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Resumo: Este artigo andlisa a utilizagdo académica de simuladores empresariais.
Simuladores ou jogos empresariais utilizam modelos matematicos para simular processos
administrativos em um contexto econdmico. Jogos podem ser aplicados na formagao
académica e no treinamento empresarial, no desenvolvimento organizacional e de recursos
humanos, na pesquisa psicologica, no suporte ao processo decisorio e como ferramenta de
pesquisa econOmica. Na formacdo académica podem ser utilizados na difusdo do
conhecimento técnico (aprendizagem cognitiva), na solugcdo de problemas complexos, no
desenvolvimento de aptiddes para o trabalho em equipe (aprendizagem emocional) e no
treinamento e aplica¢do de técnicas de trabalho (aprendizagem instrumental). Um estudo
realizado na Alemanha mostra, que suas principais vantagens sao o estimulo ao pensamento
sist€tmico e o treinamento de habilidades e aptiddes para o processo decisério. A
necessidade de uma grande disponibilidade de tempo para a coordenagdo do jogo e a
exigéncia de uma infraestrutura especifica foram apontadas como suas principais
desvantagens. Conclui-se, que uso crescente da tecnologia da informagao, e em especial o
uso da internet no processo de ensino/aprendizagem nas universidades, permitird uma
utilizagdo mais intensa e efetiva de simuladores empresariais no ensino de ciéncias sociais
aplicadas.

1. Introducao
1.1 Evolugao historica

Apesar da utilizacdo de simuladores ou jogos empresariais ter iniciado apenas na década de
cinqiienta, a sua origem remonta a antiguidade. Estes simuladores foram desenvolvidos a
partir dos chamados jogos de guerra, sendo o jogo de xadrez, com quase 3.000 anos de
existéncia, o primeiro representante desta modalidade de jogo (KOLLER, 1969 p.72). A
partir do século XVII iniciou-se a utilizagdo de jogos de guerra, com um grande nivel de
realismo e detalhamento, na formagdo de oficiais militares ou no planejamento de
manobras militares (ROHN, 1964 p.20). Ao longo destes tltimos séculos estes jogos foram
sendo aprimorados, todavia os chamados jogos de areia, nos quais aspectos topograficos
sao modelados com areia, desempenharam até recentemente um importante papel na
formacao e planejamento militar.

Com o desenvolvimento da informatica, tornou-se possivel processar grandes quantidades
de dados a velocidades cada vez maiores, que aliado a consolidagdo de novos métodos
matematicos de pesquisa operacional, permitiu o surgimento de novos jogos de guerra, bem
como jogos de planejamento no campo da administragdo, os chamados jogos de empresa
(PREHM, 1995 p.5). Nas ultimas décadas surgiram centenas de jogos de planejamento,
sendo grande parte destes simuladores empresariais. Os Ultimos avangos nas tecnologias de
informac¢do e comunicagdo, tais como computadores portaveis, telefones celulares ¢ a
consolidagdo da internet, tem permitido o surgimento de novas possibilidades de utilizagao

destes simuladores (ROHN, 1995 p.72). Hoje o uso da internet ou da video conferéncia tem



permitido a pratica a distancia destes jogos, ou seja, jogos em que tanto os jogadores como
seu coordenador estejam fisicamente em locais distintos (JAHNKE, 1998 € MIEZ-MANGOLF,
1996 p. 119).

1.2 Fundamentacio tedrica

A principio simuladores empresariais sdo caracterizados como modelos, ou seja, uma
representacdo abstrata de um sistema real, permitindo desta forma jogar, ou melhor, simular
a realidade. O termo sistema origina-se do grego e pode ser traduzido como ordem, no
sentido de como a relagdo de coisas e processos estdo organizados (MEYER, 1986 p.8).
Sistemas possuem uma determinada fungdo, ou seja, através dele se procura alcangar um
objetivo (BOSSEL, p.16). Um sistema pode ser caracterizado através dos seus subsistemas,
elementos e das inter-relagdes existentes entre estes (BIETHAHN ET AL, 1996 p.88 ¢ BAETGE,
1974 p.11). A principio os subsistemas podem ser subdivididos, mas devido a
complexidade do sistema maior esta subdivisdo pode se tornar desnecessaria. Em geral os
elementos nao podem ser subdivididos.

Uma empresa pode ser interpretada como um exemplo de sistema, uma vez que possui um
objetivo bem definido, geralmente a maximizag¢ao do lucro no longo prazo (WOHE, 1996
p.42). As areas funcionais podem ser descritas como subsistemas da empresa. Os
funcionarios ou as maquinas sdo elementos do sistema. Entre os subsistemas e seus
elementos existem varias inter-relagdes, por exemplo, na forma de fluxos de informagoes
ou de materiais. Desta forma se um subsistema for eliminado toda empresa sera afetada.

Um modelo ¢ uma representagdo simplificada de um fragmento da realidade (BOSSEL,
p.27). Esta simplificag@o ¢ obtida através do isolamento do objeto que se deseja observar e
também através de um processo de abstracdo, ou seja, sdo consideradas apenas as
grandezas de interesse (BLEICHER, 1974 p.12 e KOLLER, 1969 p.26). A finalidade do
modelo determina o tipo e a abrangéncia do mesmo, bem como o nivel de precisdo da
representagdo. Em um contexto administrativo € praticamente impossivel obter-se uma
representagdo isomorfica do sistema real (KOLLER, 1969 p.26 e BOMBERG, 1981 p.14).
Uma desvantagem dos modelos reside no fato destes serem apenas uma representacao
simplificada da realidade, o que ndo garante que o sistema em estudo esteja de fato bem
representado.

Modelos sdo construidos a partir de sistemas reais, o que permite que se obtenha
informacdes sobre os mesmos, sem a necessidade de ter que realizar dispendiosos
experimentos com o sistema real. Em muitos casos ndo ¢ interessante realizar experimentos
diretamente com o sistema real, pois o0 mesmo poderia ser muito oneroso, demorado ou
mesmo perigoso (MERTENS, p.1). Como exemplo temos os simuladores de voo, que sdo
modelos de avides com os quais € possivel realizar treinamentos em situacdes criticas, sem
que o piloto seja colocado em perigo. Os modelos também permitem representar situagdes
que nem sequer ainda tenham sido observadas (BOSSEL, 1992 p. 27). Os modelos podem
ser representados de diferentes maneiras. Os modelos utilizados na administragdo sdo quase
que exclusivamente modelos simbolicos, nos quais a representagdo da realidade ¢ feita
através de linguagens verbais ou matematicas (KOLLER, 1969 p.27). Os modelos
matematicos sdo mais exatos, pois permitem estabelecer relagdes entre os elementos através



de equagdes matematicas, ja os modelos verbais, baseados em linguagens comuns, sio
geralmente menos precisos € também menos especificos.

