UNIVERSIDADE DO ESTADO DA BAHIA - UNEB
BACHARELADO EM ADMINISTRACAO

ALBERTO FERREIRA SILVA
JAIRO APARECIDO VIEIRA DA SILVA

JOGOS DE EMPRESA: UM ESTUDO DE CASO COMPARATIVO DO
DESAFIO SEBRAE NA UNEB-DEDC-CAMPUS XIl, NOS ANOS DE 2008 E 2012.

GUANAMBI - BA
2013



ALBERTO FERREIRA SILVA
JAIRO APARECIDO VIEIRA DA SILVA

JOGOS DE EMPRESA: UM ESTUDO DE CASO COMPARATIVO DO
DESAFIO SEBRAE NA UNEB-DEDC-CAMPUS XIl, NOS ANOS DE
2008 E 2012.

Monografia apresentada ao Curso de Administracao
da Universidade do Estado da Bahia - UNEB,
campus XllI, como requisito parcial para o titulo de
Bacharel em Administragao.

Orientador: Prof. Msc. Euclides Santos Bittencourt
Prof. de TCC: Msc. Carlos Fernando Faria Leite

GUANAMBI - BA
2013



FICHA CATALOGRAFICA
Sistema de Bibliotecas da UNEB
Bibliotecéaria: Jacira Almeida Mendes — CRB: 5/592

Silva, Alberto Ferreira

Jogos de empresa: um estudo de caso comparativo do desafio SEBRAE na
UNEB - DEDC — Campus XII, nos anos de 2008 e 2012 / Alberto Ferreira Silva;
Jairo Aparecido Vieira da Silva. — Guanambi, 2013.

85f.

Orientador: Euclides Santos Bittencourt.

Co-orientador: Carlos Fernando F. Leite.

Trabalho de Conclusao de Curso (Graduagao) — Universidade do Estado da
Bahia. Departamento de Educacdo. Colegiado de Administracdo. Campus XII.
2013.

Contém referéncias, apéndice e anexo.

1. Administragao de empresas. 2. Jogos de empresas. 3. Jogos educativos.
4. Pessoal - Treinamento. I Silva, Jairo Aparecido Vieira da. II. Bittencourt,
Euclides Santos. III. Leite, Carlos Fernando F. IV. Universidade do Estado da

Bahia, Departamento de Educac@o.

CDD: 658.40353




TERMO DE APROVACAO

ALBERTO FERREIRA SILVA
JAIRO APARECIDO VIEIRA DA SILVA

JOGOS DE EMPRESA: UM ESTUDO DE CASO COMPARATIVO DO
DESAFIO SEBRAE NA UNEB-DEDC-CAMPUS XIl, NOS ANOS DE
2008 E 2012.

Monografia apresentada ao Curso de Administracao da Universidade do Estado da
Bahia — Uneb, Campus XII como requisito parcial para a obtencéao do titulo de
Bacharel em Administracdo. Aprovada em / /

BANCA EXAMINADORA / COMISSAO AVALIADORA

Euclides Santos Bittencourt: Orientador (a) do trabalho
Universidade Federal de Santa Catarina - SC

Carlos Fernando Faria Leite
Universidade Federal da Bahia - BA

Marcelo Neves costa
Universidade Federa de Lavras — MG



AGRADECIMENTOS

Sou grato a Joaquim e Videlice, Jarbas e Virginia, pois sdo o alicerce que me
sustenta e estdo presentes em todos os momentos da minha vida seja eles quais
forem. Exemplo de vitéria, a o Sr® Joaquim dedico esta pesquisa, pois se ndao deu
certo no futebol, o Jairo Vieira vem se afirmando como um homem de carater similar
ao seu a cada dia que passa, falta algumas coisas, mas estamos correndo atras.

A Sr? Videlice, que tanto cobrou a insercdo deste que voz fala a Universidade
publica, agradeco pelas cobrancas, palavras duras, surras e até palavrées ao longo
da vida, mas tudo com um s6 propésito formar um grande cidadao.

Virginia e Jarbas vieram logo ap6s o primogénito aqui, ela de certa forma nao tao
presente fisicamente, por conta da distancia VCA/GBI, mas eficaz e predominante
quando solicitada. Ja o “Neguim” o que falar dele? Meu aliado, meu parceiro, somos
s6s nos dois aqui uns pelo outro, existe um abismo entre nossas personalidades,
mas nas nossas diferencas nos entendemos muito bem, driblando as adversidades
de morar sozinhos, sem falar da comida que o cara faz ndo €? Quem provou
confirma.

Aos amigos, parceiros de sempre Edson (Boca) esse ainda tenho que aturar de
08:00 as 17:30 segunda a sexta, Edimarcos (Mestre) ex-companheiro de balada,
fase que eu espero que passe pra vocé também, David (Davisdo) calma e
ponderagdo, sabedoria e violao, Helber, caxias total ndo tem como ndo gostar dele,
batera pesado todos Adm 2009.1 minha sala, mas tem outros que agente tras pra
perto também. Gabriel, veterano que todo certinho comecara a beber, José Beniézio
Eduardo de Carvalho da Silva essa historia linda de se contar... € s6 o nome dele viu
e por fim Renan, pareddo na sua malemoléncia e camaradagem de sempre.

Jaciara, Ericka e a Daiane, companheiras firmes para todas as horas agora ja
enfermeiras, PARABENS, fizemos muita coisa boa juntos, festas, viagens, almocos,
muita resenha pra desviar o stress de trabalhar e estudar durante esses quatro
anos.

Tem uns que correm por fora, Tulio, Rodrigo, Diego, Wendell, Fabiano, nos vemos
pouco, mas quando paramos sé sai coisa boa. Aos colegas de trabalho, R6, Amon,
Junior e Ludmila, que quando me precisei supriram minha auséncia muito bem, tudo
para que este se concretizasse.

Ao meu amigo Betdo, parceiro de Desafio SEBRAE em 2012, e aliado no TCC 20183.
E por fim ndo menos importante, obedecendo a ordem cronolégica dos fatos em

minha histéria, Néia Neves, quem nesses quase quatro meses véem sendo de uma
importancia impar para a vida do Jairo Vieira.

Jairo Vieira



RESUMO

O presente trabalho tem o objetivo de disseminar as contribuicbes do Desafio
SEBRAE para os discentes participantes das edicoes de 2008 e 2012 da Uneb
Campus Xll. O estudo foi definido a partir do posicionamento estratégico, que é uma
das atribuicbes do administrador, analisado através das percepcoes dos jogadores
nos referidos anos. Para tais fins foi realizado um corte transversal considerando os
participantes no ano de 2008 e 2012. A amostra escolhida para investigagdo foram
0s participantes da primeira e ultima edicdo do jogo na instituicdo, com o intuito de
comparar as percepcoes estratégicas. Para consolidar o estudo foi adotado o
método descritivo com o auxilio da pesquisa de campo, uma vez que, existia
caréncia de dados (informacdes) devido a dispersédo do publico alvo (discentes) de
2008, que ja tinham sido graduados, no entanto recorremos a estratégia de
aplicagéo de questionario fechado, semi-estruturado, por meio de mala-direta, estes
foram aplicados aos participantes de 2008 e 2012 que corroboraram as expectativas
da pesquisa. O Desafio SEBRAE representa uma grande possibilidade para os
discentes aplicarem de modo pragmatico as técnicas de estratégias taticas e
operacionais. Os resultados indicam a importancia desse evento para os discentes
amadurecerem no dia a dia de uma empresa, seja de pequeno ou grande porte. Em
quatro anos de participacdo do Desafio SEBRAE os discentes do bacharelado em
administracdo da UNEB DEDC Campus Xll vém aproveitando e desenvolvendo
habilidades e competéncias que fortalecem a relacdo teoria e pratica, ficando
evidenciado na pesquisa que as técnicas aplicadas no Desafio SEBRAE seréo
utilizadas fora da academia, consolidando o instrumento Jogos de Empresa como
uma excelente ferramenta didatica.

Palavras Chaves: Desafio SEBRAE; Estratégia; Jogos de empresa, Simulagéo.



ABSTRACT

This paper aims to disseminate the contributions of SEBRAE Challenge for students
participating in the 2008 and 2012 editions of UNEB Campus XII. The study was set
from the strategic positioning, which is one of the duties of the administrator,
analyzed through the perceptions of the players in those years. For this purpose we
performed a cross-sectional whereas patrticipants in 2008 and 2012. The sample
chosen for investigation were participants in the first and last edition of the game in
the institution, in order to compare the strategic insights. To consolidate the study
method was adopted with the help of descriptive field research, since there was lack
of data (information) due to the dispersion of the target audience (students) 2008,
which had been graduated, however resorted to implementation strategy of closed
questionnaire, semi-structured, through direct mail, these were applied to all
participants 2008 and 2012 that corroborated the expectations of the research.
SEBRAE The Challenge is a great opportunity for students to apply the techniques in
a pragmatic strategies and operational tactics. The results indicate the importance of
this event for mature students on the day of a business, whether small or large. In
four years of participation SEBRAE Challenge the students of Bachelor of
Administration UNEB DEDC Campus Xll come using and developing skills and
competencies that strengthen the relationship between theory and practice,
becoming evident in the research that the techniques applied in the challenge
SEBRAE be used outside academia consolidating the instrument Games Company
as an excellent teaching tool.

Key Words: Challenge SEBRAE; Strategy; games company, Simulation
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1 INTRODUCAO

O presente mercado econdmico vivencia o dinamismo e a rapidez de como tudo
acontece e se transforma, preocupando-se entdo com a academia e os institutos
superiores de educagdo e como eles se organizam para acomodar tantas

informacdes e repassa-las aos seus usufrutuarios.

Percebe-se algumas preocupacgdes por partes dos discentes das universidades e
das empresas, sobre como ocorre o0 processo de ensino-aprendizagem
transpassado pela academia. Os estudantes universitarios serdo capazes de
realmente assumir o mercado de trabalho através dos conteudos proporcionados
pela academia, ou as empresas estdo satisfeitas com a qualidade dessa mao-de-
obra?

Respostas para estes questionamentos serd ado¢cao de novo métodos ensino com o
uso de técnicas inovadoras e ferramentas auxiliadas pela tecnologia de informacéo e

microcomputadores.

O presente trabalho tem o propédsito de disseminar na comunidade académica
contribuicdo do Desafio SEBRAE', embasado nos jogos de empresa, como
instrumento que promove ao seu participante desenvolver habilidades, sendo uma

delas a estratégia das decisoes.

Nos ultimos anos, se percebe que houve uma grande adesao de discentes de varias
universidades do pais. A Universidade do Estado da Bahia, especificamente o
Departamento de Educagdo — Campus XIl, localizado no municipio de Guanambi
apresentou um contingente expressivo de alunos do curso de bacharelado em

Administracao.

Considerando essa afluéncia de discentes, também pela relevancia do programa,
vale ressaltar que a motivacdo para consecucado da escolha deste tema, nasceu
para investigar os motivos que fizeram o Desafio SEBRAE ser um elemento de

1

O Desafio SEBRAE é um jogo virtual que simula o dia-a-dia de uma empresa, durante mais
de seis meses. Universitarios de todo o pais, organizados em equipes, testam sua capacidade de
administrar um negdcio, tomar decisdes e trabalhar em equipe.
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discussdées nas rodadas de bate-papo, nos corredores, sobretudo nas aulas

expositivas das componentes curriculares que guardam afinidade com a tematica.

A partir deste cenario houve questionamentos acerca de quais contribuicdes o
Desafio SEBRAE proporcionou aos universitarios da entidade. As questdes sempre
derivaram sobre a efetividade do jogo no desempenho universitario.

Em outra perspectiva, o trabalho monografico destina-se a explorar qual nivel de
conhecimento estratégico os alunos da Uneb de Guanambi detém e como estes
conhecimentos foram empregados a partir das incitagdes do Desafio SEBRAE. O
intuito € demonstrar que os participantes dos jogos desenvolvem capacidades de
pensar tomar decisdes estrategicamente, estas caracteristicas de grande relevancia
ao ambientes dos negdécios hodiernamente.

Neste contexto dindmico e as alteragcbes de mercado exigem uma postura mais
objetiva e de resultados 6timos para as relacbes de negédcios, por conta de as
empresas buscarem sempre obter vantagem competitiva em relacdo a suas
concorrentes. Para chegarem a tal objetivo precisam estar preparadas para lidar

com as freqlentes oscilacdes de mercado que tanto influenciam em seus resultados.

Em funcdo das nuances que circundam o meio empresarial, os profissionais que
pensam melhor estrategicamente tém lugares cativos dentre as empresas de ponta,
ja que, as estratégias estdo ligadas diretamente ao sucesso das organizacoes e

correspondem aos movimentos imediatos ou futuros do negdcio.

Segundo autores conhecidos na discussdo do tema, uma forma de responder os
anseios citados acima seria a utilizagdo de ferramentas que aperfeicoem a
aprendizagem, como 0s jogos de empresa. Com a difusdo e estudos dos Jogos,
pode-se considerar este, como uma bela ferramenta na formacdo dos discentes,
uma vez que, 0s jogos de empresa simulam o ambiente empresarial e ainda
possibilitam avaliar e analisar possiveis resultados das decisdes empreendidas no
jogo. O sucesso dos jogos de empresa € valiosamente notado com a expansao do
namero de participantes universitarios a cada nova edi¢ao do Desafio SEBRAE.
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Ressalta-se que as empresas de todos os portes vivem num ambiente hostil e
competitivo. As melhores estratégias sdo aquelas que garantem sua sobrevivéncia,
estas dependem de profissionais qualificados e que saibam tomar decisdes, formular
estratégias e que fagam a empresa obter vantagem sobre seus concorrentes.

No ambito universitario, os estudos das estratégias perpassam por varios niveis de
conhecimentos, sobretudo aqueles mais relacionados com o0s segmentos
empresariais. Nao obstante a essa compreensao, o Desafio SEBRAE tem como
propésito potencializar e estimular o conhecimento empresarial, por meio do

empreendedorismo universitario.

Considerando a importancia e relevancia dessa metodologia, questiona-se: O
Desafio SEBRAE motiva os discentes do bacharelado de administracao da
UNEB DEDC Campus Xll adotar o pensamento estratégico como ferramenta

decisao empresarial?
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1.2 Objetivos

Considerando a problematica de pesquisa delineamos como objetivo geral e
objetivos especificos sobre os aspectos expostos.

1.2.1 Geral

Investigar os estimulos das versdes Desafio SEBRAE na disseminagdo do
conhecimento estratégico dos discentes do curso de administracdo da UNEB
Campus Xll em 2008 e 2012.

1.2.2 Especificos

e |dentificar as habilidades estabelecidas pelo Jogo de Empresa aos estudantes
da UNEB -Campus - XII;

e Avaliar os impactos e os resultados que o Desafio SEBRAE produziu ao corpo
discente da UNEB Campus XlI no tocante ao pensamento estratégico;

e Comparar os resultados obtidos pelo Desafio SEBRAE com os estudantes
participantes do jogo nos anos de 2008 e 2012;

1.3 Justificativa

O dinamismo da economia e dos mercados, e a evolucdo tecnolégica trazem
paradigmas que precisam de respostas e solugdes criativas para o advento das
novas exigéncias. O que se confirma nas literaturas, ha no Brasil um escasso
namero de profissionais que atendem essas novas exigéncias da nova economia.
Uma das solugcdes sera oferecer suporte e atencédo as instituicdes de ensino com

novas ferramentas que trabalhem e qualifiguem “o futuro profissional”, pois ha
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inUmeras criticas neste sentido quanto as instituicoes. O fato destas nao habilitar
totalmente os estudantes universitarios para um desempenho imediato e satisfatério,
que tanto esperam as empresas na atual conjuntura, tornando a empregabilidade do

recém-reformado cada vez mais fragil.

Para nao contribuir com esta qualificacao defeituosa, a universidade teria que
instituir novas técnicas de ensino que acelerem a aprendizagem e solidifiguem os
conhecimentos adquiridos na academia. Umas das técnicas seria a adocao por parte
das instituicoes, principalmente aquelas que comportam os cursos de administracao,
economia, engenharia e contabilidade, adotarem ferramentas como os jogos de

empresa.

Esse estudo tem o intuito de disseminar os jogos de empresas entre os discentes e
a cupula que determina a grade curricular dos cursos, mostrando-lhes que através
de ferramentas como Desafio SEBRAE € possivel obter 6timos resultados no

alcance da melhor formacao do aluno.

A teoria tem como finalidade iluminar a pratica, assim como, a pratica véem para

afirmar a teoria e renova-la. Mao Tse-Tung (2009)

Cursos como Enfermagem e Educacdo Fisica, contam com espacos especificos
para a pratica dos conteudos ministrados em sala de aula, o discente de
administracdo dispée da Empresa Junior, que apresenta algumas limitagdes,
reforcando a necessidade de novos meios das praticas administrativas, como as

vivenciadas pelo jogo de empresa.

Ainda desconhecida por muitos sobre as contribuicdes que os jogos de empresa
trazem a academia, se faz necessaria a elaboracdo desse estudo no intuito de
demonstrar a instituicdo o viés que s6 o Desafio SEBRAE pode proporcionar ao

corpo discente.

Assim, o escopo deste trabalho segue primeiramente com a fundamentacgao teérica
que abordara a Teoria dos Jogos e os Jogos de empresa e posteriormente com a

Teoria Estratégica e a Reflexdo/Pratica Estratégica.
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2 ATEORIA ESTRATEGICA E A REFLEXAO/PRATICA ESTRATEGICA

O presente momento estuda-se a estratégia, através do levantamento do
pensamento estratégico, tendo o tépico intitulado por: “Estratégia: as origens”;
posteriormente trata-se sobre: “Pensar Estrategicamente”; “Anédlise Competitiva”; e
para finalizar o tépico intitulado por: “Estratégia deliberada ou ermegente: O

processo da estrategia”.

2.1 Estratégia: As origens

Segundo Chiavenato (2003), a nocao de estratégia surgiu na atividade militar, onde
0s estrategos eram os generais, 0s comandantes gerais do exército. Sendo assim, a
definicdo de estratégia para os militares, era como sendo a aplicacao articulada e
coesa de forcas em larga escala contra algum inimigo.

Em 450 a.C, o general Péricles assinalava a estratégia como habilidades gerenciais
da administracdo acrescidas de lideranca, oratéria e poder (Chiavenato, 2000). O
sentido de habilidade administrativa encontrou em Alexandre o Grande como
habilidades para vencer o oponente (CAMARGOS e DIAS, 2003).

Observa que grande parte do conhecimento atual sobre estratégia resultou
de uma apropriacdo, adaptacdo e atualizacdo de idéias, proposicoes e
maximas ja observadas por autores classicos, a exemplo de Zun Tzu,
Maquiavel, Von Clausewitz e Foch (LOPES; VALE, 2010 citando QUINN,
2006 p. 726).

A estratégia tem por finalidade estabelecer as vias no quais as organizacées devem
pecorrer com a objetividade de encontrar resposta aos seu anseios. Para melhor
compreensao do conceito, o termo estrategia, conforme Avila (2006 p. 115) citando
HENDERSON resulta em: “[...] na busca deliberada de um plano de acédo para

desenvolver e ajustar a vantagem competitiva de uma empresa.”

