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Resumo

Ao longo da histdria 0 jogo esta presente como pratica habitual de diversos povos. Visualiza-
se nele uma atividade ludica, que, por sua vez, é reconhecidamente motivadora no processo de
ensino aprendizagem. Diante da necessidade de académicos de graduacgdo tomar decisdes
empresariais com eficiéncia e eficacia, este trabalho se dispde a analisar o uso do jogo de
negdcios Simulador Empresarial. Desse modo, participaram do estudo oitenta académicos dos
cursos de Administracdo, Ciéncias Contabeis e Sistemas de Informacdo. Apds a submissdo do
jogo, aplicou-se entrevistas e questionarios que foram analisados e confirmaram os resultados
esperados que apontam 0 jogo como um instrumento no processo de ensino-aprendizagem de
gestdo de tomadas de deciséo.

Palavras-Chave: Educacdo; ludico; jogos empresariais.

Abstract

Throughout the history of the game as this is usual practice for many people. We visualize
him a playful activity, which, in turn, is recognized in motivating learning process. Given the
necessity of undergraduate business decisions efficiently and effectively, this paper sets out to
analyze the use of the business game simulator Business. Thus, in the study of eighty
academic courses in Management, Accounting and Information Systems. After the
submission game, applied interviews and questionnaires were analyzed and confirmed the
expected results that point the game as a tool in the teaching-learning management decision
making.

Keywords: Education; playful; business games.
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1. INTRODUCAO

No atual cenario empresarial, a competitividade tem sido uma das grandes questdes e
exigéncia constante das organizacdes, que buscam cada vez mais estratégias para garantir
longevidade e estabilidade no mercado.

Uma das vantagens competitivas estd relacionada a qualidade dos profissionais que
nela atuam, a qual deve ser desenvolvida através do processo de educacao, compartilhada pela
familia, escola e empresa.

Nesse sentido, a educacdo torna-se uma ferramenta imprescindivel para o
desenvolvimento de habilidades e competéncias essenciais para os profissionais atuarem e
tornarem-se fatores fundamentais para o desenvolvimento de vantagens competitivas
percebidas tanto pelos dirigentes da empresa quanto pelo pablico externo.

Na literatura sobre jogos de empresas, verifica-se que ha autores que demonstram
preocupacdo com 0s aspectos pedagdgicos dos mesmos. Peixoto, Veloso e Lopes (2003),
propGem que esse enfoque permite a articulagdo com o alcance de objetivos didaticos. De
acordo com Paixdo, Bruni e Carvalho (2007), as publica¢cdes que antes tinham carater mais
explicativo passaram para pesquisas sobre as relacbes de ensino-aprendizagem
proporcionadas pelos jogos de empresas.

A visdo pedagdgica dos jogos de empresas € também enfatizada nas pesquisas de
Lacruz e Villela (2006) e Nagamatsu, Fedichina, Gozzi e Boldrin (2006), que apontam para a
satisfacdo de alunos e professores com a utilizacdo da ferramenta enquanto técnica de ensino-
aprendizagem.

O presente estudo motivou-se pela busca de preencher a lacuna existente na literatura
sobre a utilizacdo de jogos empresariais como ferramenta de ensino-aprendizagem. Dessa
forma, questiona-se: Qual a percepcdo dos alunos de areas gerenciais sobre a
aplicabilidade de jogos de neg6cios como ferramenta de ensino-aprendizagem?

O objetivo principal deste trabalho é identificar a percepcdo dos académicos dos
cursos das areas gerenciais (Administracdo, Ciéncias Contabeis e Sistemas de Informacao) da
Faculdade de Minas no que se refere a utilizacdo de um jogo de neg6cios como ferramenta de
ensino-aprendizagem. Como objetivos especificos apontam-se: a) identificar a utilizacdo e
funcionamento dos jogos de empresas; b) analisar a relacdo entre simula¢es empresariais e 0
processo de ensino-aprendizagem.

O presente estudo, além desta introducdo, que apresenta a contextualizacdo da
proposta central, estd dividido em mais cinco sec¢fes: nas segunda e terceira faz-se uma
revisao da literatura sobre o tema; na quarta secdo descreve-se a metodologia utilizada para
realizacdo da pesquisa; a quinta secdo traz os dados e a analise de resultados; e, por fim, na
sexta e Ultima secdo sdo apresentadas consideracdes finais.