CHEN (1990) encontrou na literatura mais de 30 defini¢des diferentes do termo simulagao.
Pela sua abrangéncia e diversidade nao ha ainda uma definicdo unanime e precisa do que
seja simulacdo (GEUTING, 1992 p.34). Segundo HONERLOH (1997 p.3) a simulacdo de
processos administrativos pode ser caracterizada por:

e Desenvolvimento de modelos como representacao de sistemas reais ou imaginarios;
e Experimentagdo com estes modelos com o intuito de identificar inter-relagdes;
e Avaliacdo e quantifica¢dao dos resultados da simulagao.

Na simulag¢@o sdo desenvolvidos modelos, com os quais estuda-se o comportamento de
sistemas reais (MERTENS, 1982 p.1). Nesta abordagem procura-se descrever o sistema
através de um modelo de tal forma, que seus componentes e suas caracteristicas sejam
representados através de variaveis. As relagdes entre os componentes sdo representadas
através de conectores logicos/matematicos (WITTE, 1997 p.358). Geralmente a simulagdo ¢
utilizada em situagdes em que ndo ha possibilidade de se utilizar algum algoritmo de
otimizacao ou em situagdes em que nao se pretende encontrar o 6timo do sistema, como por
exemplo, em modelos descritivos, cujo objetivo seja exclusivamente a aprendizagem
(BIETHAHN, 1978 e CHEN, 1990). Neste caso os modelos servem para analisar relacdes, ou
no caso de simuladores empresariais para explicar e justificar estas relacdes (BIETHAHN,
1987 p. 81).

Na literatura encontramos diferentes expressdes para jogos de empresa. Na lingua inglesa
encontramos termos como “Business Game”, “Management Game”, “Executive Game”, etc
(DANIEL, 1996 p.140). Simuladores empresariais sdo uma subdivisdo dos chamados jogos
de estratégia, os quais podem ter uma conotagdo administrativa, econdmica ou militar
(HOGSDAL, 1995 p.16). Segundo ZIEGEBEIN (1972) os simuladores empresariais estao
baseados em modelos matematicos de simulacdo, onde estdo representadas as principais
areas administrativas de um determinado numero de empresas dentro de um contexto
econdmico. A partir destes modelos ¢ feita uma valoracao das decisdes empresariais de
cada jogador. Portanto simuladores empresariais utilizam modelos de simulagdo para
representarem aspectos de uma determinada realidade econdmica. Além do modelo de
simulagdo, que define o contexto do jogo, bem como o sistema de regras, também ¢
necessario definir a estrutura dos grupos de jogadores com suas diferentes funcdes (p.ex. a
diregdo da empresa) (KARCZEWSKI, 1991 p.14 e BLEICHER, 1962 p.55). Os jogos de
empresa necessariamente apresentam em sua estrutura uma simulagdo, todavia ndo sao
similares a estes (GEILHARDT, 1995 p.49).

Na maioria dos casos os modelos de simulagdao possuem sistemas de controle pré-definidos,
onde uma intervencao externa ¢ possivel, mas ndo ¢ necessaria (KARCZEWSKI, 1991 p.17).
J& no caso de simuladores empresariais, a intervencdo externa ¢ indispensavel para a
continuidade da simulacao (LANE, 1995 p.605). O ambiente no qual os jogadores atuam ¢
em parte formal, ou seja, os jogadores precisam seguir certas regras definidas tanto pelo
sistema de controle como pela estrutura do jogo. Na maioria dos jogos existem elementos



ndo formais que se apresentam geralmente na forma de negociagdes ou acordos
(KARCZEWSKI, 1991 p.16). Devido a forte interagdo entre pessoas e o modelo de simulagao,
defini-se simuladores ou jogos de empresa também como simuladores homem-maquina
(BOHRET, 1975 p.27).

2.  Areas de aplicacido de simuladores empresariais

Os simuladores empresariais podem ser utilizados em diversas areas de aplicagdo, tais
como: formagdo académica e treinamento empresarial, desenvolvimento de recursos
humanos, pesquisa psicologica, desenvolvimento organizacional, suporte ao processo
decisorio e instrumento de pesquisa econdmica.

2.1 Formacio académica e treinamento empresarial

Simuladores ou jogos de empresa geralmente sdo utilizados na formagdo académica e no
treinamento empresarial, sendo utilizado nas seguintes instituigdes (ROHN, 1995 p.76):

¢ No ensino superior (aplicag@o pratica dos conhecimentos teoricos);
e Em empresas (treinamento gerencial e desenvolvimento organizacional);
e No ensino técnico (demonstrar a importancia do conhecimento tedrico)

Os jogos de empresa podem possuir diferentes aplicagdes pedagogicas em funcdo do

publico alvo a ser atingido (EISENFUHR, 1974 p.1). Todavia o seu maior potencial de

aprendizagem encontra-se na graduacdao e pods-graduagdo. O processo de aprendizagem

utilizando jogos de empresa pode ser subdividido em quatro areas (ROHN, 1989 p.40):

e Difusdo do conhecimento técnico (aprendizagem cognitiva);

e (Capacitacdo para o processo decisorio em situagdes complexas;

e Desenvolvimento de aptiddoes para o trabalho em equipe (aprendizagem
efetiva/emocional);

e Treinamento e aplicag@o de técnicas de trabalho (aprendizagem instrumental)

- Difusido do conhecimento técnico (aprendizagem cognitiva)

Faz parte da aprendizagem cognitiva a aquisi¢do de conhecimento administrativo, por
exemplo, a leitura e interpretacdo de um balango contabil (BLEICHER, 1974 p.21). Para os
jogadores ¢ possivel utilizar, de forma ativa, conhecimentos tedricos adquiridos em sala de
aula. Além de conhecimentos nas areas funcionais também ¢ possivel reconhecer as
limitagdes e especificidades dos instrumentos administrativos.

- Capacitacio para o processo decisorio em situacoes complexas

Simuladores empresariais permitem que estudantes e gerentes desenvolvam aptiddes
decisorias, haja vista que estes precisam estar capacitados para decidir e negociar em
situagdes complexas (KREUZIG, 1995 p.98). Neste caso complexidade significa a existéncia
de varias instancias interdependentes dentro de uma determinada situacdo real (DORNER,
1993 p.60). Uma das caracteristicas de um sistema complexo é que as variaveis que
compdem o sistema estejam inter-relacionadas. Conseqlientemente qualquer interferéncia



em uma determinada parte do sistema ira repercutir necessariamente em uma outra parte do
sistema. Uma empresa ¢ um exemplo de sistema complexo, haja vista que decisdes em uma
determinada area administrativa, por exemplo, compras ira repercutir em outras areas, por
exemplo, em producdo ou em finangas. Sistemas complexos também sdo caracterizados por
apresentarem uma quantidade muito grande de informacdes e uma pequena transparéncia
de seus processos. Segundo GUST (1995, p.337) situacdes complexas podem ser definidas
da seguinte maneira: “os objetivos sdo conhecidos, todavia estes ndo podem ser alcancados
apenas com os conhecimentos técnicos existentes, uma vez que nem todas as informagdes
necessarias estdo disponiveis (falta de transparéncia) e, além do mais, ndo ha uma
separacdo clara entre informagdes necessarias ¢ desnecessarias”. Também ha de se
observar que situagdes complexas possuem uma dindmica propria, ou seja, mesmo que
nenhuma decisdo seja tomada o sistema continuard a funcionar. Portanto a auséncia de
decisdo (negociacdo) podera ter uma influencia negativa sobre o sistema. Finalmente ¢
possivel observar em situagdes complexas a existéncia de multiplos objetivos, ou seja, €
preciso considerar simultaneamente um grande numero de objetivos secundarios, que
muitas vezes apresentam relagdes contraditorias entre si (DORNER, 1983 p.21). Em
situagdes complexas os objetivos sdo freqlientemente formulados de forma vaga e
imprecisa, em outras palavras trata-se de objetivos “abertos” (STROHSCHNEIDER, 1995
p-190).