A estratégia na perspectiva de uma organizacao objetiva a adequacéo e a melhor
utilizacédo dos recursos que ela dispde, portanto, todo esse processo visa alcancar a

minimizagdo de seus gargalos, entraves, problemas e a maximizagdo de suas
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vantagens competitivas, findando na melhor posicao dentro de uma industria perante
seus concorrentes, conforme Oliveira (2011).

A escolha da estratégia € uma acgao racional, inteligente, econémica e com
viabilidade. Conquistar o apice ou apenas sobreviver neste dindmico e competitivo
mercado, requer das empresas planos de agdes sdlidas, consistentes, originais e até
sagazes que as impulsionem a se destacarem. A “ARTE DO GENERAL” , ou
simplesmente estratégia € uma arma poderosa dentro do arsenal que as empresas

dispde para enfrentar os seu inimigos.

Segundo Oliveira (2011 p.187): “[...] uma estratégia adequada pode trazer
extraordinarios resultados para empresa cujo o nivel geral de eficiéncia e eficacia

sejam apenas médio.”

Para o alcance do sucessso, os altos executivos das empresas devem indentificar
as principais necessidades de seus stakeholders, promovendo algum equilibrio
entre elas através de uma estratégia adequada para garantir a satisfagcdo do

mesmaos.

2.2 Pensar estrategicamente

Ha uma grande diversidade de como delinear uma estratégia e distintos moldes que
a auxiliam, neste sentido, pensar como se refletir estrategicamente criando modelos
benéficos para a construcdo e desenvolvimento de estratégias que visam contribuir

para consolidacado das vantagens competitiva de qualquer organizacéao.

Assim, segundo Herrero (2005 p.3):

A esséncia da estratégia € elaborar, por meio de uma abordagem inovadora
e criativa, uma estratégia competitiva que assegure o éxito da organizagéo
nos negécios atuais, ao mesmo tempo que constréi as compentécias
esssénciais necessarias para 0s sucesso no negécio de amanha.
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Para as organiza¢des o unico modo de manter-se em atividade, sobreviverem e se
destacarem neste ambiente feroz, é pensar estrategicamente, tendo o poder da
inovagao, criagao e dinamismo. Portanto, as empresas devem saber qual caminho
devem nortea-las para adquirirem posicdes confortaveis em face aos seus

concorrentes.

Cabe também,ter percepcao bem clara de como elas prospectam o futuro sem tirar o
foco nas determinagdes de hoje, pois estas garantem a empresa a sobrevivéncia e
desenvolvem a capacidade de investirem e inovarem, isto &, construindo com

solidez uma posicao estratégica consolidada e uma vantagem competitiva.

2.3 Analise competitiva

Para analisar os fatores que compde a competitividadade de uma industria é
necessario recorrer a cinco forcas competitivas de Poder, tais fatores, devem ser
pesquisados pelas empresas para que se possa desenvolver uma estratégia
competitiva dentro de um detetrminado setor empresarial ou de servicos.

“A essencia da formulagdo de uma estratégia competitiva € relacionar uma
companhia em seu ambiente”, conforme Porter (2004 p. 3). Segundo o autor, a
empresa que esteja em meio ambiente amplo (atualmente as companhias estdo néao
s6é em mercados locais ,mas, também em mercados globais) exercendo forcas
exteriores a empresas sao significantes e afetam todo o comportamento dela, bem
como de uma industria. Vale salientar, que toda a estrutura de uma industria
condiciona competividade e as regras do jogo, influenciando na formulacdo das

estratégias competitivas de uma empresa.

Segundo Oliveira (2011 p. 95), as empresas devem fazer uma analise detalhada dos
seus concorrentes para “verificar o nivel de conhencimento que se possui de cada
concorrente e, quanto menor o nivel de conhecimento do concorrente, maior o risco
estratégico perante as estratégias dos concorrentes”. Todo esse esforco contribui
para a organizagao desenvolver uma Vantagem Competitiva.
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Vantagem competitiva € a identificacdo estruturada dos produto ou servigos
e dos mercados para os quais a empresa tem diferencial de atuacéo.
Corresponde aquele algo mais que faz os clientes comprarem produto ou
servigos de determinda empresa em detrimento de outras.” (OLIVEIRA,
2011 p. 95).

Uma empresa ganha vantagem competitiva, executando as atividades de relevancia
estratégica importante, isso quando se da de forma mais barata ou melhor que a

concorréncia, conforme Porter (1989).

Herrero (2005 p. 52) cita a recomendacao de Porter visando mostrar a importancia
de “que uma empresa busque um posicionamento sustentavel de mercado que a
proteja, reduza o impacto ou ainda que a empresa seja capaz de influenciar, a fim de

conseguir uma rentabillidade acima do setor”.

Portanto para Porter (2004), o grau de concorréncia de uma industria depende de
cinco forgas competitivas bésicas, que somadas influenciam na lucratividade, na
competividade de uma organizacdo e de um estabelecimento, bem como numa
vantagem competitiva de uma empresa contra as vantagens competitivas dos

concorrentes, conforme abaixo exemplificado:

Figura 1: As cinco forcas competitivas de Porter. Porter (2004)

Entrantes
Potenciais

Ameaca de novos entranfes 1

Poder de negociacido
dos compradores

Concorrentes na

Fornecedores —_— lnclit=tri= - Compradores

Rivalidade enfre as
Poder de negociacido empresas existertes
dos fornecedores

Ameaca de prodiufos ow
servicos substitutos

‘ Substitutos ‘

Forga 1: Ameacas de novos entrantes

A ameaca de novos entrantes refere-se a o surgimento de novas empresas no setor
industrial modificando as bases de competividade, trazendo novas perperctivas para

o setor. Um novo entrante origina novas compentencias, novas habilidades, novos
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investimentos com intuito de auferir uma parcela do mercado das empresas ja

estabelecidas.

Segundo Porter (2004), com o novo entrante os resultados das empresas existentes
podem podem cair, em conjuntos com 0s pre¢os ou custos dos participantes podem
aumentar, assim, reduzindo a sua rentabilidade. O sucesso do novo entrante,
Herrero filho (2005), estar sujeito “fundamentalmente das barreiras existentes e da
reacado esperada das empresas existentes contra esse novo player.”

Forca 2: Intensidade da Rivalidade entre os Concorrentes Existentes

A rivalidade das empresas sdo visualizadas quando concorrentes existentes
frequemente disputam posicdo no setor em que atua. Para Porter (2004), essas
rivalidades sdo notorias quando as empresas abusam de taticas como concorrencias
de precos, batalhas de publicidade, introducdo de produtos ou aumento dos
servigos. Essa disputa por melhor posicionamento indica a insastifeita das
empresas, forcando a alta administracdo a qualificar o desempenho dos negocios,

assim, contribuindo para indetificacdo de oportunidades dentro ambiente.
Forca 3: Ameaca de Produtos Substitutos

Segundo Porter, “todas as empresas empresas em uma industria estdo competindo,
em termos amplos, com industrias que fabricam produtos substitutos”. Os produtos
substitutos afetam na rentabilidade das empresas, um bom exemplo sao os produtos
que podem substituir o aco por fibras mais leves e de menor custo, assim
ocasionando a estipulacdo de um preco-teto de um produto de uma industria.
“[...] muitas vezes os substitutos entram rapidamente em em cena se algum
desenvolvimento aumenta a concorrencia em suas industrias e ocasiona a
reducdo de prego ou aperfeicoamento do desempenho. A analise dessas
tendencias pode ser importante na decisao acerca de suplantar

estrategicamente um substituto ou planejar estrategicamente um substituito
como uma forga-chave inevitavel.” POTER (2004)

Forca 4: Poder de Negociacdo dos Compradores

Os compradores concorrem no setor industrial obrigando as empresas disporem
seus produtos por um preco mais baixo, barganhando por melhor qualidade ou mais
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servircos estimulando e acirrando a empresa contra seus concorrentes, e vice-versa.
O poder de um comprador € elevado quando ele adquire uma enorme quantidades

de produtos de uma industrias.

Herrero Filho (2004) elenca alguns fatores que aumenta o poder de barganha do
comprador, como: 0os produtos que o comprador adquire representam uma grande
parcela de seus custos; os produto adquiridos sao padronizados, ou ainda o

comprador enfreta baixos custos de mudancga.
Forca 5: O Poder de Negociacao dos Fornecedores

Os fornecedores tem grande poder de negociacéo sobre os participantes quando ele
tem a faculdade em fazer ameacas sobre o aumento de precos ou reduzir a
qualidade dos produtos, das quantidades ou servigos. Fornecedores com grande
poder podem retirar a lucratividade das empresas que ndo possuem a capacidade

de repassar este aumento de custo ao seus consumdores.

2.4 Estratégia deliberada ou emergente: O processo da estratégia

Deve-se ressaltar que as empresas convivem em um ambiente extremamente
competitivo e dindmico, e que o processo estratégico deve alinhar as novas regras
do atual jogo que o mercado impée. Bem como, as novas tecnologias, a
comunicacao cada vez mais veloz e as novas maneiras de se fazer negécios, o que
nao acolhem uma estratégia no modelo tradicional, sustentandoa teoria de uma
estratégia mais constante e flexivel.

Portanto, as empresas em sua formulagdo estratégica devem aceitar estratégias
deliberadas quanto as estratégias emergentes, pois, elas sdo complementares. A
estratégia deliberada concebe uma planejamento inicial ,enquanto que, a estratégia
emergente fara adaptacdes ou mudancas na estratégia inicial ao passar do tempo.

[...] as estratégias emergentes ndo sdo necessariamente mas, nem as
estratégias deliberadas sdo sempre boas; os estrategistas eficazes as
misturam de maneira que reflitam as condi¢des existentes. especialmente
capacidade para prever e também a necessidade de reagir a eventos
inesperados (MINTZBERG, 2010 p.27).
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Como afirma Mintzberg (2010 p.26), “O mundo real exige pensar a frente e também
alguma adaptacdo durante o percurso”, assim as empresas devem conceber uma
estratégia ndo totalmente deliberada, mas sim, como uma estratégia em constante
processo.

Segundo Mintzberg (e outros, 2000) citado po Avila (2006 p. 116):

O foco da estratégia deliberada é o controle, quando se busca certificar a
acao realizadora das intengbes gerenciais,sendo o foco da estratégia
emergente o aprendizado, ou seja, o entendimento das acdes através de
sua execucgao, delineadas pelas intengdes.

A estratégia deliberada compreende-se por meio de estratégias advindas de um
planejamento baseado em tedéncias futuras, afim de prever acontecimentos em um
certo prazo. A organizacdo busca antecipar, através de um plano, os
acontecimentos no ambiente em que esta inserida, assim, consegue responder a

estes fatos.

Estratégia emergente, como ja diz o nome: surgir, desse modo, emerge em
contrapartida a uma situacdo ou oportunidade inesperada ofertada pelo ambiente.
Com caracteristicas de correcao ela vem para suprir a deficiéncia da estratégia
deliberada que, por sua vez, é engessada advinda do planejamento.

A rota da organizacdo é corrigida pela estratégia emergente, partindo-se
desta dificuldade em se prever a mudanga no ambiente e, sendo
reconhecida limitagdo, estar livre do planejamento defasado, levando entdo
a importancia do ambiente ao maximo (BORGES et al, 2000, citado por
AVILA, 2006 p.117).

As estratégias emergentes conseguem adaptar-se as mudancas nao previstas antes
pelo planejamento, ou seja, elas se complementam respectivamente, devendo
sempre ser usadas na busca das melhores decisées para consolidar o planejamento
inicial, estipulado pela organizacdo, assim, em alguns casos as estratégias
emergentes sdo adaptacdes ou pequenas mudancas para melhorar o plano original
da gestdo das empresas, que sao as estratégias deliberadas. Portanto, pensar
estrategicamente pode ser direcionado as atividades cotidianas bem simples ou até
mesmo as mais complexas, o que permite a este estudo procurar como se aplica o

uso das estratégias nos jogos de empresa a exemplo do Desafio Sebrae.
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3 ATEORIA DOS JOGOS E OS JOGOS DE EMPRESA

Este capitulo envolve um resgate histérico sobre a teoria dos jogos e sobre 0s jogos
de empresa como subsidio para compreensdao do papel que cumpre o Desafio
SEBRAE. Neste sentido o Capitulo inicia com o topico intitulado por: “A teoria dos
Jogos”. Por fim, sera apresentado os Jogos de Empresas, no tdpico intitulado:
“Teoria dos Jogos: Breve Historico e Definigdes”, acompanhado do sub-tépico
importancia dos Jogos de Empresa.

3.1 Teoria dos jogos

A compreensao sobre a teoria dos Jogos remete impreterivelmente ao estudo e
formulacédo realizado por Nash, diante disto, apresenta-se o topico: “Teoria de
Nash”, acompanhado pelo sub-topico: as “Contribuicdes de Nash”.

A Teoria dos Jogos alcanca um lugar de destaque no meio cientifico. Pensando
nisso, deve-se salientar que esta teoria teve precedentes para desenvolver um
escopo, o que hoje é considerado um arcabouco tedrico incontestavel, e uma das
ferramentas mais importantes e empregadas para se compreender 0s avangos da

moderna teoria econdmica.

Ressalta-se, primeiramente, que conforme Harsanyi (1988), citado por Haneke e
Saddi (1995, p.59), diz: “A Teoria dos Jogos é um método para analisar situagdes de
conflito e cooperacao que dependem do comportamento estratégico, onde as acdes
dos agentes sao parcialmente dependentes do que outros agentes poderao fazer”.

Enquanto que para Falcdo (2003), a teoria dos jogos propde uma modelagem
matematica estratégica, decisdes e resultados de jogos, principalmente a partir de

como os jogadores receberam as informacdes essenciais ao jogo.

A teoria dos jogos tem como proposta abordar questdes que trabalhem com
estratégias, possibilitando uma andlise formal para que as decisbes sejam

planejadas com maior efetividade e maiores nimeros de acertos, ou seja, escolher a
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estratégia 6tima com intuito de maximizar os interesses das organizagdes e seus
stakeholders seja eles governos, empresas, ou outros.

Conforme explicitado acima, uma vez definido o objeto de estudo, deve-se procurar
a historicidade do mesmo. Sendo assim, a teoria dos Jogos se iniciou em 1713 com
o autor James Waldegrave em uma carta enviada a Nicolas Bernoulli que apresenta
sua andlise do jogo de cartas para o qual propde uma solucao estratégica, mas, nao
se aprofunda em sua andlise teodrica geral de suas conclusdes, que segundo

Céamara seria o primeiro relato sobre uma construgao de uma nova proposta:

O primeiro registro sobre Teoria dos Jogos remonta ao Século XVIII: através
de uma correspondéncia dirigida a Nicolas Bernoulli, em que James
Waldegrave analisa um jogo de cartas chamado Le Here fornece uma
solugdo que € um equilibrio de estratégia mista [...] (CAMARA, 2009 p.12).

O mesmo autor comenta posteriormente, a respeito da década de 20, a ocorréncia
de um novo marco na teoria dos jogos advinda através do matematico Jhon Von
Neumman, e que obra de tal autor concretizou a formalizacdo desta proposicao
como um campo de estudo auxiliando no processo decisério e contribuindo para

diversas areas das ciéncias sociais; administrativas, econdmicas, contabeis.

[...] considerado o co-inventor do computador moderno, publicou o livro
Theory of Games and Economic Behavior [...] O livro é considerado o
trabalho que estabeleceu a Teoria dos Jogos como campo de estudo. A
teoria proposta funciona como uma ferramenta para entender o processo de
tomada de decisdes e contribui, entre outras areas [...] (CAMARA 2009,

p.12).

A teoria dos jogos, segundo Werlang (1994), baseia-se na idéia de que a conduta
humana transcorre da abertura do individuo racional, segmento este bem difundido
na economia. Consolidando que este, dentre as escolhas possiveis ira sempre optar
pela que Ihe for mais favoravel.

Werlang (1994) citado por Avila (2006) assevera que jogos, sdo aqueles problemas
onde existe varias pessoas escolhendo qual decisdo tomar. Com isso, a
fundamentacdo na teoria dos jogos parte dos estudos de Ernest Zermelo,
matematico aleméo, que em 1913, direcionou seus esforgcos no intuito de acometer a

solucado para o jogo de xadrez.
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Em 1944 John Von Neumann e Oskar Morgensten ao publicarem seus trabalhos
deram notoriedade a teoria dos jogos, momento esse em que foram estudados
respectivamente o jogo de par-ou-impar, jogo da velha e xadrez, posteriormente
denominados jogos de soma zero, pensado numa ética, em que para se haja um

vencedor o outro obrigatoriamente deveria perder.

Pelo fato de a economia pouco se assemelhar a esses jogos antagdnicos, 0s
estudos sobre teoria dos jogos ficaram estagnados até o inicio da década de 1950,
quando John Nash Jr. publicara varios artigos definindo novos conceitos de
equilibrio: batizado de equilibrio estratégico ou equilibrio de Nash.

3.1.2 As contribuicoes de Nash

Segundo Camara (2009), o autor que dera maior contribuicdo para a teoria dos
jogos foi o matematico John Forbes Nash Jr. com seus trabalhos, sendo o mais
conhecido o “Equilibrium Points in n-Person Games e Non-cooperative Games”
(Ponto de Equilibrio em Jogos de N-Pessoas e Jogos Nao Cooperativos), provando
a existéncia de um equilibrio de estratégias mistas para jogos nao cooperativos.
Werlang (1994), citado por Avila (2006) confirma que os trabalhos publicados em

1951 e 1952 fora a grandes subsidios de Nash para a teoria.

O Equilibrio de Nash ou solucao estratégica de um jogo ocorre quando, entre todas
as estratégias disponiveis para os jogadores, € escolhida a melhor opgao possivel
dada a resposta de todos os outros jogadores. Assim, ndo ha incentivo para mudar a
sua estratégia se os demais jogadores nao o fizerem. Dizemos que uma combinacao
de estratégias constitui um equilibrio de Nash quando cada estratégia é a melhor
resposta possivel as estratégias dos demais jogadores, sendo isso verdade para
todos os jogadores (FIANI, 2004 citado por CAMARA, 2009).

Quando Nash passou a considerar jogos com trés ou mais jogadores, jogo de soma
nao zero, deparou-se com uma vasta gama de alternativas para esses jogos. Seus
estudos baseados nas decisbes racionais dos jogadores conseguiram fornecer

solucdes para essas questoes.
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Para maior acepcdo e compreensao do Equilibrio de Nash, faz-se necessario o uso
do jogo classico “O dilema do Prisioneiro”. Jogo esse, que supbe que dois fora-da-
lei, Al e Bob,foram presos com evidéncias de um suposto crime, ainda que a policia
nao tivesse provas que levassem aos autores do mesmo. O delegado entao propde
aos suspeitos 0 seguinte: “Confesse o crime e, se seu parceiro nao o fizer vocé
estara livre ele ficara preso por 24 meses”. Claro que a proposta é valida para os
dois fora-da-lei. No caso de ambos confessarem, a cooperacdo individual de um
deles perde valor como dendncia do comparsa e assim os dois pegam 12 meses de
pena. Finalmente, se nenhum dos dois confessar, ambos seria soltos. Carvalho
(2008).

