relagcdes de compra/venda e acumulo de riqueza nas organizagoes; (c) e por fim, em OGG-IB,
analisar os principais relatorios de desempenho apos decisdes tomadas em seus quatro trimestres,
considerando diversas operacdes e informagdes de mercado.

Considerando a expansdo das organizagdes, para mercados distintos aos de origem,
podemos considerar trés grandes classes: a exportagdo, os modos contratuais e os de investimentos,
sendo possivel a classificacdo dos jogos.

Tabela 1: Jogos x Modos de entrada para a internacionalizacio

Exportacdo| Modos contratuais |Investimento
Aventura na Internacionaliza¢do X X X
Trading Around the World X
OGG-IB X X X

Fonte: Elaboragado propria

No jogo Aventura da Internacionalizacdo os autores apresentaram, de forma conceitual,
questdes sobre as trés classificacdes: exportagdo — com as formas direta e indireta; modos
contratuais — com as representagdes ativa e passiva e investimento com a produgdo do exterior.
Ressalta-se que a teoria foi abordada de forma isolada desconsiderando aspectos relevantes como
aportes financeiros, interesses politicos, variagdes culturais dos paises de origem e destino,
variagdes da demanda e adocao de cenarios.

No segundo jogo, Trading Around the World, o modo empregado para a
internacionalizacdo foi introduzido de forma coadjuvante - ndo sendo apresentado de forma tao
clara e proposital como no primeiro jogo - uma vez que a exportagdo ¢ objetivada com a
negociacao de produtos origindrios de um pais (exportador) a outro pais consumidor (importador)
gerando acumulo de riqueza. Assim como em Aventura da Internacionalizagdo, este jogo também
ndo se preocupou em considerar aportes financeiros, interesses politicos e variagdes culturais dos
paises de origem e destino, variacdes da demanda e adog@o de cenarios.

O terceiro e ultimo, OGG-IB, foi o que tratou as acoes do player de forma mais completa
e sistémica entre os trés jogos. Suas acdes referem-se desde a estratégia até a analise dos
demonstrativos financeiros da organizacdo. Diferente dos anteriores, este se preocupou em
considerar aportes financeiros, interesses politicos e variagdes culturais, informacdes do mercado
e variacdes de suas demandas, além de ter sido o unico a abordar os trés modos de
internacionalizacdo de forma aplicada ao negécio.

Ressalta-se ainda, que os achados apontam a existéncia de uma lacuna a ser explorada,
uma vez que sdo poucos os exemplares que abordam a temadtica internacionalizacdo, e os
oferecidos abordam o assunto de forma superficial.



6.2. A luz da VBR

A luz da VBR, onde o comportamento estratégico é fundamentado pela ideia de que a
disposi¢ao de recursos e o desenvolvimento de competéncias Unicas, e de dificil imitagdo, resultam
em vantagem competitiva para a empresa e diferenciagao dos concorrentes (CRUBELLATE;
PASCUCCI; GRAVE, 2008) e o argumento que o limite do crescimento de uma organizagao esta
associado aos recursos que ela possui e a forma como eles sao utilizados (RIBEIRO; SCHERER;
SILVA, 2016), o know-how dos funcionarios, as capacidades de melhoria continua e de inovagao
contribuem diretamente para a geragdo de vantagem competitiva da organizacio (ALCANTARA
ET AL., 2016). Com isso, cada vez mais, as organizagdes buscam desenvolver habilidades
responsaveis por aprender, compreender e integrar as informagdes de uma forma significativa.
Uma informagao assimilada cognitivamente como entendida ¢ absorvida gerando conhecimento,
diferente da memorizacao que entrega a informagao de forma automatica € momentanea.

Além disso, essas habilidades sdo aplicadas em diversas situagdes do cotidiano, tanto no
ambito pessoal como o académico/ profissional. Nestes ultimos, Fonseca (2015) reitera que
prender a refletir, a raciocinar, a utilizar estratégias de resolucdo de problemas para adaptarmos a
aprender mais, melhor e de forma diferente e flexivel ¢ uma necessidade da atualidade. Assim,
gestores com melhor desempenho sdo aqueles capazes de exercer seus papéis com maior agilidade
e assertividade devido ao seu know-how -ratificando a necessidade de trabalharem suas
habilidades cognitivas antes de coloca-las em xeque.