Os aspectos mencionados anteriormente podem ser observados em simuladores
empresariais, que ndo sao nada mais que modelos de complexos sistemas empresariais. O
processo decisorio destes simuladores deve ocorrer em um contexto empresarial holistico,
onde seja possivel observar as interdependéncias entre as diversas areas funcionais. Da
mesma forma como em sistemas reais, nos simuladores empresariais muitas informagdes
relevantes nao estdo disponiveis. Portanto os participantes devem aprender a conviver com
restricdes e também com o fato de que a aquisi¢do de informagdes estd relacionada com
custos e despesas. Nos simuladores empresariais € necessario tomar decisdes em situagoes
complexas, o que permite sensibilizar os participantes quanto a importancia do
planejamento num contexto empresarial (ROHN, 1964 p.62). Estes simuladores permitem
aos participantes avaliar os efeitos de suas decisdes tanto no curto como no longo prazo.
Desta forma aprende-se a adequar as medidas de longo prazo com as decisdes de curto
prazo, o que estimula os participantes a desenvolver estratégias, e conseqiientemente
perceberem com que meios € possivel alcancar os objetivos empresariais (KOLLER, 1969
p.102). Portanto simuladores empresariais devem desenvolver aptiddes que permitam tratar
situagdes complexas de decisdo. Mesmo que estes simuladores sejam apenas uma
simplificacdo da realidade, pode-se presumir que a experiéncia adquirida tenha um efeito
positivo sobre o processo decisorio real (BLEICHER, 1962 p.85)

- Desenvolvimento de aptidoes para trabalho em equipe (aprendizagem
afetiva/emocional)

Este campo da aprendizagem trata de melhorar o comportamento cooperativo do jogador. O
objetivo é permitir que problemas tratados individualmente ou por algumas poucas pessoas
possam ser discutidos em grupo, de forma a se encontrar uma solucdo satisfatéria para
todos.



- Treinamento e aplicacido de técnicas de trabalho (aprendizagem instrumental)

A aprendizagem instrumental e metodoldgica estd diretamente vinculada com as demais
areas de aprendizagem comentadas anteriormente.

A implantagdo de simuladores empresariais tanto na graduagdo como na pds-graduacao
deve ter por objetivo atingir as chamadas ‘“qualificacdes chave”. Entende-se por
qualifica¢do chave como o conjunto de caracteristicas e aptiddes que permitam realizar uma
determinada atividade com sucesso em um contexto mais abrangente (ambiente
macroecondmico) (BLOECH ET ALL, 1996 p.16). O conceito de qualificacdes chave
aproxima a formacao teorica/conceitual da formagao técnica e desta forma permite que as
chamadas competéncias de negociagdo se tornem um objetivo basico da graduagdo e da
pos-graduagao.

2.2 Desenvolvimento de recursos humanos

Inicialmente os simuladores empresariais eram utilizados basicamente na formagao
académica, todavia mais recentemente tem surgido um numero crescente de aplicacdes na
area de treinamento (BERTHEL, 1995 p.226). Como exemplo podemos citar o banco alemao
Commerzbank, que utiliza simuladores no processo de selecao de candidatos a cargos de
chefia (KELLEN, 1998 p.65). A utilizagdo de simuladores nesta area ocorre geralmente em
centros de recrutamento e selecdo os chamados “Assessment-Center” (KREUZIG, 1995
p.92). Estes centros prestam servigos na selecdo, analise e avaliagdo de candidatos para
cargos de chefia (BERTHEL, 1995 p.190). Simuladores podem ser utilizados para determinar
se os candidatos possuem as qualifica¢cdes chave necessarias para o cargo que aspiram,
como por exemplo, a capacidade de enfrentar situacdes complexas de decisdo. Desta forma
os resultados obtidos durante a simulagao podem ser utilizados para avaliar os candidatos.

Segundo KELLEN (1998 p.68) e DOMMEL (1995 p.582) a utilizagdo de simuladores em um
processo de recrutamento e selecdo permite detectar qualificagdes, que normalmente
passariam desapercebidas pelos métodos convencionais. KLOCKNER (1994 p.140) salienta
ser possivel uma melhor avaliagdo das dimensdes lideranca, cooperagdo e planejamento.
Uma das vantagens dos simuladores ¢ a avaliacdo, por parte dos participantes, das
conseqiiéncias de suas acdes, 0 que permite que estas possam ser utilizadas posteriormente
em novas decisdes (OBERMANN, 1995 p.402). Desta forma ¢é possivel avaliar o
comportamento dos participantes frente a situacdes inesperadas, e se a estratégica escolhida
previamente devera ser alterada ou nao.

2.3 Pesquisa psicologica

Na psicologia cognitiva o estudo do comportamento humano na solu¢do de problemas estéa
baseado na analise de problemas complexos (DORNER, 1983 p.303). Torna-se
extremamente dificil definir um método de pesquisa em que as pessoas em estudo possam
ser confrontada com problemas complexo em um ambiente controlado e passivel de
reproducdo. A aplicagdo de simuladores empresariais permite contornar esta situagdo, uma



vez que através de jogos ¢ possivel criar um ambiente em que os participantes possam
analisar problemas complexos em situagdes de decisdo. Nos simuladores com finalidades
pedagogicas, o nivel de complexidade ¢ maior, pois a representagdo da realidade
geralmente ¢ bastante detalhada. J4 nos simuladores com uma finalidade explicita de
pesquisa, o nivel de complexidade ¢ menor, haja vista que apenas determinadas
caracteristicas criticas de um sistema real sdo de fato modelados (STROHSCHNEIDER, 195
p.190). O objetivo principal na aplicagdo de simuladores empresariais € estudar, sob uma
perspectiva psicologica, como as pessoas reagem em situacdes de negociagdo em grupo, ao
mesmo tempo em que precisam atingir objetivos difusos em um ambiente complexo,
dindmico, nebuloso e cujos subsistemas sdo interdependentes (DORNER, 1983 p.104). O que
se pretende neste contexto ¢ desenvolver novas formas de interpretagdes psicologicas
(STROHSCHNEIDER, 1995 p.187). A questdo primordial neste caso ¢ analisar e explicar o
comportamento do participante, de forma a obter inferéncias genéricas sobre o fendmeno
analisado. Nao se pretende pesquisar apenas o desenvolvimento de determinados
resultados, mas principalmente as caracteristicas que estdo relacionadas com o processo de
decisdo, ou seja, as consideragdes gerais, o estabelecimento de objetivos e a determinagao
de estratégias.