Para melhor compreensao segue abaixo uma representacao grafica do “Dilema do

prisioneiro”:
Fora da Lei 02 (Bob)
Confessa Nao Confessa
For a da Lei 01 Confessa -12,-12 0, -24
(Al) Nio Confessa 24,0 3.-3

FIGURA 1: Dilema do Prisioneiro
FONTE: CARVALHO (2008 p.40)

Analisando a matriz do dilema do prisioneiro, constata-se a formulacdao de
estratégias (confessar ou nao confessar) ou planos de agbes, no qual um
determinado jogador devera fazer uma escolha, conforme Costa (2009) citando Fiani
(2004). O equilibrio de Nash do jogo cuja dissolugdo seja que dois bandidos
confessem o crime, e ficando presos 12 meses. Chegou a esse resultado, pois
confessar é a melhor estratégia em resposta as demais estratégias. O equilibrio de
Nash é confirmado porque, dado a conduta dos outros jogadores, a estratégia étima
€ aquela que responde melhor a estratégia dos oponentes, na auséncia de
cooperacdo a escolha de ndo confessar € descrita como irracional por parte dos
jogadores, visto que o opositor sera incitado a desviar dessa errbnea estratégia
jogando “confessar”. (HANEKE E SADDI, 1995).

Se cada um deles, individualmente, ndo sente interesse em desviar-se da alternativa

que lIhe foi designada, ou seja, dadas as possibilidades dos outros nenhum individuo
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encontra uma que dé satisfagdo maior do que aquela que Ihe foi indicada, assim,
diz-se que esta lista de alternativas é um equilibrio de Nash. (WERLANG, 1994)
citado por (Avila, 2006).

O trabalho desenvolvido por John Nash da existéncia de equilibrio para todos os
jogos concebeu um grande progresso para a teoria dos jogos e, posteriormente,
contribuiram para a superacao e refinacao parcial de algumas limitagdes das teorias
jogos, as construcées de Harsanyi e Selten, acerca da ocorréncia de jogos em
cenarios de incerteza e informagao incompleta. (Andrade; Dias, 2002).

Portanto, a teoria dos jogos tem inumeras aplicabilidades, mas segundo Santos
(2003) tem como objetivo principal a formulacdo de questionamentos para a selecao

e criagao das melhores estratégias em um ambiente racional.

Exemplificando na atmosfera econémica, a teoria dos jogos pode ser usada em uma
empresa, por exemplo, para averiguar, além de outros, as suas estratégias e
confronta-las com as estratégias dos concorrentes. A ameaca da empresa opositora
pode ser analisada conforme as premissas do estudo de Nash. O desenvolvimento
de uma estratégia auxilia na busca de uma decisdo logica e racional para a
organizacdo possa obter o melhor o posicionamento estratégico diante as
organizagdes concorrentes, conforme Avila (2006).

Para Azevedo e outros (2002, p. 65):

Entre os preceitos basicos da Teoria dos Jogos esta a capacidade de prever
0 movimento dos outros jogadores, sejam eles concorrentes ou aliados, e
de se posicionar estrategicamente de forma que maximize o retorno de
utilidades e atinja um objetivo previamente determinado.

A teoria dos jogos pode ser inserida no ambiente competitivo de uma empresa para
a formulacao de estratégias, assim, deve compreender o cenario competitivo em que
a empresa atua em proveniéncias de suas vantagens, adiantarem-se as acdes de
seus concorrentes e conhecer os planos deles, para entdo analisar os efeitos das

estratégias no setor e confronta-las, ou ndo, posteriormente.
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3.2 Jogos de empresa: Definicao e breve histérico

Os jogos de empresa constituem-se em atividades que simulam um ambiente real,
representando uma organizacao operacional no mundo dos negécios. A finalidade
dos jogos de empresa é propiciar uma apredizagem vivencial com o objetivo de
envolver os participantes a administrarem, de forma simulada, uma empresa dentro

de um setor industrial.

Um jogo de empresa, jogo de estrategia de negocios ou jogo de negocios, é
uma forma de apredizagem pouco habitual porque criam uma realidade em
outra realidade - com suas proprias leis. Isso porque, nosjogos de
negocios, 0s conhecimentos, dados e informag¢des dos negocios ou da
empresa estdo ao alcance de todos. Esta apropriacdo do conhecer gera o
envolvimento, o compremetimento e a motivacao para encontrar solugdes
ou criar estrategias DATNER (2006 p. 48).

Como assegura Santos (2003 p. 83),

Os jogos de empresas sdo abstragées matematicas simplificadas de uma
situacao relacionada com o mundo dos negécios. Os participantes doo jogo,
individualmente ou em equipes, administram a empresa como um todo ou
parte dela, através de decisbdes sequenciais. Os jogos de empresas também
podem ser definidos como exercicio de tomada de decisées em torno de um
modelo de operagdo de negécios, no qual os participantes assumem o
papel de administradores de uma empresa simulada.

Entretenimento, dentro de um contexto ludico, apresentando o dinamismo da rotina
empresarial, assim aproximando o participante cada vez mais da realidade, com
acbes que geram reacdes internas e externas trazendo ou n&o resultados

satisfatorios.

Esses jogos proporcionam aos participantes, reunir conhecimentos partindo da
experiéncia diante da conjuntura abordada no jogo, forcando-o buscar subsidios
para empreender acdes, a partir da obtencdo de informacdes acumuladas ao
decorrer do jogo, avaliando quais das solugcdes podem ser usadas ou ndo em
determinada situacdo, avaliando os resultados obtidos, construindo consenso,

aprendendo com erros antes cometidos.

Para Datner (2006 p. 26):
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Foi na década de 1950, nos Estados Unidos, que os jogos forma
introduzidos como recurso de treinamento, primeiramente na area militar,
por causa do racicionio estrategico e da visdo de oportunidades de lances,
com a fundamentacao da reoria dos jogos, que desenvolveu o estudo das
probabilidades matematicamente equacionadas de acertos e lances e
jodadas. Essa experiencia foi passada para area financeira, sendo 0s os
jogo amplamente utilizados parasimulagdes de estrategias de solugbes de
problemas que fossem além da previsao de situagdes e aplicassem os
principios de probalidades da teoria do jogos.

O mesmo que afirma Graminga (2007 p. 3):

Eles foram usados pela primeira vez como instrumento de treinamento de
executivos na década de 1950, nos Esatados Unidos. Posteriormente,
devido aos resultados alcang¢ados, tiveram grande aceitacdo na Alemanha e
na Inglaterra. No Brasil, chegaram com forca total na década de 1980. A
principio os jogos eram traduzidos e, com o passar dos anos, profissinais e
pesquisadores do tema criaram um modelo propriol...].

O surgimento dos jogos de empresa ocorreu em terras estadunidenses na década
de 50, utilizadas para preparar altos executivos. No que diz respeito a sua entrada
em terras brasileiras, isso ocorreu ap6s 30 anos. E como esses foram importados, a
principio nao continham adequacdes a realidade brasileira da época, mas,
atualmente ha uma gama de profissionais que adequaram os jogos a peculiaridade
das organizacgdes brasileiras.

Os jogos de empresa sairam da competéncia militar para as organizacdes e para a
académia com o propdésito de trés objetivos gerais, segundo Tanabe (1977) citado
por Berto (2004 p.5):

1) treinamamento; 2) didaticos; e 3) de pesquisa. Os objetivos de
treinamento deizem respeito ao desenvolvimento das habilidades para
tomada de decisdo. Os objetvos didaticos referem-se a metodologia
pratica e experimental de transmitir conhencimentos especificos.
Finalmente, os objetivos de pesquisa visam a tornar jogos de empresas
em um laboratorio para descobrir solu¢des, esclarecer e testar aspectos
teoricos e investigar o comportamento individual e grupal em ambientes

especificos de presséao.

Com o advento das novas tecnologias e da popularizagdo dos micro computadores,
0s jogos de empresa se estenderam ao maior nimero de pessoas e empresas,

conforme citado por Santos (2003 p. 83):
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Os jogos de empresa tiveram um grande impulso com o advento dos
computadores. Eles permitiram que fossem elaborados modelos de jogos
mais complexos e com um alto nivel de precisdo. A introdugédo dos
computadores permitiu, ainda, que os dados fossem processados com
maior rapidez, tornando os jogos mais dindmicos. Atualmente as simulagbes
empresariais, ou jogos de empresas, sao um importante instrumento de
treinamento e desenvolvimento gerencial.

Os jogos tem sua aplicabilidade verificada em diversos campos: no treinamento e
capacitacao, no desenvolvimento interpessoal, avaliando o potencial dos individuos,
capacidade de planejar, acées de transformacdo, na escolha da melhor deciséo,
integracdo em grupo, na selecdo de pessoal, na formagdo académica e na
formulacao de estratégias.

3.2.1 Aimportancia dos jogos de empresa

Ao utilizar jogos de empresas, vé-se 0 surgimento de competéncias estratégicas e
decisorias, a partir destas sdo identificadas as habilidades que compdem essa
ordem empresarial nos apresentada atualmente. Para o sucesso da gestdo de
negécios, fez-se necessario a difusdo dos jogos de empresas como instrumento de

desenvolvimento cognitivo fundamental para o alcance desse objetivo.

Por meio deles, as pessoas exercitam habilidades necessérias ao seu
desenvolvimento integral e, dentre elas, autodisciplina, sociabilidade,
afetividade. Valores morais, espirito de equipe e bom sensol...]Devido ao
ambiente permissivo, as vivencias sdo espontdneas € surgem
comportamentos assertivos ou ndo assertivos, trabalhados por meio de
analise posterior ao jogo. As conclusbes servem de base para

reformulagdes ou reforgo de atitudes comportamentos (GRAMIGNA, 1993
p.3).

Uma das importantes caracteristicas dos jogos de empresa é trazer um feed back
sobre as acdes dos jogadores, mostrando se as decisdes dos participantes estao
corretas ou precisam de melhoria. E uma excelente ferramenta de verificagdo, em
que, o erro por ser um ambiente sem sangdes, pode ocorrer livremente sem trazer
danos futuros, o erro no jogo é aceitavel, pois posteriormente devera ser corrigido ou
melhorado, tornando a aprendizagem do participante mais qualitativa e forcando os

mesmos a exercitarem suas habilidades.
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De acordo com Serra (1979 p. 20), esses sado os principais objetivos alcangados de
quem utiliza os jogos de empresa:

Reciclar ou transmitir dados e informacdes técnicas;

Reciclar ou transmitir conceitos académicos;

Obter novas atitudes para situacdes de trabalho;

Desenvolver a criatividade, o espirito de iniciativa e a tomada de decisoes;

Conscientizar para importancia do trabalho em grupo;

YV VYV ¥V VY VYV V

Observar comportamentos em situacdes especificas de competicdo e
conflito;

Promover o desenvolvimento natural da empatia;
Reforcar conceitos tedricos pela vivéncia pratica;

Desenvolver o habito de raciocinio;

YV V V V

Obter a participacéo de todos os membros de um grupo.

Os jogos de empresas visam diminuir o tempo e 0 espaco, possibilitando
experimentar e a0 mesmo tempo aprender as consequéncias das decisées e
formulacdes estratégicas no futuro. Os jogos de empresas como instrumento de
desenvolvimento, apresenta varias oportunidades das pessoas vivenciarem todas
situacées e desafios de uma empresa no cotidiano de forma simulada. Tomar
decisdes e formular estratégias sao atividades arduas que somente sao apropriadas
com longo tempos de atuacéo nas organizacoes.

Diminuir a distancia entre teoria e pratica € um dos principios mais enfatizados pelos
autores sobre 0s jogos de empresas, uma vez que, certo numero de profissionais
tem o arcabouco de habildades e competéncias exercidas somente nas empresas,

nao ha um laboratério inicial para esses estudiosos.

Os laboratérios de gestao (simulador organizacional, jogos de empresa e
pesquisa aplicada), trazem apoio a uma aprendizagem sistémica e
antecipatdria. Tem-se liberdade para agir economica e estrategicamente,
fato nem sempre possivel no ambiente das organizagbes; além de ser
possivel a interpretagdo de resultados e o aprendizado com as
consequencias das decisdes tomadas, prevenindo a repeticdo o insucesso
e repercutindo o sucesso alcangcado e seus desdobramentos. O mesmo
principio milenar proposto por Conflcio se aplica aqui. “ougo e esquego;
vejo e recordo; fago e compreendo”. (OLIVEIRA, 2011 p.5) citando
(SAUAIA, 2008).
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Por conta desse escasso ambiente de treinamento os jogos de empresa veem
ganhado espago como uma das melhores praticas didaticas em administracéo,
aproveitando-se das tecnologias de informacao que simulam a gestao de negécios.
Kirby (1995, p.15-46) citado por Santos(2003) ressalta que:

O uso de jogos em treinamento se baseia no principio de que o estudante é
um agente ativo e aprende melhor fazendo do que somente lendo ou
ouvindo. Enuncia as seguintes caracteristicas essenciais de um jogo:

a. ha uma meta de aprendizado;

b. ha definigbes claras de quais os comportamentos que fazem ou nao parte
da atividade, e quais sdo as consequéncias desses comportamentos;

c. hd um elemento de competicdo entre os participantes (embora nao
precise haver contagem de pontos);

d. hd um alvo de grau de interag@o, ao menos entre alguns dos particiantes;
e. 0 jogo tem um final definido;

f. na maioria dos casos, ha um resultado definido (vencedores, perdedores,
pontuacgao).

Os jogos de empresa tem sido mais difundidos entre os graduandos de
administracdo, engenharia da producéo, contabilidade e economia, ao passo que 0s
jogos veem sendo explorados na direcao das politicas de negécios e administragao
estratégica, assim, justificando a relevancia dessa ferramenta. Portanto, os
conceitose principios sobre estratégia esta sendo exploradas lado a lado com as
linhas dos jogos de empresa, admitindo aos participantes meditarem a cerca dos

conceitos teoricos e o experimento dos jogos.

Abarco sobre a teoria dos jogos e sua contribuicdo para todos campos de pesquisa
e da ciéncia para a compreensao, formulacdo de estratégias e estudos sobre os
interesses em conflito, onde cada estratégia implementada pode influenciar a
estrategia do concorrente.

Os jogos de empresas concerteza podem ser um instrumento pedagdgico
importante para absor¢cdo mais rapida, por parte dos partipantes, de como as
empresas analisam e se enfrentam no mercado econémico. Com esta amplitude de
beneficios esta se propiciando um numero cada vez maior de pessoas a se
interessarem em pesquisar e difundir esta ferramenta e usa-la em ambientes
académicos e organizacionais, uma prova disto, € o numero crescente de

participantes no Desafio Sebrae.
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4.1 Desafio SEBRAE

O Desafio SEBRAE é um jogo de empresas on-line voltado aos estudantes que

cursam o ensino superior de todo pais com o objetivo de proporcionar maior contato

dos alunos com o dinamismo e as atividades cotidianas de uma empresa.

Segundo a organizacao do Desafio SEBRAE, define o jogo como:

[...] € uma competicdo nacional e internacional, de carater educacional,
promovida pelo Servigo Brasileiro de Apoio as Micro e Pequenas Empresas
— SEBRAE, em parceria com a COPPE/UFRJ - Instituto Alberto Luiz
Coimbra de Pés-graduacédo e Pesquisa de Engenharia da Universidade
Federal do Rio de Janeiro, com o objetivo de:

a) estimular o espirito empreendedor e disseminar a cultura empreendedora
em estudantes universitarios de todo 0] Pais;
b) desenvolver a capacitagdo gerencial em pequenos e médios negocios;
c) possibilitar aos participantes uma experiéncia simulada na geréncia de
uma empresa;
d) desenvolver habilidades de trabalho em equipe;
e) difundir conceitos sobre ética, associativismo e competitividade;
f) desenvolver a capacidade de compreenséo sobre o papel da cooperacao
e da parceria comercial e social entre os paises da América Latina.
(www.desafiosebrae.com.br, acessado em 22/05/2013).

O simulador virtual que retrata a rotina de uma empresa compreendendo o periodo

de seis meses, direcionado para estudantes universitarios € considerado o maior

business game do mundo. O jogo virtual reune estudantes de todo o pais, divididos

em equipes, que medem suas habilidades em administrar um negécio estando a

frente na escolha das melhores estratégias e decisdes sempre no encalce do melhor

resultado ao fim de cada rodada considerando as decisdes de seus oponentes.

Em cada fase havera um numero de rodadas de decisbes a ser definido
pela coordenagédo da competicdo, que nao sera divulgado antecipadamente
aos participantes. A cada rodada, as equipes terdo de tomar e enviar
decisbes e receber os resultados para se habilitarem a participar das
rodadas  seguintes  (http://www.blog.desafio.sebrae.com.br/o-

desafio-sebrae).

O jogo é distribuido em cinco fases: A primeira fase é virtual, classificando os

melhores de cada Estado, a segunda fase virtual afunilando para a semifinal de cada
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Estado, a terceira fase também virtual € que compreende a final Estadual, na quarta
fase € onde acontece a semifinal Nacional e a tdo esperada final Nacional é

realizada na quinta rodada também presencialmente.

Ao final de cada fase, a pontuacdo acumulada das equipes é utilizada para
gerar o ranking de cada chave (critério de divisdo das equipes para a
competicdo). Os critérios de pontuagdo se encontram no software e
integram este Regulamento (www.desafio.sebrae.com.br).

O jogo é gerenciado por um software que atua como balizador das decisdes de cada
equipe simulando o funcionamento de mercado. Confrontadas com as decisdes de
seus concorrentes, objetivando as pontuag¢des de cada equipe ao findar de cada
rodada. Com o fim das rodadas compreendidas no jogo, as equipes tém suas
respectivas pontuag¢des acumuladas que ndo 0s insumos para geragao do ranking.
No manual do participante estdo dispostos tanto os regulamentos do jogo quanto os

critérios de cada pontuacao.

Para que as equipes tenham acesso ao jogo, terdo que aguardar a liberagcdo do
download que é o aplicativo do jogo, disponivel na pagina oficial do Desafio
SEBRAE ou de links indicados na mesma. Isso somente apés a data da liberacao
para baixar o arquivo, em seguida basta instalar o software e esperar a autorizacao
para iniciar a competicao.

A esta area s6 terao acesso os participantes devidamente cadastrados com login e
senha, CPF do participante e senha da equipe respectivamente, esses dados séo

dispostos no ato da inscri¢ao.

As decisbes sao enviadas automaticamente por meio do préprio software do jogo
anexadas a pagina oficial do mesmo, desde que o computador esteja conectado a
internet e o icone de envio da decisao seja acionado.

4.2 Caracterizacao da pesquisa

A abordagem deste trabalho possui natureza descritiva, pois tem o propésito de

apresentar o comportamento estratégico de dois grupos de discentes participantes
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da UNEB de Guanambi/Ba no Desafio SEBRAE. Conforme Gil (2006 p. 44), “as
pesquisas deste tipo tem como objetivo primordial a descricdo das caracteristicas de
determinada populacdo ou fendbmeno ou o estabelecimento de relacbes entre

variaveis.”