De forma a atenderem essa necessidade de capacitacdo, os jogos de empresas se
apresentam como ferramentas eficazes no aprimoramento das habilidades, proporcionando
simulagdes proximas as situagdes empresariais. Como forma de aprofundamento no assunto,
notam-se que as habilidades cognitivas trabalhadas nos jogos sdo aquelas capazes de desenvolver
a atencao, a percepgao, a gestao/resolucdo de conflitos, a criagdo e organizagao do conhecimento,
a busca de informacdes e o aprendizado, a serem tratadas individualmente:

(a) Atengdo: Processo que permite escolhermos um estimulo relevante e, em consequéncia,
dar-lhe uma resposta. Esta habilidade cognitiva ¢ muito importante e uma fungdo essencial para
0s gestores internacionais que precisam lidar com uma ampla gama de informagdes e demandas
simultaneas. Nos jogos de empresas, a atencdo ¢ exercitada constantemente a medida que os
participantes enfrentam cenarios dindmicos e precisam priorizar informacdes relevantes para
tomar decisdes eficazes. Gestores que desenvolvem uma aten¢do agugada nos jogos estdo mais
aptos a manter o foco em objetivos estratégicos, identificar tendéncias emergentes e antecipar
mudangas no ambiente empresarial global.

(b) Percepgdo: E o processo que permite interpretar o ambiente com os estimulos que
recebemos através dos 0rgaos sensoriais tornando-a essencial para os gestores internacionais, pois
lhes permite interpretar os sinais do mercado e compreender os nuances culturais e contextuais das
operacdes internacionais. Em jogos de empresas, os participantes sdo expostos a situagdes
similares ao mundo real, desafiando sua capacidade de perceber padroes, identificar oportunidades
e antecipar ameagas. Gestores que desenvolvem uma percepg¢ao afiada estdo mais bem preparados
para tomar decisdes em contextos internacionais complexos.

(©) Gestao/ Solugdo de conflitos: Tipo de interacdo que caracteriza o desenvolvimento
cognitivo de um tomador de decisdes devido a convivéncia com equipes multiculturais e parceiros
comerciais em contextos globais diversificados. Nos jogos de empresas, os participantes sao
desafiados a resolver disputas, negociar acordos e encontrar solugdes que levem em consideracao
diferentes perspectivas e interesses. Gestores que aprimoram sua habilidade de gestao de conflitos
estdo melhor preparados para cultivar relacionamentos positivos e colaborativos em ambientes
empresariais internacionais, contribuindo para o sucesso de suas operagdes globais.



(d) Criagdo e organizacdo do conhecimento: Habilidade de assimilar o conjunto de
informacgdes adquiridas ao longo do jogo/ vida profissional permitindo o individuo entender e
interpretar o mercado ao seu redor. Nos jogos de empresas, os participantes sdo incentivados a
integrar informacodes, analisar dados e desenvolver estratégias criativas para resolver problemas
empresariais: gestores que desenvolvem habilidades so6lidas de criagdo e organizagdo do
conhecimento estdo mais preparados para liderar processos de aprendizagem continua, promover
a adaptacdo ao meio e aproveitando oportunidades de crescimento em mercados competitivos.

(e) Busca de informacgdes e aprendizado: Os individuos que se envolvem ativamente na busca
de informacdes tendem a tomar decisdes mais ponderadas e evitar armadilhas comuns, com viés
de confirmacdo e otimismo irrealista. Os processos de aprendizado e memoria sugerem que
gestores com habilidades de buscar informacdes de forma assertiva sdo capazes de acessar e avaliar
dados relevantes de forma mais eficiente. Ja aprender ¢ o resultado da interagcdo entre estruturas
mentais € o meio ambiente sendo construido e reconstruido continuamente. Nos jogos os
participantes sdo desafiados a explorar novas ideias, experimentar diferentes estratégias e buscar
feedback para melhorar seu desempenho. Gestores que cultivam uma mentalidade de aprendizado
continuo e desenvolvem habilidades de busca de informagdes estdo mais bem equipados para se
adaptar a mudangas rapidas, antecipar tendéncias do mercado e tomar decisdes solidas em
contextos desafiadores.