A solugdo de problemas pode ser observada sob diferentes aspectos, tal como estudar a
influéncia de fatores emocionais ¢ motivacionais (STROHSCHNEIDER, 1995 p.199), ou entao
estudar os processos sociais envolvidos, por exemplo a influéncia do comportamento dos
participantes na solucdo conjunta de um determinado problema (comportamento
cooperativo versus comportamento dominante), ou entdo a importancia do processo de
discussdo para uma efetiva solugdao do problema (STUMPF, 1992 p.3). Além dos esforcos
para se desenvolver uma base tedrica para a solugao de problemas em situacdes complexas,
também ha estudos mais especificos, tais como o trabalho de PETZING (1995), que com o
auxilio de simuladores tem estudado o processo de aquisi¢ao de conhecimento. KOLLER ET
AL (1995) propdem que durante as simulagdes sejam aplicados questionarios de avaliagdo,
através dos quais os participantes possam caracterizar as aptidoes necessarias para o
sucesso de suas estratégias. Desta maneira seria possivel relacionar o que os participantes
julgam ser necessario para um bom desempenho e o seu desempenho real em um
determinado jogo empresarial.

2.4 Desenvolvimento organizacional

Os jogos empresariais podem ser utilizados como instrumento de desenvolvimento
organizacional de trés maneiras distintas (BERTHEL, 1995 p.230): em pesquisas tedricas, no
treinamento de funcionarios e na prestagdo de consultoria. A sua aplicacdo como
ferramenta de pesquisa tem por objetivo adquirir conhecimentos por meio da observacao do
comportamento dos jogadores em um ambiente virtual. A fase inicial da simulagdo e
principalmente a organizacdo das equipes sdo de fundamental importancia nesta aplicagdo.
Os participantes das equipes sdo determinados a priori, todavia a organizagdo das equipes
devera ser de responsabilidade dos participantes (BLEICHER, 1962 p.81). Durante a
simulagdo € possivel observar como a organizagdo do grupo pode interferir no processo
decisorio ou que influéncias mudangas na equipe poderiam ter sobre o seu desempenho



(COHEN & RHENMAN, 1961 p.164). Portanto através destas observagdes € possivel avaliar
tanto a estrutura como o comportamento das equipes.

Os jogos podem ter uma fun¢do de treinamento em um contexto de desenvolvimento
organizacional, ou seja, através dos jogos ¢ possivel treinar e melhorar o comportamento
organizacional dos jogadores. Para este fim sdo utilizados simuladores especiais que
reproduzem os processos interdepartamentais em uma empresa, ¢ desta forma possibilitam
aos participantes aprender a lidar com situagdes de conflito (EISENFUHR, 1974 p.591).
Simuladores também podem ser utilizados na avaliacdo de problemas relacionados com
mudangas organizacionais (MUHLBRADT, 1999 p.3). Através de simuladores os jogadores
devem aprender a importancia do trabalho cooperativo na solu¢do de problemas e ao
mesmo tempo serem sensibilizados a aplicar os conhecimentos adquiridos na solugdo de
problemas reais. De maneira geral os simuladores empresariais devem ter a capacidade de
“apresentar de forma ludica as vantagens que determinadas mudancas organizacionais
podem trazer para a empresa” (BLEICHER, 1962 p.95).

2.5 Outras aplicac¢oes

Além das aplicagdes ja comentadas pode-se utilizar simuladores nas seguintes situacdes:
e Como suporte ao processo decisorio;
¢ Como instrumento de pesquisa econdmica.

Ha duas maneiras de se utilizar simuladores no suporte ao processo decisorio: na formacgao
académica e em situagdes reais de decisao. Quando se utilizam simuladores como sistemas
de apoio a decisdo, estes praticamente ndo diferem de simuladores convencionais. Os
simuladores sdo modelos empresariais, com 0s quais procura-se solucionar situagdes e
problemas oriundos da pratica empresarial. Desta forma ¢ possivel analisar os efeitos das
decisOes baseadas apenas nas informagdes disponiveis. O objetivo ndo € encontrar uma
solucdo Otima, mas permitir que o decisor aprenda de forma realista em que condigdes as
decisdes sdo tomadas e quais sdo suas conseqiiéncias. A simulagdo de um horizonte de
tempo mais longo permite analisar as conseqiiéncias das decisdes tomadas no longo prazo e
desta forma reduzir o risco das mesmas.

Muitos simuladores empresariais sdo representacdes tipicas de estruturas oligopolistas
(SCHUMANN, 1992 p. 325). Conseqiientemente estes modelos permitem analisar
determinadas caracteristicas da teoria oligopdlista através da observacdo do comportamento
das empresas, por exemplo, a importdncia do nimero de empresas concorrentes ou a
elasticidade de precos do mercado (COHEN & RHENMAN, 1961 p. 162). Além de oligopdlios
também ¢ possivel analisar outras formas de mercado (FRIEDMAN, 1974 p. 159).
Recentemente os simuladores tem sido utilizados para analisar problemas
macroecondmicos, como, por exemplo, o trabalho de KUBE (1992), que analisou o efeito de
ciclos conjunturais sobre a economia.

3. Classificacio de simuladores empresariais



Ainda nao existe uma metodologia consolidada para classificar simuladores empresariais
(GEILHARDT, 1995 p.50). Desta forma procurou-se resumir na tabela abaixo alguns critérios
de classificagdo encontrados freqiientemente na literatura.

Critério de classificacio Tipo de simulador
Abrangéncia empresarial Funcional Genérico
Flexibilidade do modelo Rigido Flexivel
Construgdo do modelo Deterministico Estocastico
Dindmica organizacional Orientado a parimetros Orientado a eventos
Complexidade do modelo Baixa Alta
Estrutura da equipe Individual Grupal
Relacionamento "Solo" (Homem x Maquina) Concorrente ( Homem x Homem)
Grau de realizacdo Concreto Abstrato
Controle da simulagio Através dos participantes Através de terceiros
Processamento Manual Computacional