Vergara (2010 p. 42) conclui o pensamento de Gil, ao dizer que a “pesquisa
descritiva ndo tem o objetivo de explicar os fenbmenos, embora sirva para tal’. Para
Cervo (2007 p. 32), “somente a observacdo nao é suficiente para construcao do
conhecimento”, o pesquisador deve elaborar instrumentos para que outros leitores

compreendam a sua percepgao.

Ja o estudo de caso utiliza-se de diferentes meios de coleta de dados, permitindo
que através da analise de uma determinada amostra, consiga compreender as
aspiracoes do geral ou maior parte dele.
Estudo de caso é o circunscrito a uma ou poucas unidades, entendidas
essas como pessoa, familia, produto, empresa, érgao publico, comunidade
ou mesmo pais. Tem carater de profundidade e detalhamento. Pode ou nao

ser realizado no campo. Utiliza métodos diferenciados de coleta de dados
(VERGARA, 2010 p.44).

4.3 Universo de Pesquisa

No universo de pesquisa serdo utilizados alunos participantes do Desafio SEBRAE
nos anos de 2008 e 2012 do curso de administracdo da UNEB de Guanambi/Ba,
compreendendo 14 (quatorze) alunos, divididos em 2 (dois) grupos de 7 (sete), os
primeiros participaram do desafio em 2008, cujo tema era setor de calcados
femininos e o segundo participaram em 2012, onde a temética seguia a linha de uma

fabrica de polpas e sucos de frutas tropicais.
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4.4 Técnicas de coleta de dados

Os dados serao coletados por meio de questionario semi-estruturados, enviados de
forma aleatéria aos e-mails das turmas participantes das edicées de 2008 e 2012 do
Desafio SEBRAE da Uneb de Guanambi. O questionario segundo Cervo (2007 p.
53) “é a forma mais usada para coletar dados, pois possibilita medir com mais

exatidao o que se deseja”.

O instrumento é disponibilizado ao entrevistado acompanhado de um texto
explicativo.

Assim como assevera Lakatos (2010, p. 184):

Junto com o questionario deve-se enviar uma nota ou carta explicando a
natureza da pesquisa, sua importancia e a necessidade de obter respostas,
tentando despertar o interesse de recebedor, no sentido de que ele
preencha e devolva o questionario dentro de um prazo razoével.

Ao se desenvolver um questionario € fundamental que este esteja alinhado aos
objetivos da pesquisa, como afirma Gil (2006 p. 129) “construir um questionario
consiste basicamente em traduzir os objetivos de pesquisa em questdes
especificas”.

O questionario aplicado nesta pesquisa possui dois médulos, o primeiro visa
conhecer o perfil do entrevistado, como idade do participante, sexo, semestre e ano
de participacdo. O segundo modulo propde 14 questdes sobre o conhecimento
estratégico dos alunos participantes do Desafio SEBRAE.

4.5 Estratégias de analise e tratamento dos dados

A andlise de dados foi organizada pelo Microsoft Office Excel 2010. Através do
questionario e suas respostas, foram elaboradas tabelas e graficos pela ferramenta
no qual foi atribuido um percentual a concordancia dos discentes participantes do
Desafio SEBRAE.
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4.5.1 Analise dos Dados

Comparando os dados que definem o perfil dos entrevistados, no que se referem ao
género, idade, trabalho, semestre que o discente se encontra e como eles tomaram
conhecimento do Desafio SEBRAE.

Iniciado pelos alunos que participaram do Desafio SEBRAE 2008, que compunham
entre 14% (por cento) do género feminino e 86% do género masculino, cuja média
de idade fora de 26 anos, hoje 86% sao egressos da Uneb de Guanambi, sendo que
71% estdo atuando no mercado de trabalho.

Em 2012, houve um aumento de participantes do sexo feminino em contraste a
2008, chegando a porcentagem de 43% de mulheres participantes. A média de
idade dos participantes foi de 25 anos de idade, e todos os participantes trabalham

atualmente.

Posteriormente a esta analise do perfil, elaborou-se um questionario abordando as
percepcoes estratégicas dos discentes aplicadas ao Desafio SEBRAE. Os graficos
serao apresentados de forma cruzada, possibilitando analisar os dois periodos

simultaneamente.

=4=-2008 —i—2012

29%

. 14%
29% 1% 14%

Sebrae Através de Pela Universidade Internet Outros
colegas/amigos

FIGURA 3: Conhecimento sobre o Desafio SEBRAE
FONTE: Desenvolvido pelos autores (2013).
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Conforme o grafico, os alunos de 2008 tiveram conhecimento sobre o jogo Desafio
SEBRAE através de diversas fontes, das cinco alternativas apresentadas, todas
obtiveram percentuais significativos, mostrando uma dispersdo a cerca dessa
questdao. Em 2012, ficou comprovado que o jogo foi maior disseminado pelos
préprios alunos, evidenciando uma maior popularizacdo do mesmo entre 0s
corredores da instituicdo. Os discentes por si s6 aproximavam o Desafio SEBRAE

uns dos outros.

=$—2008 —hi—2012

57%

29%

14%

Alto Médio Moderdo Discreto Baixo

FIGURA 4: Conhecimento sobre estratégia
FONTE: Desenvolvido pelos autores (2013).

Diante do conhecimento sobre estratégia, onde Oliveira (2011, p. 188) assevera que:
“‘A combinacdo de estratégias deve ser feita de forma que aproveite todas as
oportunidades possiveis, e utilizando a estratégia certa no momento certo”, partindo
deste principio elencado pelo autor, ao questiona-se qual o grau de conhecimento de
estratégia dos alunos participantes possuiam, uma vez que o desafio SEBRAE
condiciona a formulacdo e combinacdes estratégicas em cada fase jogo, extraindo o

maximo de jogadores sobre o dominio da estratégia.

Perante a afirmacao do autor e do dominio da habilidade estratégia, os participantes

do Desafio SEBRAE de 2008 indicaram ter um nivel de conhecimento estratégico
satisfatério entre alto e médio, j4& os de 2012 além de ficarem abaixo
percentualmente que os de 2008 indicaram ter um conhecimento entre médio e
moderado a cerca de estratégia. Mesmo divergindo em alguns pontos sobre os
conhecimentos de estratégia, concluem que ao participarem do Desafio SEBRAE os
alunos solicitaram de suas habilidades e raciocinio em termos estratégicos.
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Completamente Ident. e Idenficadas e Atualizada Parcialmente Ident e N.A
Atualizada Atualiz.

FIGURA 5: Identificacao e atualizacao das habilidades estratégicas dos
participantes

FONTE: Desenvolvido pelos autores (2013).

Visualizando o grafico acima, a maior parte dos entrevistados dos dois periodos
compreendeu que o Desafio SEBRAE contribui para a atualizacao e identificacao
das estratégias. Em contrapartida os participantes de 2008 perceberam esses
estimulos com maior intensidade, ja no periodo de 2012 essa percepcao se deu de
maneira menos intensa. Abrindo espaco para futuras indagacoes, a fim de identificar

os fatores que levaram a esse resultado.
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72%

Concordo Concordo Nem concordo, nem Discordo Discordo
totalmente discordo totalmente

FIGURA 6: Conhecimentos e habilidades gerados pelo O Desafio SEBRAE
FONTE: Desenvolvido pelos autores (2013).

O grafico supracitado mostra que o Desafio SEBRAE difunde positivamente para o
estabelecimento de conhecimento e habilidades estratégicas segundo o0s grupos
pesquisados. Mas os participantes que concordam totalmente cairam de 29% em
2008 para 14% em 2012, porém, o mesmo indicador supracitado confirma ascensao
daqueles que concordam para esta premissa, passando de 57% no primeiro periodo
para 72% no segundo, ou seja, uma variacao expressiva de mais 26%. Aqueles que
discordaram desta premissa chegam a 14% em 2008 contra 0% de 2012. Conforme
Crivelaro (1996) citado por Berto (2004, p. 5), os jogos de empresa como o Desafio
SEBRAE podem ser aplicados “para treinamento, no desenvolvimento de pessoal,
na avaliacdo de potencial, no processo de mudancga, na tomada de decisdo, na

selecao de pessoal, na integracao de pessoas ou na formacao académica.”

Os dois graficos anteriores concluem o pensamento do autor, houve sim um
desenvolvimento, notadamente exposto pelos participantes que através do Desafio
SEBRAE, o jogo proporcionou a estes uma identificagdo e atualizacdo das
habilidades estratégicas, trazendo novas contribuicbes e aprimoramento sobre os
conceitos repassados pela academia. Datner (2006) ratifica como os Jogos de
Empresa podem ajudar na educacao empresarial, através de novos métodos de
ensino que devem focar no desenvolvimento das competéncias e habilidades do
seres humanos e de suas relacbes comportamentais proporcionando novos
conhecimentos a partir de vivencias significativos, formando um acervo para

enfrentar novas situacgoes.
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57%

Concordo Concordo Nem Discordo Discordo
totalmente concordo, nem totalmente
discordo

FIGURA 7: Padrao e consisténcias das estratégias definidas
FONTE: Desenvolvido pelos autores (2013).

O grafico acima ilustrou que o grau de concordancia entre os periodos teve um
declinio, o percentual daqueles que concordaram totalmente obteve a variacado
negativa de 51,72%, aqueles que apenas concordaram também apresentaram
declinio de mais de 24%. Os indiferentes em relacdo a questdo sairam de 0% para
29%. O grafico ilustra que a concordancia dos alunos de 2012, questionados se as
estratégias definidas representavam um padrdao e consisténcia, foram menores
comparadas a 2008.

Para Oliveira (2011), uma empresa deve possuir uma postura estratégica,
orientadas elas de médio e longo prazo, que conduza organizacdo a atingir sua
missao, esta postura parte de uma escolha consciente dos caminhos possiveis que
conduza a empresa ao éxito, porém, alguns autores afirmam que nao ha padrdes
sobre a implementagcédo de estratégias e sim orientagdes de como as organizacdes
devem agir diante em determinadas situacdes. Pela prerrogativa exposta os alunos
de 2008 possuiam uma maior criticidade ao padronizar estratégias, corroborando
que estes possuiam uma maior conhecimento dos conceitos e definicdes sobre o

que é estratégia e onde a aplicariam com maior efetividade.
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desenvolvimento das estratégias.

FONTE: Desenvolvido pelos autores (2013).

Os jogos de empresa contribuem para o pensamento sistémico, evidenciando que
cada area da empresa, cada departamento, possui um determinado valor para
organizacao, e todos esses conhecimentos das areas, como marketing, recursos
humanos, financas e outros, sdo necessarios para o sucesso dos participantes do
jogo e também contribuem para integracdo dos conhecimentos, uma vez que estas

areas fazem parte dos cursos de administracao.

Assim, segundo Santos (2003, p. 83) nos jogos de empresa, “0s participantes
podem assumir diversos papéis gerenciais, funcionais, especialistas, generalistas
etc. Definem objetivos, metas gerais e especificas, estratégias gerais e especificas,
analisam os resultados das decisdes tomadas”.

A oitava figura demonstra que os participantes dos grupos questionados afirmam
que o Desafio SEBRAE interliga o conhecimento das areas citadas e que agregam
valor ao desenvolvimento da estratégia, alcangcando a 100% de concordancia. Mas,
houve uma inversdo dos valores daqueles que concordaram totalmente para
aqueles que somente concordaram de 2008 a 2012, resultando de 57% a 43%
respectivamente.



42

—6—2008 —#—2012

72%

14%

Concordo Concordo Nem concordo, nem Discordo Discordo
totalmente discordo totalmente

FIGURA 9: As definicoes das estratégias para cada uma das competéncias

essenciais.
FONTE: Desenvolvido pelos autores (2013).

O grafico apresenta que 86% dos participantes concordam que definiram estratégias
para cada area essencial do jogo simulado, como producdo, RH, marketing e
financas. O porcentual daqueles que concordam totalmente atinge a 72%, porém, a
indiferenca sobre a questao saiu de 0 em 2008 a 14% em 2012. Outra variacao
notavel é o decréscimo da discordancia, que diminuiu de 14% em 2008 para 0% em
2012.

Perante a figura 9 ficou visivel, que os alunos participantes, em maioria, confirmam
que o Desafio SEBRAE direciona a formulacdo de estratégias especificas a cada
area, com objetivo de fazer que a organizacao obtenha a vantagem competitiva, no
caso do jogo empresa simulada.
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FIGURA 10: Interacao dos participantes para a formulacao das estratégias
FONTE: Desenvolvido pelos autores (2013).
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FIGURA 11: Conhecimento e aprendizagem desenvolvidos pelo Desafio

SEBRAE
FONTE: Desenvolvido pelos autores (2013).

Diante da figura 10, evidencia-se que 0s 86% dos alunos de 2012 interagiam
totalmente para formulacdo de estratégias, uma variacdo de 100% acima referente
aos participantes de 2008. Os participantes que somente interagiam, iniciou em 14%
para 57%, uma variacao consideravel de mais 307%. Mas, independentemente de
como os alunos observam esta questado, o grafico demonstra que o jogo contribui
para que os integrantes interajam entre eles para a formulacdo das estratégias,

mostrando que a ferramenta contribui para o trabalho em grupo.
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Conforme descreve o a figura 11, os entrevistados de 2008 concordam que o
Desafio SEBRAE desenvolve conhecimento e aprendizado aos participantes,
atingindo 57% aqueles que concordam totalmente e 29% que somente concordam.
Em 2012, os participantes que concordaram totalmente representam 86%, uma
variacdo positiva de mais de 50%. Para os participantes de 2008 que somente
concordaram houve um decréscimo, atingindo a porcentagem de 14%, uma variacao
51,72%. Portanto, confirma que o desafio SEBRAE também colabora para o
desenvolvimento do conhecimento e aprendizado dos participantes na participacéao
na formulagédo das estratégias.

Os gréficos anteriores se aproximam do pensamento de Datner (2006, p. 18):

A educagdo empresarial fundamenta-se numa ciéncia social e humana,
tendo por eixo uma concepgao de relacionamento, de trabalho de grupo,
quebrando padrdes burocraticos da relacao de aprendizagem, valorizando a
co-produgdo de conhecimentos comportamentais e técnicos, visando as
relagbes interpessoais, a prépria pessoa como ser integral e ao grupo
protagonista em qualquer instancia da empresa.

O desafio SEBRAE estimulou a cooperacdo de cada membro das equipes
questionadas, uma importante esséncia do jogo, que segundo a autora, faz que os
participantes que se envolvem neste processo se tornem mais criativos e interativos
com o ambiente em sua volta, proporcionando uma construcao sistémica de
competéncias humanas e organizacionais. O mesmo jogo também fez que os
jogadores adquirissem conhecimentos de uma nova forma, de um novo angulo, um
incremento a mais na formacdo académica, tornando o aprendizado mais

significativo e efetivo.
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—6—2008 —#—2012

Concordo Concordo Nem concordo, nem Discordo Discordo totalmente
totalmente discordo

FIGURA 12: Observacao dos discentes sobre recursos e capacidades
FONTE: Desenvolvido pelos autores (2013).

A representagcdo do grafico indica o percentual daqueles que concordaram
totalmente se os participantes observaram os recursos e capacidade interna da
Fabrica Simulada, cairam de 2008 para 2012 partindo de 71% para 43%, uma
variacdo de mais de 39%. E daqueles que somente concordam subiu de 29% para
43%, uma variacao positiva de 48%. Para aqueles que optaram pela indiferenca saiu
de 0% a 14%. Conforme o grafico acima os participantes de 2008 tiveram maior
observacao sobre 0s recursos e a capacidade interna da fabrica simulada.

——2008 —h#—2012

57%

14%

14%

Concordo Concordo Nem concordo, nem Discordo Discordo
totalmente discordo totalmente

FIGURA 13: Adocao das estratégias de imitacao
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FONTE: Desenvolvido pelos autores (2013).

Destacam no grafico supracitado, divergéncias dos participantes de 2008 e 2012 nas
escolhas das alternativas. Primeiramente, os participantes de 2008 que concordam
totalmente se a equipe adotou as estratégias de imitagdo dos seus concorrentes
chega a 29% contra 0% de 2012. Aqueles que somente concordaram em 2008 parte
de 14% para 29% em 2012. O maior ponto de desacordo entre os participantes de
2008 e 2012 refere-se a discordancia total se as equipes adotaram as estratégias de
imitagdo, de 14% de 2008 a 57% de 2012, tendo uma variagdo bastante
consideravel de mais de 307%.

—6—2008 —i#—2012

Concordo Concordo Nem Discordo Discordo
totalmente concordo, nem totalmente
discordo

FIGURA 14: Participacao dos membros da equipe para as definicoes de

estratégias
FONTE: Desenvolvido pelos autores (2013).

O gréfico 12 descreve que 28% dos membros de 2008 participaram totalmente da
definicdo das estratégias, enquanto em 2012 o grau participacdo chega a 43%,
variacao de mais 53%. Outro ponto em analise refere-se daqueles que discordaram
da questao em 2008 atingindo 14% contra 0% de 2012.
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=4=—2008 —i#—-2012

Concordo Concordo Nem Discordo Discordo
totalmente concordo, nem totalmente
discordo

FIGURA 15: Contribuicao do desafio SEBRAE para aprendizagem coletiva
FONTE: Desenvolvido pelos autores (2013).

A ilustracao do grafico permite visualizar os participantes que somente concordaram

ampliou-se, tendo um salto de 29% para 71% no periodo de 2008 a 2012, surge

uma variagao evidente de mais 144%. Os participantes que concordaram totalmente

cairam 57% para 29%, variagdo negativa de 49,12%, mostrando aqueles que

optaram pelas alternativas concordam/concorda totalmente de 86% para 100%.

O

nivel de discordancia chega de 14% em 2008 para 0% em 2012. Assim, demonstra

o fato de que o desafio SEBRAE contribui para aprendizagem coletiva d
participantes.

0s

=4=2008 —id—-2012

57%

14%

Concordo Concordo Nem concordo, nem Discordo Discordo
totalmente discordo totalmente

FIGURA 16: Experiéncias e licoes do jogo para projetos futuros
FONTE: Desenvolvido pelos autores (2013).
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Conforme explanou o grafico14, o porcentual daqueles que somente concordam caiu
de 57% em 2008 para 14% em 2012, uma variacdo negativa de 75,43%. Ja o nivel
de concordancia total subiu de 43% em 2008 para 57% em 2012. O que fica
evidenciado na analise do grafico € que, em 2012 os participantes ja nao tinham
tanta certeza de que as licoes aprendidas com o Desafio SEBRAE seriam levadas
adiante em projetos futuros, pois, 29% nao concordaram ou discordaram da
alternativa proposta, o que nao ocorreu em 2008. Porém, os alunos de 2008
concordam que as licdes aprendidas no desafio SEBRAE serdo empregadas em
futuros projetos, confirmando que a ferramenta trouxe um saldo positivo para

carreira profissional dos alunos.