2. PROCESSO EDUCACIONAL E O LUDICO COMO INSTRUMENTO DE
APRENDIZAGEM

Desde os primérdios da humanidade que a educacdo é concebida como uma das
principais causas do desenvolvimento econdmico das nag¢Ges. Para Chiavenato (2003, p.28), a
educagdo ¢ entendida como “toda influéncia que o ser humano recebe do ambiente social,
durante toda a sua existéncia, a fim de adaptar-se as normas e aos valores sociais vigentes e
aceitos”. Ao longo do tempo se busca incessantemente subsidios que possibilitem melhores
mecanismos que contribuam para 0 processo ensino aprendizagem. Dentre estes recursos,
verifica-se segundo varios autores 0 jogo como um instrumento capaz de motivar, ensinar e
possibilitar as melhoras esperadas.

X Convibra Administracao — Congresso Virtual Brasileiro de Administracdo —www.convibra.com.br



administracao

Para Huizinga (1996), o jogo apresenta algumas caracteristicas fundamentais como ser
uma atividade voluntéria pelo fato de ser livre e quando sujeito a ordens deixa de ser um jogo.
A segunda caracteristica trata-se de uma evasdo da vida real para uma esfera temporaria de
atividades com orientagdo propria, ficando marcada a especificidade do “faz de conta”,
absorvendo inteiramente o jogador por um determinado periodo. A terceira caracteristica
fundamenta-se no isolamento e na limitacdo, sendo jogado até o fim dentro de um limite de
espaco e de tempo, onde reina uma ordem suprema e absoluta. O jogador diante do ensejo da
vitéria deve sempre obedecer as regras do jogo, sendo que estas além de absolutas ndo
permitem discussao.

Kishimoto (1993) explicita que as primeiras a¢0es de professores apoiados em teorias
construtivistas foram no sentido de tornar os ambientes de ensino ricos em quantidade e
variedade de jogos, almejando que os alunos obtenham a descoberta de conceitos inerentes as
estruturas dos jogos por meio de manipulacdo, visualizando-se a pratica espontaneista da
utilizagéo de jogos na escola.

Piaget (1967) descreve que o jogo tem significado quando utilizado como exercicio
preparatério, desenvolvendo nas criangas suas percepgdes, sua inteligéncia, suas
experimentacdes e seus instintos sociais. Por meio de uma atividade lddica, a crianca assimila
ou interpreta a realidade.

3. O METODO POR SIMULACAO: JOGOS DE EMPRESAS

A simulacdo tem sido utilizada com o intuito de trazer aos participantes a imitacéo da
realidade ou as varidveis de uma situacdo da forma mais realistica possivel. Assim, encaixam-
se 0s jogos de negdcios ou jogos de empresas.

Jogo é uma atividade espontanea, realizada por mais de uma pessoa, regida por
regras que determinam quem o vencerd. Nestas regras estdo o tempo de duragdo, o
que é permitido e proibido, valores das jogadas e indicadores sobre como terminar a
partida (GRAMIGNA, 1994, p. 4)

Entende-se por jogos de empresa a vivéncia de uma experiéncia através da simulagédo
e do ladico, onde o individuo expbe seus sentimentos e utiliza de conhecimentos para
participar do jogo. Sauaia (2006) salienta que 0s jogos de empresas representam um método
educacional que tem como caracteristica principal prover uma dindmica vivencial baseada na
reproducdo de aspectos semelhantes com os que ocorrem no cotidiano das organizacgdes.

A aplicacdo dos jogos de empresas possibilitam o exercicio de habilidades necessarias
ao desenvolvimento integral das pessoas, dentre as quais destacam-se: sociabilidade, espirito
de equipe, autodisciplina, comprometimento e bom senso.

A aplicagdo dos jogos de negocios como metodologia utilizada em treinamentos
empresariais ou na academia, proporciona meios para a aprendizagem através de atividades
praticas, possibilitando aos participantes a participagdo em decisfes por meio de simulacdes.