A classificagdo segundo a abrangéncia empresarial distingue simuladores funcionais, que
representam apenas algumas areas funcionais, de simuladores genéricos, que procuram
representar uma empresa de forma mais holistica. O objetivo dos simuladores funcionais
reside na formagdo de especialistas, enquanto que os simuladores genéricos se preocupam
basicamente em transmitir um conhecimento administrativo mais abrangente. A
flexibilidade de um simulador empresarial esta relacionada com a liberdade de decisdo dos
jogadores. Um simulador flexivel permite que através da mediacdo de um juiz as decisdes
sejam tomadas com bastante liberdade, ja em um simulador mais rigido, as possibilidades
de decisdao sdo fornecidas a priori pelo préprio modelo de simulagdo (KOLLER, 1969 p.
107). Simuladores computacionais sdo geralmente baseados em modelos rigidos. Com
relacio a construgdo dos modelos de simulagdo pode-se distinguir entre modelos
estocasticos e modelos deterministicos. Os elementos probabilisticos presentes nos modelos
estocasticos fazem com que uma mesma decisdo provoque resultados diferentes a cada
rodada do modelo de simulagdo, o que por sua vez ndo ocorre nos modelos deterministicos,
onde os resultados sdo sempre os mesmos. E preciso enfatizar que o uso de elementos
probabilisticos aumenta o grau de realismo de um simulador, todavia os mesmos podem
criar um ambiente excessivamente complexo, e desta forma diminuir a motivacdo dos
jogadores (BECKER, 1978 p. 16). As decisdes dos concorrentes ou a manipulacdo dos
parametros pelo coordenador do jogo, acabam tendo um carater probabilistico, pois nao
podem ser previstas com exatidao pelos participantes do jogo. Desta forma deve-se utilizar
elementos probabilisticos apenas quando nao houver uma influencia muito grande dos
mesmos sobre o resultado do jogo ou quando a estrutura do modelo for bastante
transparente (KOLLER, 1969 p.108).

Com referéncia a dinamica da organizagdo € possivel diferenciar entre simuladores
orientados a parametros e orientados a eventos (GROB, 1993 p. 15). Orientagdo a
parametros significa que os periodos a serem simulados sdo pré-definidos através do ajuste
de determinados pardmetros do jogo. Simuladores orientados a eventos sdo definidos
através de eventos, que por sua vez sdo caracterizados através de dados, graficos ou
documentos textuais. Os jogadores reagem conforme a ocorréncia dos eventos, ou seja, eles
precisam tomar decisdes, se posicionar frente a determinadas argumentagdes ou mesmo
apresentar resultados. Geralmente a abrangéncia e a quantidade dos eventos nao ¢




conhecida a priori. Um simulador pode ser caracterizado pelo seu grau de complexidade.
Uma representacdo detalhada de uma empresa exige a definicdo de um grande nimero de
variaveis, bem como suas inter-relacdes, o que acaba ocasionando um aumento da
complexidade do modelo, bem como do processo decisorio relacionado a este modelo, e
conseqiientemente o grau de dificuldade do jogo. Por outro lado pode-se simplificar um
jogo para que o nivel de dificuldade seja reduzido, todavia € preciso considerar que o grau
de realismo também serd afetado. Trata-se aqui do dilema da complexidade (VAGT, 1983 p.
23), onde o projetista do jogo devera encontrar um meio termo entre um jogo
suficientemente complexo na sua representagdo da realidade e ao mesmo tempo simples o
suficiente para poder ser jogado. Os modernos simuladores empresariais permitem ajustar
sua complexidade através da variacdo do numero de variaveis de decisdo, por exemplo,
“conectando” ou “desconectando” produtos ou mercados, ou mesmo, areas funcionais
(ORTH, 1999 e HOGSDAL, 1995 p. 112). Este procedimento ¢ possivel através de uma
modelagem orientada a objetos (FABEL, 1993 p. 55). Através deste tipo de manipulagdo
também ¢ possivel, apds a realizagdo de alguns periodos de jogo, alterar a complexidade do
mesmo, € assim ajustar o nivel de complexidade ao progresso de aprendizagem dos
jogadores (BLOECH ET AL., 1998, p. 39).

Uma outra possibilidade de diferenciagdo seria a classificacdo segundo a estrutura dos
grupos de jogadores (PREHM E EHLKEN, 1995 p.14). Jogos individuais sdo aqueles em que
as decisOes sdo tomadas por uma Unica pessoa, ao contrario dos jogos grupais, onde as
decisdes sao sempre resultado de uma negociagdo envolvendo varias pessoas. Nos jogos
grupais ¢ possivel treinar a habilidade de trabalho em equipe a0 mesmo tempo em que os
participantes sdo confrontados com a necessidade de dividir fungdes/atribuicdes em um
processo decisorio. Quanto ao comportamento dos jogadores dividem-se 0s jogos em: jogos
“solo” (homem x maquina) e jogos concorrentes (homem x homem) (PREHM, 1995 p. 14).
Nos jogos “solo” as reagdes dos concorrentes ja estdo definidas no modelo de simulagao.
Os jogos concorrentes subdividem-se em jogos simultaneos e jogos interativos. Na primeira
classificagcdo os jogadores jogam de forma independente um dos outros, ou seja, ndo ha
influencia de um grupo sobre o outro. Nos jogos interativos as decisdes individuais de cada
grupo interferem nas decisoes dos demais grupos. Uma outra forma de diferenciagdo seria o
grau de realizacdo do jogo empresarial. Jogos concretos estdo focados em produtos ou
mercados, enquanto que em jogos abstratos ndo existe estd especificidade (ROHN, 1964
p.50). O controle da simulacdo pode ser realizado através de um dos jogadores, por uma
pessoa externa, por exemplo, o coordenador do jogo, ou em jogos manuais através de um
mediador (juiz) (PREHM, 1995 p.15). Com relagdo aos instrumentos necessarios para o
processamento e avaliagdo das decisdes, pode-se diferenciar entre jogos manuais, nos quais
sao utilizados lapis, papel e uma calculadora de bolso, ou jogos computadorizados, que
seria a forma mais utilizada na atualidade (ROHN, 1995 p.72). Além do processamento das
decisdes e da avaliacdo dos resultados, os computadores também podem ser utilizados
como ferramenta de auxilio ao processo decisorio na forma de softwares especificos, como,
por exemplo, planilhas eletronicas (PREHM, 1995 p.18).

4. Simuladores empresariais no ensino superior da Alemanha

10



Simuladores empresariais sdo utilizados de forma corriqueira no ensino de ciéncias
econdOmicas nas universidades alemads, podendo estes abordar tanto aspectos
administrativos/gerenciais como aspectos macroecondmicos. Este instrumento € parte
importante do processo de ensino/aprendizagem em praticamente todas as faculdades de
economia ¢ administragdo da Republica Federal da Alemanha (MOHSEN, 2002 p.2). A
utilizagdo desta ferramenta de ensino tem por objetivo demonstrar aplicagdes praticas de
conhecimentos tedricos adquiridos pelos alunos em sala de aula, além de estimular um
pensamento interdisciplinar. Através de simuladores empresariais procura-se reduzir a

lacuna existente entre um ensino extremamente académico e a pratica empresarial (TIETZE,
1999 p.190).

BRONNER (1998) e MERZ (1993) realizaram na década de noventa pesquisas
nas faculdades de ciéncias econdmicas alemas, com o intuito de determinar os
principais motivos de utilizagdo de simuladores empresariais nestas

institui¢des. Os resultados destes estudos estao resumidos na tabela a seguir.