O Desafio SEBRAE é um jogo de empresa, onde universitarios de todo pais
competem simulando a rotina empresarial, trazendo a teoria académica para dentro
do jogo. A analise de resultados demonstrou que esta é uma ferramenta
imprescindivel na formagéo profissional dos discentes e pode ser implementada nas
Universidades. Reforcando a interacdo do aluno com os assuntos e disciplinas
pertinentes ao curso de administracdo. Fazem-se necessarios outros estudos para

que respondam outros questionamentos provocados pela presente pesquisa.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A proposta do presente estudo é investigar os estimulos que o Desafio SEBRAE
desenvolveu nos discentes da Uneb Campus Xll, considerando a disseminacédo do
conhecimento estratégico, tendo como base para a investigacdo os alunos

participantes da primeira e ultima edi¢do do jogo na instituicdo, 2008 e 2012.

O trabalho demonstra que ha inimeras preocupacdes sobre a efetividade dos jogos
de empresa, a exemplo do Desafio SEBRAE, para o desenvolvimento dos alunos de
administracdo da Uneb Campus - Xl Guanambi, na perspectiva relacionada ao
pensamento estratégico. Sobre tudo, o jogo demonstrou ser eficaz naquilo que se
propéem, oportunizar a aplicabilidade das técnicas de estratégias e taticas
operacionais aproximando teoria e pratica dos discentes do curso.

Observando os resultados obtidos no estudo, junto a amostra utilizada, alguns
questionamentos podem ser destacados, pois esclarecem a problematica do estudo

e elucidam os objetivos do mesmo.

Verificando os periodos analisados, 2008 e 2012, se percebe um aumento da
inclusao e disseminacao do Desafio SEBRAE na UNEB por parte dos alunos. O que
significa que a propaganda “boca-a-boca” e as rodas de bate-papo tornaram o

assunto mais comum entre os discentes, ao longo dos quatro anos.

A partir do estudo foi percebido um déficit de conhecimento estratégico por parte dos
alunos de 2012 em relacao aos de 2008 ou uma elevacao do senso critico a cerca
de estratégia por parte dos ultimos participantes, jA que os discentes de 2012
contam com um quadro de professores melhores qualificados, abrindo espaco para
a seguinte indagacao; o que contribuiu para essa diminuicido do conhecimento
estratégico por parte dos discentes participantes de 2012 da Uneb Campus XII?

Outro ponto a se destacar a cerca do estudo, seria que o aluno possuindo um nivel
de conhecimento estratégico de médio a moderado, o jogo contribuira para que os
mesmos identificassem e atualizassem suas habilidades e conhecimentos sobre

estratégia.
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O estudo auferiu que o Desafio SEBRAE tem efetivamente provocado a estes
mesmos, o desenvolvimento de habilidades e conhecimento sobre estratégias.
Assim, ratificado na analise dos dados, onde o0s entrevistados em sua maioria
concordaram que as habilidades estratégicas foram realmente identificadas e
atualizadas a partir do jogo, demonstrando que 0s jogos de empresas desenvolvem
e educam os participantes, qualificando os jogos de empresas como ferramenta de

ensino-aprendizagem.

Na analise, destaca-se que o jogo também promove a interacdo, desenvolvimento
ao aprendizado dos participantes para a formulacado de estratégias, estimulando o
trabalho em equipe, outro principio fundamentado pelos autores da tematica Jogos
de Empresa.

Um ponto em questao, quando discute se os alunos usaram estratégias de imitagao
dos seus concorrentes, onde houve um aumento da refutacdo dos discentes de
2012, assim, comprova que estes discentes formularam suas préprias estratégias
com base em seus conhecimentos adquiridos durante o curso. O estudo demonstrou
que as estratégias aplicadas no Desafio SEBRAE pelos discentes de 2008 e 2012
foram definidas também na aprendizagem coletiva, através do desenvolvimento no

jogo, na educacéo, e na troca de conhecimentos.

O Desafio SEBRAE para a pluralidade dos alunos, quando indaga se as
experiéncias e licoes aprendidas durante o jogo, concorda que serao utilizadas em
projeto futuros, reforcando os jogos de empresas como um excelente instrumento
pedagdgico para os alunos de administracao.

Outra iniciativa deste trabalho procura propor a Universidade do Estado da Babhia,
que ela reveja os seus componentes curriculares do curso de administracéo, e
adicione os Jogos de Empresa como um componente curricular € ndo como um
mini-curso de quatro horas que somente ocorre em semanas académica do referido
curso. Pela sua importdncia no ensino-aprendizado e pela integralizacdo de
conteldos que o0s jogos de empresas alcangam como marketing, recursos,
humanos, finangas, contabilidade e outros, o mini-curso limita e desmerece a

importancia desta ferramenta.
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Em suma, para os discentes entrevistados ficou evidenciado que o Desafio SEBRAE
contribui efetivamente para absorcéo e formulacdo do pensamento estratégico, fica
a oportunidade para o corpo docente de a instituicdo buscar meios de empreender
uma ferramenta similar ao jogo Desafio SEBRAE, que fagca parte da rotina dos
alunos, enriqueceria substancialmente a formagdo do administrador da Uneb

Campus XII.

A pesquisa contribuiu para a percepcao de que o Desafio SEBRAE e os jogos de
empresa nao se findam em si mesmos, mas estas ferramentas fazem parte de um
complexo de métodos para atingir algo maior, que é formar e educar um futuro
profissional que seja capaz de atuar e modificar o cenario econbmico onde se

insere.

Ressalta-se que a pesquisa foi limitada por ndo obter uma ampla participacdo do
publico alvo, principalmente por parte dos participantes da edicao de 2008, hoje ja
graduados em sua grande parte. Outro fator limitante refere-se aos discentes que
nao responderam aos questionarios no prazo, a dificuldade de acesso aos dados do
SEBRAE (limitados), a auséncia de pesquisas sobre o tema e o tempo escasso para
realizacdo do trabalho foram os fatores limitantes da pesquisa, abrindo espaco para
elaboracéo de futuros trabalham que preencham melhor esta lacuna.

Os resultados confirmam que ao participar do jogo Desafio SEBRAE, o discente tem
a chance de aplicar as técnicas de estratégia, de modo seguro e pragmatico, sem
comprometer os resultados de uma empresa real, os discentes participantes
amadureceram no habito empresarial, fortalecendo a ferramenta com difusora de

habilidades e competéncias que estreitam a relacao entre teoria e pratica.
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QUESTIONARIO

Os questionarios a seguir véem com o propésito de subsidiar informacdes para a
concretizacado da pesquisa e validacao do objeto de estudo; o Desafio SEBRAE, na
perspectiva de checar os dados colhidos dos participantes dos anos de 2008 e 2012,
como assevera Gil (1999, p.44), a pesquisa tem como principal objetivo descrever as
caracteristicas de uma determinada populacdo ou fenbmeno ou ainda estabelecer
variaveis de acordo as relacoes identificadas ao longo da mesma, sempre alinhada
com o tema em pauta. O objetivo principal desta esta direcionado a verificacao do
quao relevante foi a contribuicao do jogo Desafio SEBRAE, para a formulacao e
aprimoramento dos conhecimentos estratégicos nos discentes participantes da Uneb
de Guanambi.

1) PERFIL DO ENTREVISTADO.

a) Sexo: ()M ()F

b) Semestre:

c) Idade:

d) Trabalha em alguma Empresa: ( ) SIM ( ) NAO
e) Ano de Participagédo: ( )2008 ( )2012

2) O PROCESSO ESTRATEGICO.
As perguntas a seguir visam obter as percepcoes da construcao e da
aprendizagem sobre estratégia dos participantes do Desafio SEBRAE nos anos
de 2008 e 2012 da Uneb de Guanambi.

1. Como vocés tomaram conhecimento o Desafio SEBRAE?

() SEBRAE () Através de colegas/amigos () Pela Universidade

( ) Internet () Outros

2. Qual o seu grau de conhecimento sobre Planejamento estratégico/estratégia?

Alto Médio Moderado Discreto Baixo




Na sua percepc¢ao, as habilidades estratégicas dos participantes foram

identificadas e atualizadas no Desafio Sebrae?

Completamente
Ident. e Atualizada

Identificadas e
Atualizadas

Parcialmente Ident.
e Atualizada

N.A

O Desafio Sebrae tém efetivamente gerado conhecimentos e habilidades

sobre Estratégia?

Concordo
totalmente

Concordo

Nem concordo,
nem discordo

Discordo

Discordo
totalmente

As estratégias definidas representavam um padrao e consisténcia em
comportamento durante o Desafio Sebrae?

Concordo
totalmente

Concordo

Nem concordo,
nem discordo

Discordo

Discordo
totalmente

As estratégias definidas nos encontros buscaram identificar e explorar as
interligacdes entre todas as areas: producao, R.H. marketing e financas
objetivando agregar valor como um todo?

Concordo
totalmente

Concordo

Nem concordo,
nem discordo

Discordo

Discordo
totalmente

Os participantes definiram estratégias para cada uma das competéncias
essenciais, como Producdo, RH, Marketing e Finangas?

Concordo
totalmente

Concordo

Nem concordo, nem
discordo

Discordo

Discordo
totalmente

Para a formulacao das estratégias os participantes interagiam para tomada de

decisdes?
Interagiam Interagiam Interagiam Nao Interagiam
totalmente parcialmente

O Desafio Sebrae desenvolve o conhecimento e aprendizado dos

participantes objetivando a participacdo na formulacao das estratégias?

Concordo
totalmente

Concordo

Nem concordo,
nem discordo

Discordo

Discordo
totalmente




10 Ao formular suas estratégias, os participantes observaram os recursos e
capacidades internas da fabrica Simulada?

Concordo Concordo Nem concordo, Discordo Discordo
totalmente nem discordo totalmente

11 A equipe adotou as estratégias de imitagdo dos seus concorrentes?

Concordo Concordo Nem concordo, Discordo Discordo
totalmente nem discordo totalmente

12 As pessoas da minha equipe participaram da definicao das estratégias?

Concordo Concordo Nem concordo, Discordo Discordo
totalmente nem discordo totalmente

13 Algumas estratégias foram definidas com base na aprendizagem coletiva da
empresa simulada (através de desenvolvimento, educacao e troca de
conhecimento dos alunos)?

Concordo Concordo Nem concordo, Discordo Discordo
totalmente nem discordo totalmente

14 Na sua percepcao, as experiéncias e licdes aprendidas durante o Desafio
Sebrae serao utilizadas em projetos futuros?

Concordo Concordo Nem concordo, Discordo Discordo
totalmente nem discordo totalmente

*Adaptado de Feij6 2007
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APENDICE

[1 Como vocés tomaram conhecimento do Desafio Sebrae? 2008 | 2012

Sebrae 29% 29%

Através de colegas/amigos 14% | 71%

Pela Universidade 29% 0%

Internet 14% 0%

Outros 14% 0%

—4—2008 —#—2012
29%
14%
2% g ® 14%
U7 . U/ . U7
Sebrae Através de colegas/amigos PelaUniversidade Internet Qutros
2 Qua,l o. seu grau’d.e conhecimento sobre Planejamento 2008 | 2012
estratégico/estratégia?
Alto 29% 14%
Médio 57% 43%
Moderdo 14% 43%
Discreto 0% 0%
Baixo 0% 0%
=9~2008 =@2012
43%
4%
14%
U7 . U7

Alto Médio Moderdo

Discreto

Baixo
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3 Na sua percepcao, as habilidades estratégicas dos
participantes foram identificadas e atualizadas no Desafio 2008 | 2012
Sebrae?
Completamente Ident. e Atualizada | 29% 28%
Idenficadas e Atualizada 57% 43%
Parcialmente Ident e Atualiz. 14% 29%
N.A 0% 0%

=o=2008 =@2012

29%

Completamente Ident. e Atualizada Idenficadas e Atualizada Parcialmente Ident e Atualiz.

4 O Desafio Sebrae tém efetivamente gerado conhecimentos

. . 2008 | 2012
e habilidades sobre Estratégia?

Concordo totalmente 29% 14%
Concordo 57% 72%
Nem concordo, nem discordo 0% 14%
Discordo 14% 0%
Discordo totalmente 0% 0%

==2008 =#2012

29%

0%

0%

v o

Concordo totalmente Concordo Nem concordo, nem discordo Discordo Discordo totalmente
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5 As estratégias definidas representavam um padrao e 2008 | 2012
consisténcia em comportamento durante o Desafio Sebrae?
Concordo totalmente 29% 14%
Concordo 57% 43%
Nem concordo, nem discordo 0% 29%
Discordo 14% 14%
Discordo totalmente 0% 0%
=@==2008 ==@=2012
U
Concordo totalmente Concordo Nem concordo, nem discordo Discordo Discordo totalmente
6 As estratégias definidas buscaram identificar e explorar as
interligacoes entre todas as areas: Producao, R.H, Marketing 2008 | 2012
e Financas objetivando agregar valor como um todo?
Concordo totalmente 43% 57%
Concordo 57% 43%
Nem concordo, nem discordo 0% 0%
Discordo 0% 0%
Discordo totalmente 0% 0%
=o=2008 =@ 2012
57%
U7 . U7 . U7
Concordo totalmente Concordo Nem concordo, nem discordo Discordo Discordo totalmente
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7 Os participantes definiram estratégias para cada uma das

competéncias essenciais, como Producao, RH, Marketing e 2008 | 2012
Financas?

Concordo totalmente 72% 72%
Concordo 14% 14%
Nem concordo, nem discordo 0% 14%
Discordo 14% 0%
Discordo totalmente 0% 0%

=9==2008 ==@2012

14%

v U% U7 U
Concordo totalmente Concordo Nem concordo, nem discordo Discordo Discordo totalmente
8 Para a formulacao das estratégias as pessoas interagiam
2008 | 2012
para tomadas?
Interagiam totalmente 43% 86%
Interagiam 57% 14%
Interagiam parcialmente 0% 0%
Nao interagiam 0% 0%
=~2008 =@2012
86%
7%
43%
U7 . U7
N&o interagiam

Interagiam totalmente Interagiam Interagiam parcialmente
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9 O Desafio Sebrae desenvolve o conhecimento e
aprendizado dos participantes objetivando a participagédo na 2008 | 2012
formulacéo das estratégias?
Concordo totalmente 57% 86%
Concordo 29% 14%
Nem concordo, nem discordo 14% 0%
Discordo 0% 0%
Discordo totalmente 0% 0%
=4—2008 —@—2012
14%
U7 U7 . U
Concordo totalmente Concordo Nem concordo, nem discordo Discordo Discordo totalmente
10 Ao formular suas estratégias, os participantes observaram 2008 | 2012
0s recursos e capacidades internas da Fabrica Simulada?
Concordo totalmente 71% 43%
Concordo 29% 43%
Nem concordo, nem discordo 0% 14%
Discordo 0% 0%
Discordo totalmente 0% 0%
=o=2008 ==@2012
71%
B
43%
v U% U7 . U
Concordo totalmente Concordo Nem concordo, nem discordo Discordo Discordo totalmente
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11 A equipe adotou as estratégias de imitacao dos seus 2008 | 2012
concorrentes?

Concordo totalmente 29% 0%

Concordo 14% 29%
Nem concordo, nem discordo 29% 14%

Discordo 14% 0%
Discordo totalmente 14% 57%

=o~2008 =@—2012
57%
29%
® 14%

Concordo totalmente Concordo Nem concordo, nem discordo Discordo Discordo totalmente

12 As pess’o?s da minha equipe participaram da definicao 2008 | 2012
das estratégias?

Concordo totalmente 28% 43%

Concordo 29% 28%

Nem concordo, nem discordo 29% 29%

Discordo 14% 0%

Discordo totalmente 0% 0%

==2008 =@2012

0%

0%

Discordo totalmente

Concordo totalmente Concordo Nem concordo, nem discordo Discordo
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13 Algumas estratégias foram definidas com base na
aprendizagem coletiva da empresa simulada (através de
- ~ . 2008 | 2012
desenvolvimento, educacao e troca de conhecimento dos
alunos)?
Concordo totalmente 57% 29%
Concordo 29% 71%
Nem concordo, nem discordo 0% 0%
Discordo 14% 0%
Discordo totalmente 0% 0%

=o=2008 =@=2012

U7

Discordo totalmente

Concordo totalmente Concordo Nem concordo, nem discordo Discordo

14 Na sua percepgao, as experiéncias e licoes aprendidas

durante o Desafio Sebrae serao utilizadas em projetos 2008 | 2012
futuros?
Concordo totalmente 43% 57%
Concordo 57% 14%
Nem concordo, nem discordo 0% 29%
Discordo 0% 0%
Discordo totalmente 0% 0%
=¢=2008 =@ 2012
v U% U7 . U7
Discordo Discordo totalmente

Concordo totalmente Concordo Nem concordo, nem discordo
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ANEXO

Regulamento
Capitulo I — Objetivo

Art 12O jogo de empresas “Desafio SEBRAE 2012” é uma competicdo nacional e
internacional, de carater educacional, promovida pelo Servigco Brasileiro de Apoio as
Micro e Pequenas Empresas — SEBRAE, em parceria com a COPPE/UFRJ -
Instituto Alberto Luiz Coimbra de Pés-graduacdo e Pesquisa de Engenharia da
Universidade Federal do Rio de Janeiro, com o objetivo de:

a) estimular o espirito empreendedor e disseminar a cultura empreendedora em
estudantes universitarios de todo o Pais;

b) desenvolver a capacitacdo gerencial em pequenos e médios negdécios;

c) possibilitar aos participantes uma experiéncia simulada na geréncia de uma
empresa;

d) desenvolver habilidades de trabalho em equipe;
e) difundir  conceitos  sobre  ética, associativismo e  competitividade;

f) desenvolver a capacidade de compreensado sobre o papel da cooperagdo e da
parceria comercial e social entre os paises da América Latina.

Capitulo 1l - O Jogo

Art 2° Poderao participar da competicdo estudantes residentes no Brasil, de cursos
de graduacao sequenciais e formacao tecnoldgica presenciais, semipresenciais e a
distancia, em instituicbes de ensino superior credenciadas pelo Ministério da
Educacao - MEC, e estejam, na data da inscricdo, com a matricula ativa, isto é, que,
no 1° semestre de 2012, estejam matriculados em disciplina(s).

§ 12 Um mesmo participante ndo podera integrar mais de uma equipe.

§ 2° Os participantes deverao se inscrever em equipes de no minimo 2 (dois) e no
maximo 5 (cinco) estudantes, todos atendendo aos critérios previstos neste
Regulamento.

§ 32 Caso ocorra a desisténcia de algum participante, a equipe sera desclassificada
se 0 numero de membros remanescentes for inferior a 2 (dois).

§ 4° A equipe poderd solicitar a exclusdo de um participante a qualquer momento,
respeitados os numeros maximo e minimo de integrantes na equipe.

A equipe podera, até o inicio da segunda fase, incluir novos
participantes, obedecendo o nimero maximo permitido de participantes”. Para a
substituicdo de participantes, a equipe devera excluir o integrante que nao deseje
mais fazer parte da equipe e em seguida incluir o novo participante, obedecendo ao
namero de participantes aceito por equipe e a data limite.

§ 5° Todos os integrantes da equipe deverao estar matriculados em Instituicdes de
Ensino Superior de uma mesma unidade da Federagéo, considerada esta unidade,
para todos os fins e efeitos de direito, a unidade de origem da equipe.
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| - os participantes de curso a distancia serdao considerados como alunos inscritos da
UF de seu domicilio, devendo comprovar quando solicitado.