Dentro desse contexto, nota-se que 0s jogos adquirem extrema importancia devido ao
seu carater motivador junto aos participantes. Mendes (2000, p. 27) afirma que 0s jogos
estimulam “os participantes a exercitar habilidades necessdrias ao seu desenvolvimento
intelectual, quando se trabalha com intuigdo e raciocinio”.

Cabe ressaltar que, conforme as colocacGes de Mendes (2000, p. 27), apesar do seu
carater ludico, os jogos de empresas deve diferenciar-se dos jogos com apelo meramente
ludico, quando se trata dos jogos como instrumento de ensino.
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De acordo com Saviani (1998), a aplicacdo de jogos de empresas para a formacéo de
gestores pode ser pensada como um elemento da didatica, mais especificamente, uma técnica
de ensino (simulacdo). Ou seja, um conjunto de procedimentos adotados pelo docente para
conduzir os alunos no alcance dos objetivos educacionais, por meio do aprendizado dos
diversos conteddos necessarios para a sua formacao profissional.

Para Sauaia (1995), na aprendizagem vivencial, o professor deixa de ser o centro do
processo, posicao gque passa a ser ocupada pelo educando, ou seja, na aplicacdo dos jogos de
empresas € necessaria uma postura diferenciada do professor e do aluno, tendo em vista que
este passa por um processo de desenvolvimento da autonomia, com responsabilidade direta
por seu aprendizado.

Ha também a énfase no trabalho em equipe, pois o grupo prevalece sobre o ensino
expositivo tradicional. Os alunos sentem-se motivados em um ambiente que os desafia e
acolhe, combinando momento de disputa e cooperacdo ( SAUAIA, 1995).

Cabe ressaltar que, de acordo com Stahl e Lopes (2004) a avaliacdo da aprendizagem
torna-se um item de dificil mensuracdo, devido especialmente a busca dos alunos em obter
bom resultado na simulag&o, em ganhar o jogo.

Nesse sentido, € preciso conseguir diferenciar o desempenho na simulacdo e a
aprendizagem desenvolvida, ou seja, reconhecer que é possivel aprender com 0S erros,
evitando-se a adocdo de critérios para aprovacao com base no desempenho no jogo.

4. ASPECTOS METODOLOGICOS
4.1. Caracterizacao da pesquisa

Este estudo situa-se no campo das ciéncias sociais aplicadas, cuja investigacdo buscou
entender os acontecimentos a partir do conhecimento empirico ja existentes, tendo-se adotado
0 paradigma positivista, o qual pressupde que a sociedade na qual se vive é real e que as
coisas acontecem segundo uma ordem correta(HAIR, 2005)

Para Richardson (1999), a abordagem quantitativa de pesquisa desenvolve-se por meio
do emprego da quantificacdo desde a coleta das informacdes até a analise final por meio de
técnicas estatisticas, caracterizando-se este estudo como predominantemente quantitativo,
pois esta focado na mensuracdo de fendbmenos.

O estudo apresentado objetivou analisar classificando-se como pesquisa descritiva, a
qual “tem como principal objetivo descrever caracteristicas de determinada populagdo ou
fendmeno ou estabelecimento de relagdes entre as variaveis”. (GIL, 2002, p.70).

Em relacdo aos meios utilizados para o desenvolvimento desta pesquisa, caracterizam-
na como bibliografica, cujo “referencial ¢ construido com base em material publicado em
livros, revistas, jornais, redes eletronicas, dissertacoes, isto é, material acessivel ao publico em
geral” (VERGARA, 2005, p. 48); e documental, pois também “vale-se de materiais que nédo
receberam ainda tratamento analitico, ou que ainda podem ser reelaborados de acordo com 0s
objetivos da pesquisa.” (GIL, 2002, p.45).

4.2. Unidades de Anédlise e Coleta de Dados
O escopo da presente pesquisa é a identificacdo dos alunos de cursos de graduacéo
de areas gerenciais sobre a utilizagdo de jogos empresariais como ferramenta de ensino-
aprendizagem.