Motivos para a utilizacdo de simuladores empresariais Participacio relativa em percentagem
(possibilidade de mais de uma citacio)

Estimular o pensamento sistémico; 85,1

Treinar o processo decisorio; 84,2

Estimular a motivagao a teoria administrativa; 66,3

Fornecer conhecimentos administrativos basicos; 42,6

Fornecer conhecimentos especificos; 42,6

Treinar liderangas; 41,6

Estimular habilidades de trabalho em equipe; 11,9

Controlar o desempenho dos participantes. 10,9

Baseado neste estudo verifica-se, que através da utilizagdo de simuladores empresariais ¢
possivel atingir diferentes objetivos pedagdgicos, em especial estimular o pensamento
sist€émico e treinar habilidades e aptiddes para o processo decisorio. Parte destes objetivos
também sdao abordados por TIETZE (1999), a saber: difusdo do conhecimento técnico;
capacitagdo para o processo decisorio em situagdes complexas; desenvolvimento e
treinamento de aptiddes para o trabalho em equipe; treinamento e aplicagdo de técnicas de
trabalho.

Os simuladores empresariais apresentarem multiplas variantes metodoldgicas, o que lhes
confere algumas vantagens em relacdo as técnicas convencionais utilizadas no ensino
superior. Apesar destas vantagens e de sua disponibilidade, verifica-se que esta
metodologia de ensino ainda ¢ tratada com reservas por muitos docentes, tendo apenas um
papel complementar no processo de ensino de muitas faculdades de ci€ncias economicas.
MERZ (1993) estudou este fendmeno e identificou seis motivos bdsicos para este
comportamento, que esta resumido na tabela a baixo.
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Motivos para a nao utilizacio de simuladores empresariais Participacio relativa em percentagem
(possibilidade de mais de uma citacio)

Disponibilidade de tempo; 37

Problemas organizatdrios; 33

Inexisténcia de um simulador empresarial especifico; 20

Custos de aquisi¢do; 19

M¢étodos tradicionais sdo suficientes; 17

Utilizag@o de outros métodos (p. ex. estudo de caso) 10

Pode-se observar que o principal motivo para a ndo utilizagao desta técnica pelos docentes
alemdes deve-se principalmente a demanda de tempo e as exigéncias organizacionais
necessarias para a utilizacdo de simuladores empresariais. E preciso ressaltar que a
utilizacdo de simuladores empresariais exige um acompanhamento intenso dos grupos
participantes antes, durante e apos cada rodada do simulador. Além do mais ¢ necessario ter
disponivel uma infraestrutura adequada para praticar o jogo, ou seja, espago fisico e
recursos técnicos, tais como computador, estrutura de rede e recursos audiovisuais. Estas
exigéncias ou restricdes acabam dificultando a utilizagdo de jogos empresariais em grande
escala, pois apenas um numero reduzido de alunos pode de fato participar. Desta forma a
utilizagdo de simuladores empresariais acaba tendo um carater complementar no processo
de ensino/aprendizagem.

5. Discussao e Conclusao

Simuladores ou jogos empresariais podem ser utilizados em diferentes areas de aplicacao,
tais como: na pesquisa comportamental, no planejamento empresarial, bem como no ensino
de ciéncias econdmicas. A sua utilizagdao na graduagao e pos-graduagao permite a aquisicao
de um conjunto de competéncias necessarias para uma formacao holistica, que os métodos
tradicionais de ensino ndo podem fornecer. Estas competéncias podem ser definidas por
uma soélida capacidade de andlise, habilidade de escolha frente a diferentes alternativas de
decisdo e capacidade de negociagdo. Apesar das suas vantagens, os simuladores
empresariais apresentam algumas deficiéncias, que limitam a sua utilizagdo no meio
académico. Estas deficiéncias podem ser caracterizadas como sendo de ordem técno-
econdmica, conceitual e didatico-pedagdgica e estdo detalhadas a seguir:

Deficiéncias técno-econdomicas — A utilizagdo de simuladores empresariais ¢ bastante
dispendiosa (ROHN, 1995 p.74). Além do custo de aquisi¢do ha também de se considerar
custos de treinamento e preparacao do material didatico, por exemplo, o manual de jogo.
Outro aspecto relevante trata do acompanhamento dos jogadores durante a simulagdo, que
exige uma grande disponibilidade de tempo por parte do docente responsavel pelo jogo
(BRONNER, 1998 p.218). Experiéncias praticas e estudos empiricos mostram que a
utilizagdo de softwares inadequados pode ter conseqiiéncias negativas com relacao a psique
do usudrio ou, no caso de softwares de ensino, na motiva¢do de aprendizagem. A
adequagdo ergonomica do software ao usuario ¢, portanto condi¢cao fundamental para uma
adequada interagdo homem-computador, o que geralmente ndo ocorre no caso de jogos
empresariais em func¢ao de suas restrigdes técnicas (MATISCHIOK, 1999 p.93).

Deficiéncias conceituais — Muitas criticas referem-se a limitada capacidade dos
simuladores empresariais representarem através de fungdes matematicas complexos
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sistemas socio-técnicos. Este fato dificulta a construcdo de modelos e acaba levando os
analistas, na auséncia de informagdes empiricas, a utilizarem intuicdes e suposig¢oes
proprias na concepgao do modelo simulador (ROHN, 1964 p.40). A grande complexidade de
sistemas reais com suas relagdes e interdependéncias, aliado a diferentes possibilidades de
representacdo destes sistemas, acaba colocando em duvida se as informagdes que estdo
sendo geradas por estes simuladores possuem de fato relevancia pratica.

Deficiéncias didatico-pedagégicas — A facilidade de acesso as informagdes relevantes ao
processo decisorio podem dar uma falsa impressdo sobre a dificuldade, os limites e os
custos de aquisi¢do destas informag¢des no mundo real (KOLLER, 1969 p.116). Este fato
permite que os jogadores subestimem a realidade e assumam inconseqiientemente riscos
excessivamente altos em suas decisdes, mas mesmo assim consigam obter bons resultados
(WITTE, 1965 p.2850). Portanto parece ser plausivel que os jogos tenham por objetivo,
além da maximizagdo dos lucros, também uma avaliacdo e valoracdo dos processos
envolvidos (MUHLBRADT, 1995 p.181). Para que um simulador seja considerado holistico ¢
necessario que no processo de aquisi¢ao de novas competéncias haja uma correspondente
fundamentacao tedrica, o que nem sempre ocorre na pratica (BRONNER, 1997 p.414). Um
dos objetivos na utilizagdo de jogos € a aquisicdo de competéncias sociais, tais como
capacidade critica, argumentacao e negociagdo. Todavia observa-se que estas competéncias
estdo relacionadas com a composicdo dos grupos de jogadores. Grupos extremamente
heterogéneos, com pessoas mais dominantes que outras, podem prejudicar a aquisi¢cao desta
competéncia e gerar eventualmente frustracdo e desinteresse.