§ 6° Para efeito apenas de organizacao e melhor comunicagao, um dos membros da
equipe sera o representante desta perante a coordenagao.

§ 7° Formalmente, entretanto, ndo havera qualquer distincdo entre os membros da
equipe, sendo todos integral e solidariamente responsaveis pelo envio e pelo
recebimento de decisbes e mensagens, assim como pelo acompanhamento de
todas as comunicagdes, avisos e informagdes disponibilizadas no site.

§ 8°No ato da inscricdo, os préprios participantes da equipe indicardo seu
representante e declarardo estar regularmente matriculados em um curso de
graduacao reconhecido ou autorizado pelo MEC.

| - para os efeitos deste Regulamento, cursos autorizados sao aqueles que
receberam autorizagao pelo MEC para funcionar, mas ainda nao possuem nenhuma
turma graduada, ndo recebendo ainda o reconhecimento. Os documentos
comprobatérios dessa condicdo poderdao ser solicitados pela coordenagcdo da
competicdo a qualquer momento; caso seja verificada alguma irregularidade, toda a
equipe sera automaticamente desclassificada.

§ 92 Os participantes do "Desafio SEBRAE" de anos anteriores, desde que cumpram
as especificacées deste Edital, poderdo se inscrever nesta edicdo da competicao,
exceto os integrantes das equipes semifinalistas e finalistas nacionais de qualquer
uma das edicdes anteriores do "Desafio SEBRAE".

Capitulo Il - Caracteristicas do Jogo

Art 32 A competicdo sera composta por cinco fases:

a) Primeira Fase Virtual: Classificatéria Estadual;
b) Segunda Fase Virtual: Semifinal Estadual;
c) Terceira Fase Virtual: Final Estadual;
d) Quarta Fase Presencial: Semifinal Nacional;

e) Quinta Fase Presencial: Final Nacional.

§ 12 Em cada fase havera um numero de rodadas de decisdes a ser definido pela
coordenacdo da competicdo, que nao sera divulgado antecipadamente aos
participantes. A cada rodada, as equipes terdo de tomar e enviar decisdes e receber
os resultados para se habilitarem a participar das rodadas seguintes.

| - as datas e as horas-limite para o envio de cada decisdo somente serdo
divulgadas durante a competicdo, ap6s a liberacdo dos resultados da rodada de
decisdes anterior, e poderao ocorrer tanto em dias Uteis quanto em feriados ou finais
de semana. Todas as equipes serdo responsaveis pelo acompanhamento diario, na
sua area restrita, da agenda de tarefas e do quadro de avisos no site oficial da
competicao.

Relna sua turma, monte uma equipe de 2 a 5 participantes, descubra como
administrar uma empresa e concorra a um monte de prémios.

Regulamento

Capitulo I — Objetivo

Art 12O jogo de empresas “Desafio SEBRAE 2012” é uma competicdo nacional e
internacional, de carater educacional, promovida pelo Servigo Brasileiro de Apoio as
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Micro e Pequenas Empresas — SEBRAE, em parceria com a COPPE/UFRJ -
Instituto Alberto Luiz Coimbra de Pés-graduacdo e Pesquisa de Engenharia da
Universidade Federal do Rio de Janeiro, com o objetivo de:

a) estimular o espirito empreendedor e disseminar a cultura empreendedora em
estudantes universitarios de todo o Pais;

b) desenvolver a capacitacdo gerencial em pequenos e médios negdcios;

c) possibilitar aos participantes uma experiéncia simulada na geréncia de uma
empresa;

d) desenvolver habilidades de trabalho em equipe;
e) difundir  conceitos  sobre  ética, associativismo e  competitividade;

f) desenvolver a capacidade de compreensdo sobre o papel da cooperagdo e da
parceria comercial e social entre os paises da América Latina.

Capitulo 1l - O Jogo

Art 2° Poderéao participar da competicao estudantes residentes no Brasil, de cursos
de graduacao sequenciais e formacao tecnoldgica presenciais, semipresenciais e a
distancia, em instituicbes de ensino superior credenciadas pelo Ministério da
Educacéao - MEC, e estejam, na data da inscricdo, com a matricula ativa, isto é, que,
no 12 semestre de 2012, estejam matriculados em disciplina(s).

§ 12 Um mesmo participante ndo podera integrar mais de uma equipe.

§ 2° Os participantes deverao se inscrever em equipes de no minimo 2 (dois) e no
maximo 5 (cinco) estudantes, todos atendendo aos critérios previstos neste
Regulamento.

§ 32 Caso ocorra a desisténcia de algum participante, a equipe sera desclassificada
se 0 numero de membros remanescentes for inferior a 2 (dois).

§ 4° A equipe poderd solicitar a exclusdo de um participante a qualquer momento,
respeitados os numeros maximo e minimo de integrantes na equipe.

A equipe podera, até o inicio da segunda fase, incluir novos
participantes, obedecendo o nimero maximo permitido de participantes”. Para a
substituicdo de participantes, a equipe devera excluir o integrante que nao deseje
mais fazer parte da equipe e em seguida incluir o novo participante, obedecendo ao
namero de participantes aceito por equipe e a data limite.

§ 5° Todos os integrantes da equipe deverao estar matriculados em Instituicdes de
Ensino Superior de uma mesma unidade da Federag&o, considerada esta unidade,
para todos os fins e efeitos de direito, a unidade de origem da equipe.

| - os participantes de curso a distancia serdo considerados como alunos inscritos da
UF de seu domicilio, devendo comprovar quando solicitado.

§ 6° Para efeito apenas de organizacao e melhor comunicagédo, um dos membros da
equipe sera o representante desta perante a coordenagéo.

§ 7° Formalmente, entretanto, ndo havera qualquer distincdo entre os membros da
equipe, sendo todos integral e solidariamente responsaveis pelo envio e pelo
recebimento de decisbes e mensagens, assim como pelo acompanhamento de
todas as comunicagbes, avisos e informacdes disponibilizadas no site.

§ 8°No ato da inscricdo, os préprios participantes da equipe indicardo seu
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representante e declarardo estar regularmente matriculados em um curso de
graduacao reconhecido ou autorizado pelo MEC.

| - para os efeitos deste Regulamento, cursos autorizados sao aqueles que
receberam autorizagao pelo MEC para funcionar, mas ainda nao possuem nenhuma
turma graduada, ndo recebendo ainda o reconhecimento. Os documentos
comprobatérios dessa condicdo poderdao ser solicitados pela coordenagcdo da
competicdo a qualquer momento; caso seja verificada alguma irregularidade, toda a
equipe sera automaticamente desclassificada.

§ 92 Os participantes do "Desafio SEBRAE" de anos anteriores, desde que cumpram
as especificacées deste Edital, poderdo se inscrever nesta edicdo da competicao,
exceto os integrantes das equipes semifinalistas e finalistas nacionais de qualquer
uma das edicoes anteriores do "Desafio SEBRAE".

Capitulo Il - Caracteristicas do Jogo

Art 32 A competicao sera composta por cinco fases:

a) Primeira Fase Virtual: Classificatéria Estadual;
b) Segunda Fase Virtual: Semifinal Estadual;
c) Terceira Fase Virtual: Final Estadual;
d) Quarta Fase Presencial: Semifinal Nacional;

e) Quinta Fase Presencial: Final Nacional.

§ 12 Em cada fase havera um numero de rodadas de decisdes a ser definido pela
coordenacdo da competicdo, que ndo sera divulgado antecipadamente aos
participantes. A cada rodada, as equipes terdo de tomar e enviar decisdes e receber
os resultados para se habilitarem a participar das rodadas seguintes.

| - as datas e as horas-limite para o envio de cada decisdo somente serdo
divulgadas durante a competicdo, ap6s a liberacdo dos resultados da rodada de
decisdes anterior, e poderao ocorrer tanto em dias Uteis quanto em feriados ou finais
de semana. Todas as equipes serdo responsaveis pelo acompanhamento diario, na
sua area restrita, da agenda de tarefas e do quadro de avisos no site oficial da
competicao.

§ 220 jogo utilizara um software de gerenciamento que, durante a competicao,
avaliara as decisdes das equipes em ambientes que simulam o funcionamento do
mercado. Essas decisdes serdo comparadas com as dos concorrentes, o que
resultara em uma pontuacédo para as equipes ao final de cada rodada de deciséo.

| - ao final de cada fase, a pontuagdo acumulada das equipes € utilizada para gerar
o ranking de cada chave (critério de divisdo das equipes para a competicdo). Os
critérios de pontuagdo se encontram no software e integram este Regulamento.

§ 32 A comunicacdo oficial entre os participantes e a coordenacao sera feita
exclusivamente pela pagina oficial da competicao - www.desafio.sebrae.com.br - na
area restrita de cada equipe.

| - 0 acesso a esta area sera feito com o login (CPF do participante) e senha de cada
integrante da equipe, que ser&o informados no momento da inscrigdo. A Primeira
Fase (Classificatéria Estadual), a Segunda Fase (Semifinal Estadual) e a Terceira
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Fase (Final Estadual) serdo jogadas via Internet, com o envio das decisées por
HTTP (protocolo de transferéncia pela Internet).

Il - 0 envio das decisdes sera realizado automaticamente pelo software do jogo em
conjunto com a pagina oficial da competicdo, bastando que o computador esteja
conectado a Internet e seja acionado o icone correspondente ao envio de decisdes.
As informacdes complementares sobre esta operacdo estardo no site, na area
restrita da equipe.

§ 4° A Fase Semifinal Nacional e a Final Nacional serdo presenciais e juntas na
cidade de Salvador/BA podendo ocorrer em qualquer dia da semana, feriado ou fim
de semana, realizadas em regime de imersao de até oito dias.

§ 5° Todas as decisdes tomadas pelas equipes serdo tratadas confidencialmente,
sendo vedada sua divulgacao a qualquer participante do Desafio ou a terceiros néo
participantes do jogo.

Capitulo IV - Processo de Inscricao

Art 4° - O processo de inscricao sera composto por:

a) Inscricéo;

b) pagamento da taxa de inscricao;

c¢) confirmacéao da inscricao.

§ 1° A Inscricdo sera efetuada exclusivamente pela Internet, a partir do meio dia
(horario de Brasilia) do dia 11 de abril de 2012 até as 23h59min (horario de
Brasilia) do dia 18 de maio de 2012, no site oficial da competicdo
(www.desafio.sebrae.com.br), com o preenchimento e o envio da ficha de inscri¢cao
efetuados apds a leitura e a aceitagéo integral dos termos e das condi¢cées deste
Regulamento.

| - ap6s a inscricdo, os participantes receberdo um link contendo um questionario
que devera ser respondido.

§ 2° O pagamento da taxa de inscricdo, de R$ 50,00 (cinquenta reais) por equipe,
devera ser efetuado através do site em uma das opgbes de pagamento
apresentadas.

Il - o pagamento da taxa de inscricdo devera ser efetuado no prazo estabelecido. O
nao pagamento da taxa de inscricdo acarretara na exclusao da equipe do processo
de inscrigao.

§ 32 Ap6s o0 pagamento da taxa, o status da equipe na area restrita sera alterado
para pagamento efetuado. Este status podera ser alterado em até 5 dias Uteis apds
o pagamento.

| - caso o status ndo seja alterado depois dos 5 dias Uteis da data do pagamento, a
equipe devera contatar imediatamente a coordenacdo da competicao pela sua area
restrita no site.

Il — Pagamentos feitos ap6s a data limite, divulgada no site pela organizacéo, nao
serdo levando em consideracéo, ou seja, a equipe nao tera o direito a participar da
competicao. A organizacao nao tera obrigacao de fazer a restituicdo do valor pago.
Capitulo V - Instalacédo do software do jogo

Art 5° Apds a data de liberacado para download do jogo, a equipe devera baixar o
software do jogo somente da pagina oficial do “Desafio” ou dos links nela indicados.
Depois de instalar o software, aguardar a data de inicio da competicdo, que sera
divulgada no site oficial.
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§ 12 Sera de responsabilidade da equipe a verificacdo das limitacbes de instalacao
de programas impostas por redes, firewall, programas de antivirus e de seguranca.

§ 2° Sera também de responsabilidade exclusiva das equipes o0 acompanhamento
da data de inicio da competicéo, a ser divulgada no site oficial do "Desafio SEBRAE
2012".

Capitulo VI - Coordenacao da Competicao

Art 6°A competicdo sera coordenada por uma comissdo composta por
representantes do SEBRAE e da COPPE/UFRJ.

Art 6°A competicdo sera coordenada por uma comissdo composta por
representantes do SEBRAE e da COPPE/UFRJ.

§ 12 A coordenacgdo técnica das atividades cabera a equipe da Incubadora de
Empresas da COPPE/UFRJ.

Capitulo VIl — Competicao

Art 7° O cronograma geral da competicdo obedecera aos seguintes termos:

a) inscricbes: 11 de abrii de 2012 a 18 de maio de 2012;

b) competicao: de maio a novembro de 2012.
§ 12 Os critérios de classificacao serao 0s seguintes:
I - competicao virtual:

a) 12 Fase - Classificatéria Estadual: participardao desta fase as equipes que tenham
cumprido todos os procedimentos descritos nos arts. 4° e 5° deste Regulamento;

1 esta fase sera jogada via Internet e as equipes participantes serdao divididas por
unidade da Federacao em chaves de trés a oito equipes de forma aleatéria;

2 serao classificadas para a 22 Fase - Semifinal Estadual - as duas equipes que
obtiverem as maiores pontuacdes nas respectivas chaves. As demais equipes que
chegarem ao final da Primeira Fase e nao tiverem sido classificadas nos dois
primeiros lugares em suas chaves serdo redirecionadas para uma etapa de
Repescagem, que sera jogada paralelamente a competicdo principal durante a
Segunda Fase. Na etapa de Repescagem, as equipes continuardo a competicdo em
sua unidade da Federacao, agrupadas em chaves de trés a oito equipes, de forma
aleatoria;

b) 22 Fase - Semifinal Estadual: a competicao seguira pela Internet e, para cada uma
das unidades da Federacao, serdo gerados, ao final desta 22 Fase, dois rankings
com as equipes que obtiverem a primeira colocacdo nas respectivas chaves - um
ranking para as equipes participantes da competicao principal e outro para aquelas
que participam da Repescagem. Os rankings serdo formados com base nas
pontuacdes acumuladas dessas equipes ao final desta 22 Fase;

1. nas unidades da Federacdo que possuirem uma vaga na Semifinal Nacional,
serdo classificadas para a 32 Fase - Final Estadual - tantas equipes quantas forem
as chaves participantes da Semifinal Estadual, até o limite de dez - sendo até oito
equipes da competicao principal e até duas da Repescagem;

2. nas unidades da Federacado que possuirem duas vagas na 42 Fase - Semifinal
Nacional , de
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2. nas unidades da Federacado que possuirem duas vagas na 42 Fase - Semifinal
Nacional , de acordo com o critério estabelecido neste Regulamento - serédo
classificadas para a 32 Fase - Final Estadual até vinte equipes, sendo até dezesseis
integrantes do ranking da competicéao principal e até quatro da Repescagem;

3. nas unidades da Federacao que possuirem menos de trés equipes classificadas
para a Fase Semifinal Estadual, esta Fase nao sera realizada, sendo essas equipes
classificadas diretamente para a 32 Fase - Final Estadual. Esta Regra se aplica
também a Fase de Repescagem;

c) 32 Fase - Final Estadual: as equipes participantes da 32 Fase - Final Estadual -
competirdo novamente via Internet em cada unidade da Federacdo, agrupadas em
uma chave de trés a dez equipes;

1. nas unidades da Federacdo que possuirem uma segunda vaga na Semifinal
Nacional, serdo formadas duas chaves para a realizagdo da 3? Fase - Final
Estadual;

2. sera classificada para a 42 Fase - Semifinal Nacional - a equipe vencedora de
cada chave. Nas UF que possuirem duas chaves, sera declarada campea estadual a
equipe que tiver a maior pontuacao entre as duas classificadas;

3. caso a equipe vencedora desta Fase nao puder participar da fase seguinte —
Semifinal Nacional, sera convocada a equipe seguinte, respeitando a pontuacao final
acumulada dentro da mesma chave;

4. na unidade da Federacdo que nao tenha nesta 32 Fase - Final Estadual - o
minimo de trés equipes participantes, a 32 Fase - Final Estadual - ndo sera realizada
e sera declarada classificada

para a 42 Fase - Semifinal Nacional - a equipe que tiver obtido a maior pontuacao
acumulada no final da dltima fase jogada.

Il - competicao presencial:

a) 42 Fase - Semifinal Nacional: serdo classificadas 32 equipes para a Semifinal
Nacional, segundo 0s critérios a sequir:

1. as 27 primeiras vagas serao preenchidas pelos vencedores de cada UF, ou seja,
as equipes campeas estaduais;

2. cinco vagas serao distribuidas para as cinco unidades da Federacdo que
obtiverem o maior niUmero de participantes inscritos na competicdo, sendo uma vaga
para cada uma dessas unidades da Federacéo;

3 as 32 equipes participantes desta Fase serdo divididas em oito chaves de quatro
equipes cada, conforme regulamento préprio da fase;

4 a Fase Semifinal Nacional sera presencial e ocorrera junto com a Final Nacional,
ou seja, todas as equipes deverdo se deslocar da unidade da Federacao pela qual
concorreram até a cidade de Salvador/BA e ficardo em regime de imersao de até
seis dias. Esta Fase podera acontecer em dias Uteis, feriados ou final de semana;

5 serao classificadas para a Final Nacional as equipes que ocuparem 0 primeiro
lugar de cada chave, no total de oito equipes;
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6 caso uma das equipes vencedoras nao possa participar da 52 fase — Final
Nacional, sera convocada a equipe seguinte na classificacao da chave respeitando a
pontuacao final acumulada dentro da mesma chave;

b) 52 Fase - Final Nacional: as oito equipes classificadas disputardo o titulo de
camped nacional em uma unica chave na Final Nacional. Esta Fase sera presencial
e ocorrera junto com a Semifinal Nacional emSalvador/BA, em regime de imerséo de
até seis dias;

1 todas as equipes deverdo se deslocar da unidade da Federacdo pela qual
concorreram até a cidade-sede. Podera acontecer em qualquer dia da semana,
feriado ou final de semana, em data a ser divulgada no site oficial da competicéo;

2 esta fase definird a equipe vencedora do “Desafio SEBRAE 2012”. A equipe
vencedora da Final Nacional sera aquela que obtiver a maior pontuagdo acumulada
dentre as equipes da chave.

Art. 8% As equipes participantes das Fases Semifinal Nacional e Final Nacional terdo
0s custos com hospedagem, alimentacdo e transporte desde a unidade da
Federacdo de origem da equipe até a cidade-sede da respectiva fase cobertos pelo
SEBRAE, que avaliara a necessidade de ser o transporte rodoviario ou aéreo.
Capitulo VIII — Comunicacdes

Art. 9° Sera responsabilidade das equipes realizar o envio das decisbes de cada
rodada dentro do prazo determinado, respeitando data e hora limites. Caso isso nao
ocorra, a equipe estara automaticamente desclassificada.