7. CONCLUSAO

A partir da analise das evidéncias foi possivel sugerir que os jogos de empresas sejam
ferramentas capazes de aprimorar as competéncias dos gestores, tornando-os capazes de enfrentar
os desafios do ambiente empresarial cada vez mais qualificado e impreterivelmente globalizado,
oferecendo uma abordagem pratica e envolvente para o treinamento e desenvolvimento de
habilidades cognitivas, incluindo atencao, percepg¢ao, gestao de conflitos, criacdo e organizacao
do conhecimento, aprendizado e busca de informagdes.

A simulagao através de cendrios complexos proporciona, aos participantes, a oportunidade
de experimentar situacdes da vida real, tomar decisdes estratégicas e enfrentar os dilemas
enfrentados por gestores globais, em um ambiente de aprendizado seguro e controlado.

Na busca do entendimento de como os jogos de empresas contribuem para o
desenvolvimento das habilidades cognitivas no processo de internacionalizacdo de uma
organizag¢do, pdde-se observar que mesmo os jogos de menor complexidade se mostraram capazes
de estimular algumas das habilidades relativas a area de internacionalizagdao - mesmo que iniciais
como a ateng¢do e a percepg¢ao, ¢ a medida que a complexidade dos jogos vai aumentando, outras
habilidades mais complexas foram tratadas como a resolucao de conflitos e o aprendizado.

7.1. Contribuicoes a Literatura

Ao discutir jogos de empresas como ferramentas ativas de aprendizagem, vislumbrou-se
apresentar as alternativas atualmente encontradas no mercado e a incongruéncia na exploracao das
habilidades cognitivas demandadas aos profissionais da area de internacionalizagdo. Com isso, o
artigo fornece evidéncias empiricas que sustentam sua eficicia como ferramentas de
desenvolvimento profissional ao destacar os beneficios intangiveis associados ao uso, validando a
relevancia das atividades de treinamento em contextos empresariais internacionais.

Com as capacidades individuais, a discussdo tratou sobre quais as principais habilidades
cognitivas devem ser desenvolvidas em profissionais da area de internacionalizagdo, uma vez que
¢ fundamental o tratamento integrado dos lados racional e emocional verificando a possibilidade
de desenvolvimento dessas capacidades, bem como a gestdo do conhecimento afim de gerar valor
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aos futuros gestores em decisdes mais assertivas no processo de penetracdo em mercados
internacionais.

7.2. Contribuicoes aos Gestores

Ao reconhecer o potencial dos jogos de empresas de internacionaliza¢ao na promocao do
desenvolvimento de habilidades cognitivas especificas, as organiza¢des podem incorporar essas
atividades de forma mais sistematica em seus programas de capacitacdo de gestores, visando
preparé-los de maneira mais eficaz para os desafios do mercado global; adicionalmente, podem
procurar desenvolver novos simuladores mais capazes de lidar com as exigéncias especificas da
area de internacionalizacio.

7.3. Limitacoes e Pesquisas Futuras

Como limitagdo, o estudo nao auferiu o quanto as habilidades dos jogadores foram
desenvolvidas em cada um dos jogos. Para pesquisas futuras sugere-se: (a) investigar os efeitos a
longo prazo do uso desses jogos no desempenho dos profissionais; (b) explorar as melhores
praticas de design e implementacao de jogos de empresas para otimizar o desenvolvimento de
habilidades cognitivas; (c) examinar como os resultados obtidos podem ser transferidos e aplicados
de forma eficaz no contexto empresarial real; e (d) replicar este estudo para outras areas da gestao,
as quais encerrem as necessidades de capacidades cognitivas especificas para os seus profissionais.
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