A utilizac¢do cada vez mais intensa da tecnologia da informagao e comunicagao tem gerado
uma mudanca de paradigma no tradicional processo de ensino/aprendizagem das
universidades. Este novo paradigma pressupde um relacionamento pro-ativo entre alunos,
professores e o ambiente empresarial, ou seja, o aluno deixa de ter um papel passivo e passa
a ser um agente ativo no processo de aprendizagem. H&, portanto a necessidade de se
desenvolver novas ferramentas e metodologias de ensino dentro deste novo contexto
tecnologico, uma vez que as técnicas tradicionais de ensino estdo se tornando obsoletas. Os
simuladores empresariais apresentam uma série de caracteristicas didatico-pedagogicas,
que atendem em grande parte estas novas exigéncias académicas. Baseado nos estudos de
MOHSEN (2002) ¢ possivel afirmar que o desenvolvimento de jogos empresariais baseados
em internet permitird contornar os principais problemas na utilizacdo de jogos empresariais
apresentados neste trabalho. Portanto espera-se que nos proximos anos ocorra uma
utilizagdo mais intensa e efetiva de simuladores empresariais no meio académico, em
especial na area de ciéncias sociais aplicadas.

6. Referencial bibliografico

BAETGE, J.: Betriebswirtschaftliche Systemtheorie. Regelungstechnische Planungs-
Uberwachungsmodelle fiir Produktion, Lagerung und Absatz. Opladen, 1974.
BAMBERG, G.; Coenenberg, A.: Betriebliche Entscheidungslehre. 3. Aufl., Miinchen, 1981.

BECK, H.: Schliisselqualifikationen, Bildung im Wandel. 2. Aufl., Darmstadt, 1995.

13



BECKER, B.: Planung und Organization der Planung in der oOffentlichen Verwaltung.
Stuttgart u.a., 1978.

BERTHEL, J.: Personalmanagement. Grundziige der Konzeption betrieblicher
Personalarbeit. 4. iiberarb. Und erw. Aufl. Stuttgart, 1995.

BIETHAHN, J.:  Optimierung und  Simulation: = Anwendung  verschiedener
Optimierungsverfahren auf ein stochastisches Lagerhaltungsproblem. Wiesbaden, 1978.

BIETHAHN, J.: Simulation — eine Methode zur Findung betriebswirtschaftlicher
Entscheidungen? In: Biethahn, J./Schmidt, B. (Hrsg.): Simulation als betriebliche
Entscheidungshilfe. Fachberichte Simulation, Band 6, Berlin u.a., 1987.

BIETHAHN, J.; Mucksch, H.; Ruf, W.: Ganzheitliches Informationsmanagement, Band I:
Grundlagen. 4. durchges. Aufl., Miinchen/Wien, 1996.

BLEICHER, K.: Entscheidungsprozesse an Unternehmungsspielen, Band 1. Die Darstellung
von Unternehmenspolitik und —planung an Idealmodellen. 3. Aufl., Baden-Baden,
1974.

BLEICHER, K.: Das Unternehmungsspiel — eine neue Lehrmethode. In: Fortschrittliche
Betriebsfiihrung, 5 (1960), S. 36-40.

BLEICHER, K.: Unternehmungsspiele — Simulationsmodelle fiir unternehmerische
Entscheidungen. Baden-Baden, 1962.

BLOECH, J.; HARTUNG, S.; KAUER, G.; ORTH, C.:. Einsatz eines Planspiels in der
kaufminnischen Weiterbildung — Untersuchungen zur Forderung untenehmerischer
Handlungskompetenz. Gottingen, 1996.

BLOECH, J.; HARTUNG, S.; ORTH, C.: Unternehmensplanspiele in der kaufminischen
Ausbildung — Anpassung der Komplexitit an den Lernforschritt. In: Beck, K./Dubs, R.:
Kognitive, = motivationale = und  moralische = Dimensionen  kaufménnischer
Qualifizierungsprozesse. Stuttgart, 1998, S. 38-56.

BOHRET, C.; WORDELMANN, P.: Das Planspiel als Methode zur Fortbildung. Zur
allgemeinen und speziellen Verwendung der Simulationsmethode in der offentlichen
Verwaltung. Bonn, 1975.

BosseL, H.: Modellbildung und Simulation. Konzepte, Verfahren und Modelle zum
Verhalten dynamischer Systeme. Braunschweig/Wiesbaden, 1992.

BRONNER, R.; KOLLMANNSPERGER, M: Planspiele als hochschuldidaktische Lehrmethode.
Ergebnisse einer Umfrage, in: Wirtschaftswissenschaftliches Studium, 8 (1998), S.218-
220

CHEN, B.: Experimentelle Optimum-Suchstrategien auf der Basis der Computersimulation
zur Unterstiitzung betriebswirtschaftlicher Entscheidungsfindung. Frankfurt a.M., 1990.

COHEN, K. J.; RHENMAN, E.: The Role of Management Games in Education and Research.
In: Management Schience, 7, (1961), S. 131-166.

DANIEL, A.M.: Das Planspiel als Instrument der angewandten Gruppendynamik — Zur
Bedeutung der Teamkompetenz in Fithrung und Zusammenarbeit des middle
management im Handel. Gottingen, 1996.

14



DOMMEL, N. A.: Postkorbe. In: Sarges, W. (Hrsg.): Management-Diagnostik. 2. Aufl.,
Gottingen, 1995, S. 582-585.

DORNER, D.: Die Logik des MiBlingens. Strategisches Denken in komplexen Situationen.
Reinbeck bei Hamburg, 1993.

DORNER, D.; KREUZIG, H. W.; REITHER, F.; STAUDEL, T. (Hrsg.): Lohhausen. Vom Umgang
mit Unbestimtheit und Komplexitét. Bern/Stuttgart/Wien, 1983.

EISENFUHR, F.; ORDELHEIDE, D.; PUCK, G.: Unternehmungsspiele in Ausbildung und
Forschung. In: Band 1 der Schriftenreihe ,,Unternehmungsspiele®. Wiesbaden, 1974.

EISENFUHR, F.; PUCK, G.: Das System XPER. — ein neuer Ansatz fiir Unternehmungsspiele.
In: Schmalenbachs Zeitschrift flir betriebswirtschaftliche Forschung. 26. Jahrgang,
1974, S. 591-612..

FABEL, M.: Fortentwicklungsperspektiven fiir Unternehmensplanspiele. In: Zeitschrift fiir
Planung, 1 (1993), S. 49-64.

FRIEDMAN, J. W.: Zur experimentellen Oligopolforschung. In: Eisenfiihr, F./Ordelheide,
D./Puck, G. (Hrsg.): Unternehmungsspiele in Ausbildung und Forschung. Wiesbaden,
1974, S. 153-177.

GEILHARDT, T.: Planspiele — Definition und Taxonomie. In: Geilhardt, T./Miihlbradt, T.
(Hrsg.): Planspiele im Personal- und Organizationsmanagement, Goéttingen, 1995, S.
45-55.

GEUTING, M.: Planspiel und soziale Simulation im Bildungsbereich. Frankfurt a.M. u.a.,
1992.

GROB, H.L.: Ereignisorientierte Planspiele. In: a+I/Wirtschaft, Nr. 18 (1995), S. 15-18.