§ 1° As datas-limite para envio de decisdes serdo divulgadas na agenda de tarefas e
no quadro de avisos da area restrita do site oficial do “Desafio SEBRAE” e estardo
sempre referenciadas ao horario de Brasilia.

§ 2° As decisdes e os resultados de cada rodada de decisdo serdo enviados via
HTTP, sendo necessario estar conectado a Internet, abrir o software do jogo e clicar
no icone correspondente.

§ 3° As informacgdes adicionais sobre essas operagdes estardo no site, na area
restrita da equipe. Sera de total responsabilidade da equipe o desempenho e a
conexao do provedor por ela escolhido.

§ 4° Na area do site restrita aos participantes do jogo, havera um espaco para
atendimento a consultas desde 0 momento da inscricdo. Esse atendimento nao sera
realizado em tempo real.

| - os questionamentos apresentados durante a noite, feriados nacionais e finais de
semana serao processados a partir das 9 horas (horario de Brasilia) do primeiro dia
atil subsequente.

§ 5°Nao serdao atendidas duvidas referente ao jogo enviadas pelo link "Fale
Conosco" ou por qualquer outro canal de comunicacao.

| - as equipes que encaminharem a central de atendimento perguntas cujas
respostas estejam explicitadas no manual do participante estardo sujeitas a uma
penalidade na pontuacdo, a ser definida pela coordenacdo da competicdo e
divulgada no site oficial;
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Il — também nao serdo atendidas duvidas ou questionamentos enviados diretamente
ao SEBRAE de cada unidade da Federagcao ou ao Nacional.

Capitulo IX - Equipamentos e Acesso ao Site Oficial

Art. 10 A configuracdo minima necessaria do equipamento e da conexdo para
participar da competicdo sera:

| - equipamento: microcomputador com processador AMD/Intel 1.0 Ghz ou superior,
1 Gb, 500MB de espaco livre no disco rigido (HD) no diretério "C:"; Windows XP,
Vista ou Windows 7; placa de video resolucdo 1024X768 e esquema de cores de 32
bits; placa de som compativel com Windows; acesso a internet;

Il - conexdo: capacidade para baixar um arquivo de 100Mb.

§ 12 Nao sera de responsabilidade da organizacdo da competicdo a solucdo de
problemas técnicos que venham a ocorrer durante a instalacdo do software e
durante a competicdo, tais como incompatibilidade de placas, desempenho de
memdéria e da maquina e problemas de comunicagcdo ocasionados por redes ou
provedores de acesso.

§ 2° As equipes que utilizarem maquinas conectadas em redes com configuracdes
técnicas especiais (firewall, proxy e outras) deverdo procurar o auxilio de suporte
técnico local para o perfeito funcionamento do software.

Art. 11 A coordenacao do “Desafio SEBRAE” s6 garantira o perfeito funcionamento
do software do jogo em ambiente Windows, visto que o software e o site foram
desenvolvidos com ferramentas compativeis com essa plataforma.

Capitulo X — Premiacao

Art. 12 Nas finais estaduais, os integrantes das equipes vencedoras, classificadas
em primeiro lugar no ranking da competicdo, em cada unidade da Federagdo
receberao troféu e participagdo gratuita em um curso (respeitando os critérios de
pré-requisitos da capacitacao) por eles escolhido dentre aqueles ofertados na
programacao do SEBRAE da unidade da Federacao pela qual estdo competindo,
dentro de até um ano apos a finalizagdo desta competicao.

| — ndo estardo incluidas neste prémio quaisquer despesas extras - como
locomocgao, hospedagem, diarias e outras;

Il - as universidades de origem dos participantes da primeira equipe vencedora
estadual também recebera um troféu.

Art. 13 Na Semifinal Nacional, cada participante de cada uma das oito equipes
classificadas para a Final Nacional e os oito professores indicados pelas equipes
finalistas, receberdo como prémio um Ipad, cujas configuracdes serdo definidas pela
coordenacéo.

| - os Ipads serdo enviados para a unidade do SEBRAE responsavel pelo “Desafio
SEBRAE” na unidade da Federacdo da equipe ou entregues ao término da
Semifinal;

I - no ato da entrega dos Ipads, serdao assinados os respectivos termos de
recebimento. A partir desse momento, a responsabilidade quanto aos equipamentos
sera exclusiva do receptor e/ou dos demais integrantes da equipe e dos professores.
A garantia e a manutengao corretiva dos equipamentos sdo as fornecidas pelo
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fabricante.

Art. 14 Na Final Nacional, o prémio final concedido aos participantes da equipe
vencedora e ao professor indicado, ou seja, a equipe que obtiver a maior pontuacao
na Fase Final Nacional, consistira em:

| - uma viagem internacional (entre o Brasil e 0 pais de destino) de dez dias de
duracao (incluidos os deslocamentos aéreos de ida e volta) a um centro de
referéncia mundial em empreendedorismo, a ser escolhido pela coordenagcdo da
competicdo, com programacao de visitas técnicas organizadas exclusivamente pela
coordenacdo da competicdo a empresas, universidades e incubadoras. O prémio
sera composto de:

a) passagem aérea em classe econGmica, cobrindo o trecho de ida e volta entre o
aeroporto internacional da unidade da Federacao pela qual a equipe concorreu mais
préximo a cidade de moradia do vencedor e a cidade de destino;

b) hospedagem em hotel definido e custeado diretamente pela coordenagédo da
competicao;

c) ajuda de custo para alimentacdo de 120,00 EUR (cento e vinte euros) ao dia;

d) guia local para visitas técnicas e deslocamentos terrestres previstos na
programacao oficial;

€) seguro de viagem.
Il - o prazo maximo para realizacdo da viagem sera até 30 de novembro 2013;

a) a data serd acordada entre a equipe vencedora e a coordenacao, dentre os
periodos oferecidos. Cabera aos vencedores a obtencdo em tempo habil de
passaporte, vistos, documentacdo e eventuais autorizagdes necessarias para a
viagem. A coordenacdo nao autorizara a viagem prémio isolada de qualquer
membro da equipe.

Art. 15 Na Final Nacional, ainda, serdo concedidas aos integrantes desta etapa uma
bolsa integral de estudos na Fundacao Getulio Vargas — FGV, por meio do seu
programa FGV Online, conforme abaixo discriminado:

I) Para a equipe vencedora, ou seja, aquela que obtiver a maior pontuacao na fase
final nacional, uma bolsa em MBA Executivo Nacional;

Relna sua turma, monte uma equipe de 2 a 5 participantes, descubra como
administrar uma empresa e concorra a um monte de prémios.

Regulamento

Capitulo I — Objetivo

Art 12 O jogo de empresas “Desafio SEBRAE 2012” é uma competicdo nacional e
internacional, de carater educacional, promovida pelo Servigco Brasileiro de Apoio as
Micro e Pequenas Empresas — SEBRAE, em parceria com a COPPE/UFRJ -
Instituto Alberto Luiz Coimbra de Pés-graduacdo e Pesquisa de Engenharia da
Universidade Federal do Rio de Janeiro, com o objetivo de:

a) estimular o espirito empreendedor e disseminar a cultura empreendedora em
estudantes universitarios de todo o Pais;
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b) desenvolver a capacitacdo gerencial em pequenos e médios negdcios;

c) possibilitar aos participantes uma experiéncia simulada na geréncia de uma
empresa;

d) desenvolver habilidades de trabalho em equipe;
e) difundir  conceitos  sobre  ética, associativismo e  competitividade;

f) desenvolver a capacidade de compreensado sobre o papel da cooperacdo e da
parceria comercial e social entre os paises da América Latina.

Capitulo 1l - O Jogo

Art 2° Poderao participar da competicdo estudantes residentes no Brasil, de cursos
de graduacao sequenciais e formacao tecnoldgica presenciais, semipresenciais e a
distancia, em instituicbes de ensino superior credenciadas pelo Ministério da
Educacao - MEC, e estejam, na data da inscricdo, com a matricula ativa, isto é, que,
no 1° semestre de 2012, estejam matriculados em disciplina(s).

§ 12 Um mesmo participante ndo podera integrar mais de uma equipe.

§ 2° Os participantes deverao se inscrever em equipes de no minimo 2 (dois) e no
maximo 5 (cinco) estudantes, todos atendendo aos critérios previstos neste
Regulamento.

§ 32 Caso ocorra a desisténcia de algum participante, a equipe sera desclassificada
se 0 numero de membros remanescentes for inferior a 2 (dois).

§ 4° A equipe poderd solicitar a exclusdo de um participante a qualquer momento,
respeitados 0os numeros maximo e minimo de integrantes na equipe.

A equipe podera, até o inicio da segunda fase, incluir novos
participantes, obedecendo o numero maximo permitido de participantes”. Para a
substituicdo de participantes, a equipe devera excluir o integrante que nao deseje
mais fazer parte da equipe e em seguida incluir o novo participante, obedecendo ao
namero de participantes aceito por equipe e a data limite.

§ 5° Todos os integrantes da equipe deverao estar matriculados em Instituicées de
Ensino Superior de uma mesma unidade da Federagéo, considerada esta unidade,
para todos os fins e efeitos de direito, a unidade de origem da equipe.

| - os participantes de curso a distancia serdao considerados como alunos inscritos da
UF de seu domicilio, devendo comprovar quando solicitado.

§ 6° Para efeito apenas de organizacao e melhor comunicagéao, um dos membros da
equipe sera o representante desta perante a coordenagao.

§ 7° Formalmente, entretanto, ndo havera qualquer distincdo entre os membros da
equipe, sendo todos integral e solidariamente responsaveis pelo envio e pelo
recebimento de decisbes e mensagens, assim como pelo acompanhamento de
todas as comunicagdes, avisos e informagdes disponibilizadas no site.

§ 8°No ato da inscricdo, os préprios participantes da equipe indicardo seu
representante e declarardo estar regularmente matriculados em um curso de
graduacao reconhecido ou autorizado pelo MEC.

| - para os efeitos deste Regulamento, cursos autorizados sao aqueles que
receberam autorizagao pelo MEC para funcionar, mas ainda nao possuem nenhuma
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turma graduada, ndo recebendo ainda o reconhecimento. Os documentos
comprobatérios dessa condicdo poderdo ser solicitados pela coordenagdo da
competicdo a qualquer momento; caso seja verificada alguma irregularidade, toda a
equipe sera automaticamente desclassificada.

§ 92 Os participantes do "Desafio SEBRAE" de anos anteriores, desde que cumpram
as especificacdes deste Edital, poderdo se inscrever nesta edicdo da competicao,
exceto os integrantes das equipes semifinalistas e finalistas nacionais de qualquer
uma das edicbes anteriores do "Desafio SEBRAE".

Capitulo Il - Caracteristicas do Jogo

Art 32 A competicao serd composta por cinco fases:

a) Primeira Fase Virtual: Classificatoria Estadual;
b) Segunda Fase Virtual: Semifinal Estadual;
c) Terceira Fase Virtual: Final Estadual;
d) Quarta Fase Presencial: Semifinal Nacional;

e) Quinta Fase Presencial: Final Nacional.

§ 12 Em cada fase havera um numero de rodadas de decisdes a ser definido pela
coordenacdo da competicdo, que nao sera divulgado antecipadamente aos
participantes. A cada rodada, as equipes terdo de tomar e enviar decisdes e receber
os resultados para se habilitarem a participar das rodadas seguintes.

| - as datas e as horas-limite para o envio de cada decisdo somente serdo
divulgadas durante a competicdo, ap6s a liberacdo dos resultados da rodada de
decisdes anterior, e poderao ocorrer tanto em dias Uteis quanto em feriados ou finais
de semana. Todas as equipes serdo responsaveis pelo acompanhamento diario, na
sua area restrita, da agenda de tarefas e do quadro de avisos no site oficial da
competicéo.

§ 2°0 jogo utilizara um software de gerenciamento que, durante a competicao,
avaliara as decisdes das equipes em ambientes que simulam o funcionamento do
mercado. Essas decisdes serdo comparadas com as dos concorrentes, 0 que
resultara em uma pontuacao para as equipes ao final de cada rodada de decisao.

| - ao final de cada fase, a pontuagédo acumulada das equipes € utilizada para gerar
o ranking de cada chave (critério de divisdo das equipes para a competicdo). Os
critérios de pontuagdo se encontram no software e integram este Regulamento.

§ 32 A comunicacdo oficial entre os participantes e a coordenacdo sera feita
exclusivamente pela pagina oficial da competicao - www.desafio.sebrae.com.br - na
area restrita de cada equipe.

| - 0 acesso a esta area sera feito com o login (CPF do participante) e senha de cada
integrante da equipe, que serdao informados no momento da inscricdo. A Primeira
Fase (Classificatéria Estadual), a Segunda Fase (Semifinal Estadual) e a Terceira
Fase (Final Estadual) serdo jogadas via Internet, com o envio das decisées por
HTTP (protocolo de transferéncia pela Internet).

Il - 0 envio das decisdes sera realizado automaticamente pelo software do jogo em
conjunto com a pagina oficial da competicdo, bastando que o computador esteja
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conectado a Internet e seja acionado o icone correspondente ao envio de decisoes.
As informacb6es complementares sobre esta operagdo estardo no site, na area
restrita da equipe.

§ 4° A Fase Semifinal Nacional e a Final Nacional serdo presenciais e juntas na
cidade de Salvador/BA podendo ocorrer em qualquer dia da semana, feriado ou fim
de semana, realizadas em regime de imersdao de até oito dias.

§ 5° Todas as decisbes tomadas pelas equipes serdo tratadas confidencialmente,
sendo vedada sua divulgacao a qualquer participante do Desafio ou a terceiros néo
participantes do jogo.

Capitulo IV - Processo de Inscricao

Art 4° - O processo de inscricao sera composto por:

a) Inscricao;

b) pagamento da taxa de inscricao;

c¢) confirmacéao da inscricao.

§ 12 A Inscricdo sera efetuada exclusivamente pela Internet, a partir do meio dia
(horario de Brasilia) do dia 11 de abril de 2012 até as 23h59min (horario de
Brasilia) do dia 18 de maio de 2012, no site oficial da competicdo
(www.desafio.sebrae.com.br), com o preenchimento e o envio da ficha de inscri¢cao
efetuados apds a leitura e a aceitagéo integral dos termos e das condi¢cées deste
Regulamento.

| - ap6s a inscricao, os participantes receberdo um link contendo um questionéario
que devera ser respondido.

§ 2° O pagamento da taxa de inscricdo, de R$ 50,00 (cinquenta reais) por equipe,
devera ser efetuado através do site em uma das opgbes de pagamento
apresentadas.

Il - o pagamento da taxa de inscricdo devera ser efetuado no prazo estabelecido. O
nao pagamento da taxa de inscricdo acarretara na exclusao da equipe do processo
de inscrigao.

§ 3% Ap6s o pagamento da taxa, o status da equipe na area restrita sera alterado
para pagamento efetuado. Este status podera ser alterado em até 5 dias Uteis apds
0 pagamento.

| - caso o status ndo seja alterado depois dos 5 dias Uteis da data do pagamento, a
equipe devera contatar imediatamente a coordenacao da competicao pela sua area
restrita no site.

Il — Pagamentos feitos ap6s a data limite, divulgada no site pela organizacao, nao
serao levando em consideracéo, ou seja, a equipe nao tera o direito a participar da
competicdo. A organizacao nao tera obrigacao de fazer a restituicao do valor pago.
Capitulo V - Instalacédo do software do jogo

Art 52 Apbs a data de liberacado para download do jogo, a equipe devera baixar o
software do jogo somente da pagina oficial do “Desafio” ou dos links nela indicados.
Depois de instalar o software, aguardar a data de inicio da competicdo, que sera
divulgada no site oficial.

§ 12 Sera de responsabilidade da equipe a verificacdo das limitacbes de instalacao
de programas impostas por redes, firewall, programas de antivirus e de seguranca.
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§ 2° Sera também de responsabilidade exclusiva das equipes 0 acompanhamento
da data de inicio da competicao, a ser divulgada no site oficial do "Desafio SEBRAE
2012".

Capitulo VI - Coordenacao da Competicao

Art 6°A competicdo serd coordenada por uma comissdo composta por
representantes do SEBRAE e da COPPE/UFRJ.

§ 12 A coordenacao técnica das atividades cabera a equipe da Incubadora de
Empresas da COPPE/UFRJ.

Capitulo VIl — Competicao

Art 7° O cronograma geral da competicdo obedecera aos seguintes termos:

a) inscricbes: 11 de abril de 2012 a 18 de maio de 2012

b) competicao: de maio a novembro de 2012.
§ 12 Os critérios de classificacao serao 0S seguintes:
I - competicao virtual:

a) 12 Fase - Classificatéria Estadual: participarao desta fase as equipes que tenham
cumprido todos os procedimentos descritos nos arts. 4° e 5° deste Regulamento;

1 esta fase sera jogada via Internet e as equipes participantes serdao divididas por
unidade da Federacao em chaves de trés a oito equipes de forma aleatéria;

2 serao classificadas para a 22 Fase - Semifinal Estadual - as duas equipes que
obtiverem as maiores pontuacdes nas respectivas chaves. As demais equipes que
chegarem ao final da Primeira Fase e ndo tiverem sido classificadas nos dois
primeiros lugares em suas chaves serdo redirecionadas para uma etapa de
Repescagem, que sera jogada paralelamente a competicdo principal durante a
Segunda Fase. Na etapa de Repescagem, as equipes continuardao a competicdo em
sua unidade da Federacgdo, agrupadas em chaves de trés a oito equipes, de forma
aleatéria;

b) 22 Fase - Semifinal Estadual: a competicdo seguira pela Internet e, para cada uma
das unidades da Federacao, serdo gerados, ao final desta 22 Fase, dois rankings
com as equipes que obtiverem a primeira colocagdo nas respectivas chaves - um
ranking para as equipes participantes da competicao principal e outro para aquelas
que participam da Repescagem. Os rankings serdo formados com base nas
pontuacdes acumuladas dessas equipes ao final desta 22 Fase;

1. nas unidades da Federacdo que possuirem uma vaga na Semifinal Nacional,
serdo classificadas para a 32 Fase - Final Estadual - tantas equipes quantas forem
as chaves participantes da Semifinal Estadual, até o limite de dez - sendo até oito
equipes da competicao principal e até duas da Repescagem;

2. nas unidades da Federacdo que possuirem duas vagas na 42 Fase - Semifinal
Nacional , de acordo com o critério estabelecido neste Regulamento - serao
classificadas para a 32 Fase - Final Estadual até vinte equipes, sendo até dezesseis
integrantes do ranking da competicao principal e até quatro da Repescagem;

3. nas unidades da Federacao que possuirem menos de trés equipes classificadas
para a Fase Semifinal Estadual, esta Fase nao sera realizada, sendo essas equipes
classificadas diretamente para a 32 Fase - Final Estadual. Esta Regra se aplica
também a Fase de Repescagem;
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c) 32 Fase - Final Estadual: as equipes participantes da 32 Fase - Final Estadual -
competirdo novamente via Internet em cada unidade da Federacdo, agrupadas em
uma chave de trés a dez equipes;

1. nas unidades da Federacdo que possuirem uma segunda vaga na Semifinal
Nacional, serdo formadas duas chaves para a realizagdo da 3? Fase - Final
Estadual;

2. sera classificada para a 42 Fase - Semifinal Nacional - a equipe vencedora de
cada chave. Nas UF que possuirem duas chaves, sera declarada campea estadual a
equipe que tiver a maior pontuacao entre as duas classificadas;

3. caso a equipe vencedora desta Fase nao puder participar da fase seguinte —
Semifinal Nacional, sera convocada a equipe seguinte, respeitando a pontuacao final
acumulada dentro da mesma chave;

4. na unidade da Federacdo que nao tenha nesta 32 Fase - Final Estadual - o
minimo de trés equipes participantes, a 32 Fase - Final Estadual - ndo sera realizada
e serd declarada classificada para a 42 Fase - Semifinal Nacional - a equipe que tiver
obtido a maior pontuacao acumulada no final da ultima fase jogada.