GusT, M.: Assessment Center und die Planspiele der TOPSIM-Reihe. In: Geilhardt,
T./Miihlbradt, T. (Hrsg.): Planspiele im Personal- und Organizationsmanagement,
Gottingen, 1995, S. 333-343.

HEINECKE, A.; OELSNITZ, D.: Computergestiitzte Planspiele: Integration in die betriebliche
Aus- und Weiterbildung. In Personal, Heft 4 (1994), S. 168-173.

HOGSDAL, B.: Einsatz von Planspiele in der Aus- und Weiterbildung. Bonn, 1996.

HONERLOH, A.: Unscharfe Simulation in der Betriebswirtschaft: Modellbildung und
Simulation auf der Basis der Fuzzy Set-Theorie. Gottingen, 1997.

JAHNKE, B.; BACHLE, M.; FEHLING, G.: Cockpit — Tele-Teaching im Internet mit
Planspielen. In: Information Managment & Consulting, 13 (1998), 3, S. 77-83.

KARCZEWSKI, S.: Die Entwicklung einer modularen Gesamtarchitektur fiir die
Softwarekomponenten von Planspielen. Wiesbaden, 1991.

KELLEN, S.: FEinsatzmdglichkeiten von Unternehmensplanspielen. Unverdffentliche
Diplomarbeit am Institut fiir Wirtschaftsinformatik der Universitit Gottingen, Abt. 1
(Prof. Dr. J. Biethahn), Gottingen, 1998.

KLOCKNER, K.: Planspielgestiitztes Assessment Center. Aachen, 1994.

15



KLOTZBUCHER, R.: Objektorientierte Planspielentwicklung — Konzept flir den
Versicherungssektor. Wiesbaden, 1996.

KOLLER, H.: Simulation und Planspieltechnik - Berechnungsinstrumente in der
Betriebswirtschaft. Wiesbaden, 1969.

KOLLER, H.: Simulation und Planspieltechnik — Berechnungsinstrumente in der
Betriebswirtschaft. Wiesbaden, 1969.

KOLLER, O.; StrauB}, B.; Sievers, K.: Zum Zusammenhang von (selbst eingeschétzter)
Kompetenz und Problemldseleistungen in komplexen Situationen. In: Sprache &
Kognition, 4 (1995), S. 210-220.

KREUZIG, H. W.: Personalentwicklung. In: Geilhardt, T./Miilbradt, T. (Hrsg.): Planspiele
im Personal- und Organisationsmanagement. Gottingen, 1995, S. 87-103.

KUBE, R.: Microfundierung der Konjunkturtheorie mittels Simulationsverfahren.
Gottingen, 1992.

LANE, D. C.: On a Resurgence of Management Simulations and Games. In: Journal of the
Operational Research Society (1995) 46, S. 604-625.

MATISHIOK, G. M.: Denken in wirtschaftlichen Zusammenhiingen. Okonomische Planspiele
im Hochschulunterricht, Stuttgart, 1999.

MERTENS, P.: Simulation. 2. neu bearb. Aufl., Stuttgart, 1982.

MERz, W.: Volkswirtschaftliche Planspiele im Hochschulunterricht, Ludwigsburg/Berlin
1993

MEYER, M.: Operations Research — Systemforschung eine Einfiihrung in die praktische
Bedeutung. 2., liberarb. Aufl., Stuttgart, 1986.

MIEZ-MANGOLF, P.: Management-Planspiel und Video-Conferencing, Telekooperation im
Planspiel INTOP. In: Giinther, J. (Hrsg.): Teleteaching mittels Videokonferenz. Wien,
1996.

MOHSEN, F.: Internetbasierte Lehr-/Lernmethoden fiir die wirtschaftswissenschaftliche
Hochschlausbildung, Géttingen 2002

MUHLBRADT, T.: Planspiele zur Entwicklung von Gruppenarbeitsstrukturen. In: BiBB
Bundesinstitut fiir Berufbildung (Hrsg.). Berlin, 1999.

OBERMANN, C.: Computergestiitzte Planspiele in der Mitarbeiterauswahl —
Anwendungsbeispiel Airport. In: Geilhardt, T./Miihlbradt, T. (Hrsg.): Planspiele im
Personal- und Organizationsmanagement, Gottingen, 1995, S. 401-409.

ORTH, C.: Unternehmensplanspiele in der betriebswirtschaftlichen Aus- und Weiterbildung.
Entwicklung eines Planspiels mit variabler Modelkomplexitéit. Lohmar/Koln, 1999.

PETZING, F.: Untersuchung des Wissenserwerbs bei einem Unternehmensplanspiel mit
Verfahren des Operations Research. Heidelberg, 1993.

PREHM, H.-J.: Marketing-Unternehmensspiel MARKUS - Modelldarstellung und
Instrumente zur Entscheidungsvorbereitung. Wiesbaden, 1995.

16



PREHM, H.-J.; EHLKEN, J.: Unternehmensplanspiel ISOS — Simulation internationaler
Mirkte und Standorte. Géttingen, 1995.

PUCK, G.: Absatzmirkte in Unternehmungsspielen. Wiesbaden, 1973.

RoHN, W. E.: Der Einsatz von Planspielen in der Management-Ausbildung. In: THEXIS,
Heft 5 (1989), S. 37-42.

RoHN, W. E.: Einsatzgebiete und Formen des Planspiels. In: Geilhardt, T./Miihlbradt, T.
(Hrsg.): Planspiele im Personal- und Organizationsmanagement. Gottingen, 1995, S.
69-77.

RouN, W. E.: Fithrungsentscheidungen im Unternehmensplanspiel. Essen, 1964.

SCHUMANN, J.: Grundziige der mikro6konomische Theorie. 6. iberarb. u. erw. Aufl., Berlin
u.a., 1992.

STROHSCHNEIDER, S.; SCHAUB, S.: Probemlosen. In: Geilhardt, T./Miihlbradt, T. (Hrsg.):
Planspiele im Personal- und Organisationsmanagement. Gottingen, 1995, S. 187-203.

STRUMPF, S.: Diskussionsprozel und Gruppeneffektivitit beim Losen komplexer
6konomischer Probleme. Heildelberg, 1992.

TIETZE, M.: Einsatzmdglichkeiten der Fuzzy Set-Theorie zur Modellierung von Unschérfe
in Unternehmensplanspielen, Gottingen, 1999.

VAGT, R.: Planspiel — Komfliktsimulation und soziales Lernen: Eine Einfithrung in die
Planspieltechnik. 2. Aufl., Heildelber, 1983.

WITTE, T.: Simulation. In: Mertens et al. (Hrsg.): Lexikon der Wirtschaftsinformatik, 3.
vollst. neubearb. und erw. Aufl. Berlin u.a., 1997.

WOHE, G.: Einflihrung in die Allgemeine Betriebswirstschaftslehre. 19., iiberarb. Und erw.
Aufl., Miinchen, 1996.

ZIEGENBEIN, K: Uber Wesen, Zweck und Grenzen von Unternehmungsspielen. In:
Wirtschaftswissenschaftliches Studium, 6 (1972), S. 251-255.

17