Il - competicao presencial:

a) 42 Fase - Semifinal Nacional: serdo classificadas 32 equipes para a Semifinal
Nacional, segundo 0s critérios a sequir:

1. as 27 primeiras vagas serao preenchidas pelos vencedores de cada UF, ou seja,
as equipes campeas estaduais;

2. cinco vagas serao distribuidas para as cinco unidades da Federacdo que
obtiverem o maior nUmero de participantes inscritos na competicdo, sendo uma vaga
para cada uma dessas unidades da Federacéo;

3 as 32 equipes participantes desta Fase serdo divididas em oito chaves de quatro
equipes cada, conforme regulamento préprio da fase;

4 a Fase Semifinal Nacional sera presencial e ocorrera junto com a Final Nacional,
ou seja, todas as equipes deveréo se deslocar da unidade da Federacao pela qual
concorreram até a cidade de Salvador/BA e ficardo em regime de imersdo de até
seis dias. Esta Fase podera acontecer em dias Uteis, feriados ou final de semana;

5 serao classificadas para a Final Nacional as equipes que ocuparem 0 primeiro
lugar de cada chave, no total de oito equipes;

6 caso uma das equipes vencedoras nao possa participar da 52 fase — Final
Nacional, sera convocada a equipe seguinte na classificacao da chave respeitando a
pontuagéo final acumulada dentro da mesma chave;

b) 52 Fase - Final Nacional: as oito equipes classificadas disputardao o titulo de
camped nacional em uma unica chave na Final Nacional. Esta Fase serd presencial
e ocorrera junto com a Semifinal Nacional emSalvador/BA, em regime de imersao de
até seis dias;
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1 todas as equipes deverdo se deslocar da unidade da Federacdo pela qual
concorreram até a cidade-sede. Podera acontecer em qualquer dia da semana,
feriado ou final de semana, em data a ser divulgada no site oficial da competicéo;

2 esta fase definird a equipe vencedora do “Desafio SEBRAE 2012”. A equipe
vencedora da Final Nacional sera aquela que obtiver a maior pontuagdo acumulada
dentre as equipes da chave.

Art. 8% As equipes participantes das Fases Semifinal Nacional e Final Nacional terdo
0s custos com hospedagem, alimentacdo e transporte desde a unidade da
Federacdo de origem da equipe até a cidade-sede da respectiva fase cobertos pelo
SEBRAE, que avaliara a necessidade de ser o transporte rodoviario ou aéreo.
Capitulo VIII — Comunicacodes

Art. 9° Sera responsabilidade das equipes realizar o envio das decisbes de cada
rodada dentro do prazo determinado, respeitando data e hora limites. Caso isso nao
ocorra, a equipe estara automaticamente desclassificada.

§ 1°¢ As datas-limite para envio de decisdes seréo divulgadas na agenda de tarefas e
no quadro de avisos da area restrita do site oficial do “Desafio SEBRAE” e estardo
sempre referenciadas ao horario de Brasilia.

§ 2° As decisdes e os resultados de cada rodada de decisdo serdao enviados via
HTTP, sendo necessario estar conectado a Internet, abrir o software do jogo e clicar
no icone correspondente.

§ 3° As informagdes adicionais sobre essas operagdes estardo no site, na area
restrita da equipe. Sera de total responsabilidade da equipe o desempenho e a
conexao do provedor por ela escolhido.

§ 4° Na area do site restrita aos participantes do jogo, havera um espaco para
atendimento a consultas desde 0 momento da inscricdo. Esse atendimento nao sera
realizado em tempo real.

| - os questionamentos apresentados durante a noite, feriados nacionais e finais de
semana serao processados a partir das 9 horas (horario de Brasilia) do primeiro dia
atil subsequente.

§ 5°Nao serdao atendidas duvidas referente ao jogo enviadas pelo link "Fale
Conosco" ou por qualquer outro canal de comunicacao.

| - as equipes que encaminharem a central de atendimento perguntas cujas
respostas estejam explicitadas no manual do participante estardo sujeitas a uma
penalidade na pontuacdo, a ser definida pela coordenacdo da competicdo e
divulgada no site oficial;

Il — também nao serdo atendidas duvidas ou questionamentos enviados diretamente
ao SEBRAE de cada unidade da Federacao ou ao Nacional.

Capitulo IX - Equipamentos e Acesso ao Site Oficial

Art. 10 A configuracdo minima necessaria do equipamento e da conexdo para
participar da competicao sera:

| - equipamento: microcomputador com processador AMD/Intel 1.0 Ghz ou superior,
1 Gb, 500MB de espaco livre no disco rigido (HD) no diretério "C:"; Windows XP,
Vista ou Windows 7; placa de video resolucao 1024X768 e esquema de cores de 32
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bits; placa de som compativel com Windows; acesso a internet;
Il - conexdo: capacidade para baixar um arquivo de 100Mb.

§ 12 Nao sera de responsabilidade da organizacdo da competicdo a solucdo de
problemas técnicos que venham a ocorrer durante a instalacdo do software e
durante a competicdo, tais como incompatibilidade de placas, desempenho de
memdéria e da maquina e problemas de comunicagcdo ocasionados por redes ou
provedores de acesso.

§ 2° As equipes que utilizarem maquinas conectadas em redes com configuracdes
técnicas especiais (firewall, proxy e outras) deverdo procurar o auxilio de suporte
técnico local para o perfeito funcionamento do software.

Art. 11 A coordenacao do “Desafio SEBRAE” s6 garantira o perfeito funcionamento
do software do jogo em ambiente Windows, visto que o software e o site foram
desenvolvidos com ferramentas compativeis com essa plataforma.

Capitulo X — Premiacao

Art. 12 Nas finais estaduais, os integrantes das equipes vencedoras, classificadas
em primeiro lugar no ranking da competicdo, em cada unidade da Federagéo
receberdo troféu e participagdo gratuita em um curso (respeitando os critérios de
pré-requisitos da capacitacao) por eles escolhido dentre aqueles ofertados na
programacao do SEBRAE da unidade da Federagédo pela qual estdo competindo,
dentro de até um ano apés a finalizagdo desta competicdo.

| — ndo estardo incluidas neste prémio quaisquer despesas extras - como
locomogao, hospedagem, diarias e outras;

Il - as universidades de origem dos participantes da primeira equipe vencedora
estadual também recebera um troféu.

Art. 13 Na Semifinal Nacional, cada participante de cada uma das oito equipes
classificadas para a Final Nacional e os oito professores indicados pelas equipes
finalistas, receberdo como prémio um Ipad, cujas configuracdes serdo definidas pela
coordenacao.

| - os Ipads serao enviados para a unidade do SEBRAE responsavel pelo “Desafio
SEBRAE” na unidade da Federacdo da equipe ou entregues ao término da
Semifinal;

Il - no ato da entrega dos Ipads, serdo assinados 0s respectivos termos de
recebimento. A partir desse momento, a responsabilidade quanto aos equipamentos
sera exclusiva do receptor e/ou dos demais integrantes da equipe e dos professores.
A garantia e a manutengdo corretiva dos equipamentos sdo as fornecidas pelo
fabricante.

Art. 14 Na Final Nacional, o prémio final concedido aos participantes da equipe
vencedora e ao professor indicado, ou seja, a equipe que obtiver a maior pontuacao
na Fase Final Nacional, consistira em:

| - uma viagem internacional (entre o Brasil e 0 pais de destino) de dez dias de
duracao (incluidos os deslocamentos aéreos de ida e volta) a um centro de
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referéncia mundial em empreendedorismo, a ser escolhido pela coordenacédo da
competicdo, com programacao de visitas técnicas organizadas exclusivamente pela
coordenacdo da competicdo a empresas, universidades e incubadoras. O prémio
sera composto de:

a) passagem aérea em classe econOmica, cobrindo o trecho de ida e volta entre o
aeroporto internacional da unidade da Federacao pela qual a equipe concorreu mais
préximo a cidade de moradia do vencedor e a cidade de destino;

b) hospedagem em hotel definido e custeado diretamente pela coordenacdo da
competicao;

C) ajuda de custo para alimentacdao de 120,00 EUR (cento e vinte euros) ao dia;

d) guia local para visitas técnicas e deslocamentos terrestres previstos na
programacao oficial;

€) seguro de viagem.
Il - o prazo maximo para realizacdo da viagem sera até 30 de novembro 2013;

a) a data serd acordada entre a equipe vencedora e a coordenacao, dentre os
periodos oferecidos. Cabera aos vencedores a obtencdo em tempo habil de
passaporte, vistos, documentacdo e eventuais autorizagdes necessarias para a
viagem. A coordenacdo nao autorizara a viagem prémio isolada de qualquer
membro da equipe.

Art. 15 Na Final Nacional, ainda, serdo concedidas aos integrantes desta etapa uma
bolsa integral de estudos na Fundacao Getulio Vargas — FGV, por meio do seu
programa FGV Online, conforme abaixo discriminado:

I) Para a equipe vencedora, ou seja, aquela que obtiver a maior pontuagdo na fase
final nacional, uma bolsa em MBA Executivo Nacional;

) Para o 2° e 3° lugares, uma bolsa do programa Séries Estratégicas;
) Para o 4° ao 8° lugares, uma bolsa em curso de 30 (irinta) horas.
i. 12 Todas as bolsas concedidas aos participantes da etapa nacional sdo de cursos
Online e deverao respeitar os critérios e pré-requisitos, estabelecidos pela FGV,
para o0 ingresso nos referidos cursos, bem como o contratante de prestacdo de

servicos educacionais e seus regulamentos

1. Nao estardo incluidas neste prémio quaisquer despesas extras — como:
locomocéo, hospedagem, diarias e outras;

2. Os bolsistas deverao escolher os cursos dentre as opcdes que o programa FGV
Online disponibilizar no periodo de inscricao;

3. Os bolsistas terdo o prazo de 5 (cinco) anos, a partir de janeiro de 2012.
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4. Os bolsistas estardo sujeitos a analise curricular pela Coordenagdo Académica.
Caso o bolsista ndo seja aceito no curso escolhido, este podera escolher outro curso
disponivel.

5. A bolsa de estudos concedida é exclusiva para os participantes da etapa nacional,
nao podendo a mesma ser transferida para outra pessoa.

Art. 16 Também sera concedido as 3 (trés) primeiras equipes e aos trés professores
indicados, um curso de Inovacdo e Empreendedorismo a ser realizado na
COPPE/UFRJ durante 5 dias. Todos os custos de deslocamento e alimentacao
estardao a cargo da organizacdo. O curso sera realizado em data a ser definida pela
COPPE/UFRJ, o participante que nao puder participar perdera automaticamente o
direito ao prémio. O curso devera ser realizado até novembro de 2013.

Art. 17 Na final nacional, os integrantes das trés equipes vencedoras receberao
troféu, de primeiro, segundo e terceiro lugares.

| - as universidades de origem dos participantes, das trés equipes vencedoras
nacional, também receberdo um troféu.

Capitulo Xl — Penalidades

Art. 17 Além das hipbéteses de desclassificacdo ja referidas neste Regulamento e
daquelas decorrentes do desempenho da equipe no jogo, descritas no manual do
participante, sera desclassificada toda e qualquer equipe que tentar invadir ou violar
os sistemas do jogo ou tentar, de qualquer forma, adulterar resultados na
competicéo.

Art. 18 Serdo desclassificadas também as equipes que, por si ou por seus
integrantes, agirem de forma inadequada, irresponsavel, desrespeitosa ou antiética
em relacdo as demais equipes, aos seus colegas, aos interlocutores do SEBRAE,
aos representantes da COPPE/UFRJ, ou ainda a Comissdo Coordenadora, a quem
cabera o julgamento de cada caso.

Art. 19 Também estarao automaticamente desclassificadas as equipes que deixarem
de enviar suas decisbes em qualquer rodada de qualquer fase nos prazos
estabelecidos pela coordenacdo da competicdo, ainda que em decorréncia de
problemas no servidor ou na rede utilizados pelo participante, como paradas
temporarias no seu funcionamento, dificuldades de comunicagdo ou outros.

Art. 20 Caso qualquer membro da equipe ndo apresente, quando solicitado, o
comprovante de matricula, ou quaisquer outros documentos eventualmente
necessarios para comprovar a veracidade de informagcdes e o preenchimento das
condicOes exigidas para a participacao no jogo, a equipe sera desclassificada.

Art. 21 O participante que ndo puder comparecer a uma fase presencial devera
comunicar sua auséncia a coordenacao pela area restrita do site, com 72 horas de
antecedéncia do inicio da fase para que possa participar das fases seguintes, caso
sua equipe seja classificada. Nesse caso, o participante nao tera direito a receber o
prémio da fase em que estiver ausente.

§ 12O participante que nao comparecer a fase presencial ndo podera usufruir
passagens ou qualquer outro beneficio imputado para a participacao desta Fase,
tendo que devolvé-los a coordenacao da competicao.

§ 2° Sera obrigatéria a participacdo em todas as atividades programadas na Fase
Presencial. No caso de auséncia de algum participante em qualquer das atividades
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programadas nas fases presenciais, ele sera automaticamente desclassificado. Sera
desclassificada a equipe que nao contar com pelo menos dois integrantes presentes.
Capitulo XlI - Disposicoes Gerais

Art. 22 A inscricdo na competicdo s6 podera ser efetuada mediante a marcacédo do
"Aceito" na tela de inscricdo, implicando necessariamente o aceite integral e
irrevogavel de todos os termos, condi¢des e clausulas deste Regulamento.

Art. 23 Nao sera devolvida a taxa de inscricao as equipes que desistirem ou forem
desclassificadas ou excluidas da competigéo.

Art. 24 Apesar de toda a comunicacado oficial ocorrer pela area de mensagens que
se encontra na darea restrita das equipes no site da competicdo, em casos
excepcionais a coordenacao podera utilizar outro meio de comunicacao.

Art. 25 Os participantes que, por motivos pessoais ou por decisdo da coordenacao
apos aplicacdo das penalidades previstas neste Regulamento, ndo participarem de
uma das fases presenciais deverdo devolver a passagem de deslocamento ou o
valor correspondente a ela, caso esta ja tenha sido emitida.

Art. 26 O participante, menor de 18 anos, devera apresentar autorizagdo dos
responsaveis legais para realizar viagem pelo Desafio SEBRAE.

Art. 27 Seréa obrigatéria a leitura do manual do participante.

Art. 28 O certificado de participacdo das fases virtuais do “Desafio SEBRAE 2012”
sera disponibilizado a equipe diretamente na sua area restrita ao final de cada fase
até o fim da competicdo. S6 terdo direito ao certificado as equipes que finalizarem a
respectiva fase. O certificado ficara disponivel para impressao no site ou podera ser
solicitado no site por até 1 ano apés o fim da competicao.

§ 1° Apos o fim da competicdo, os participantes que tiverem direito ao certificado e
nao o tiverem imprimido poderdo solicita-lo pelo link “Fale Conosco” do site da
competicao do ano seguinte.

Art. 29 Cada fase presencial contara com regulamento préprio, que devera ser
cumprido por todos 0s participantes.

Art. 30 Sera vedada a participacdo na competicdo de qualquer empregado,
estagiario ou terceirizado que mantenha vinculo profissional com o sistema
SEBRAE, o qual podera realizar uma competicdo nos mesmos moldes do “Desafio
SEBRAE” para seu publico interno, com regulamento préprio.

Art. 31 Também sera vedada a participacdo na competicdo a funcionarios e
estagiarios da Incubadora de Empresas da COPPE/UFRJ, ou de ex-funcionarios e
ex-estagiarios que tenham participado, mesmo que indiretamente, da concepc¢ao, da
organizacao ou da coordenacéao dos eventos do “Desafio SEBRAE”.

Art. 32 O SEBRAE podera disponibilizar as equipes que participarem das fases
presenciais uma declaracdo de participagdo no “Desafio SEBRAE”, além do
certificado de participacdo nessas fases, para ser apresentada na instituicdo de
ensino ou no local de trabalho, desde que formalmente solicitada.

Art. 33 Os participantes autorizardo a cessao de seus dados cadastrais ao SEBRAE,
a COPPE/UFRJ e aos patrocinadores da competicdo para utilizacdo em futuras
promocdes, assim como cederdo seus direitos e autorizardo a divulgacao de seus
nomes, voz e imagem de forma gratuita para a divulgacdo desta competicdo, por
tempo indeterminado, tanto no Brasil quanto no exterior.

| - Os participantes das 32 equipes, da etapa presencial, a Semifinal Nacional
deverdo assinar o Termo de Cessado de Imagem, que ocorrera em novembro,
autorizando o Sebrae, a COPPE/UFRJ e aos patrocinadores da competicdo a
utilizacdo em futuras promocodes, assim como cederdo seus direitos e autorizardo a
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divulgacao de seus nomes, voz e imagem de forma gratuita para a divulgacao desta
competicao, por tempo indeterminado, tanto no Brasil quanto no exterior.

Art. 34 O SEBRAE e/ou a COPPE/UFRJ poderéo, a seu juizo, utilizar os direitos e as
autorizacdes diretamente ou mediante terceiros, com ou sem edicdo, mesmo apés o
término do jogo, sem que caiba aos participantes individualmente ou as equipes
qualquer remuneracao, 6nus ou indenizacao.

Art. 35 As condicbes diversas nao previstas neste Regulamento serdo resolvidas
pela Comissao Coordenadora, cujas decisées serao soberanas e irrecorriveis.

Art. 36 O pagamento da taxa de inscricdo, bem como a participagcdo na competicao,
nao dara direito aos participantes de auferir quaisquer vantagens, remuneracao ou
indenizacao de qualquer espécie.

Art. 37 Este regulamento € o documento oficial do "Desafio SEBRAE 2012” -
competicdo nacional para todos os fins e efeitos de direito. Caso sejam verificadas
divergéncias entre informagbes constantes nos sites, nos manuais, nos
regulamentos especificos ou nos materiais de divulgacao, prevalecera o quanto
estipulado neste Regulamento.

Art. 38 Fica eleito o Foro da comarca de Brasilia (DF) para resolucao e julgamento
de quaisquer questionamentos, duvidas, controvérsias e litigios de qualquer
natureza, referentes as decisbes tomadas pela Comissdo Coordenadora, em
particular aquelas relacionadas a fases, classificagdes, forma de premiacdes e seu
pagamento, dentre outras relacionadas a execucédo e ao desenvolvimento do jogo,
em detrimento de qualquer outro foro, por mais privilegiado que seja.