Como pesquisa de campo, o0s sujeitos deste estudo foram 70 alunos dos cursos de
graduacdo em Ciéncias Contabeis, Administracdo e Sistemas de Informacdo da Faculdade de
Minas — FAMINAS (Muriaé — MG), que participaram durante oito horas de um jogo de
negdcios de simulacdo empresarial.
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A simulacdo foi executada durante o Congresso Mineiro de Ciéncias Gerenciais da
Faminas, ocorrido em maio de 2012. No referido evento, diversos cursos e oficinas séo
ofertadas para que os alunos se inscrevam. Dessa forma, 0s “jogadores” escolheram participar
do jogo dentre diversas outras opgdes de atividades.

Com a finalidade de caracterizar a pesquisa como de campo, tendo em vista que 0s
resultados circunscrevem-se a uma situacdo especifica, especifica-se que, ap6s o término da
simulacdo, foi aplicado questionario aos participantes que continha questGes sobre a
simulagdo, sobre o papel dos facilitadores e sobre o jogo especificamente.

5. APRESENTACAO E ANALISE DOS RESULTADOS

Analisando os dados levantados na pesquisa, em relagdo ao motivo pelo qual os
académicos escolheram fazer esse curso no IV Congresso Mineiro de Ciéncias Gerenciais,,
detectou-se que 55,56% dos académicos entrevistados foram motivados a escolher esse curso
devido ao interesse pela simulacdo e pelo jogo. Ja 31,48% escolheram pela curiosidade em
conhecer o processo e 9,26% foram motivados a escolher esse curso pelo seu nome. Na
Figura 1, fica expresso o que varios autores enfatizam. A curiosidade e o ludico sdo motivos
que levam o participante a jogar e aprender.

O que o motivou a participar do jogo
de negdcios?

0% 4%

N

Figura 1 - Motivacao para participar

¥ Nome do curso
™ Curiosidade
Interesse

u Falta opgio

¥ Qutros

Quanto a avaliacdo do curso pelos académicos, 87,18% dos participantes avaliaram o
curso como “muito bom” e 12,82% como “bom”. Ao analisar os resultados em relagdo aos
motivos pela escolha do curso e avaliagcdo por parte dos académicos. Na Figura 2, nota-se que
o0 interesse pelo tema simulacdo por parte dos académicos prevalece, indicando que € um
métodos bem aceito por eles quando se analisa o alto indice que avaliaram o método como
“muito bom” e “bom”. Assim, fica evidente a correlagdo da proposta do jogo com Sauaia
(2006) ao destacar que o0s jogos de empresas representam um método que propicia a
aprendizagem através ludica de aspectos do cotidiano das organizacdes.

Como vocé classificaria o jogo de
negécios em que participou?

= Muito bom

W Bom

Figura 2 - Classificagdo do jogo de negocios
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Quanto ao desempenho dos ministrantes do jogo, 49, 35% avaliaram que 0s
ministrantes possuem seguranca e dominio sobre o contetdo, 32,47% avaliaram que eles
possuem seguranca e dominio sobre a ferramenta, 1,30% avaliaram que eles possuem
capacidade de comunicacdo e 16,88% avaliaram que eles possuem capacidade de
coordenacdo. Observa-se na figura 3 que para a aplicacdo do jogo é imprescindivel que os
ministrantes tenham dominio e seguranca sobre o contetido e sobre a ferramenta ja que é
necessario, ao longo da atividade, esclarecer dividas acerca das regras e operacionalizacdo do
jogo. Fica evidente o papel do professor como mediador do processo de aprendizagem.

Avaliagao dos condutores do jogo de
negocios

40

35 m Seguranca e dominio -
30 contetido

25 M Seguranga e dominio -

ferramenta
20

Capacidade de
15 comunicagdo

10 W Capacidade de

5 coordenagao

0

Figura 3 - Avaliacdo dos condutores do jogo de negocios

A infraestrutura para a aplicacdo do jogo, contou com cinco maquinas disponibilizadas
em uma sala de aula. Nesse item, 33,33% dos participantes consideraram o ambiente
adequado, 53,85% parcialmente adequado e 12,82% como inadequado. Assim, verificou-se
que a estrutura, e especificamente o espaco preparado para o0 jogo, talvez ndo seja a mais
adequada, pois dificulta a tomada de decisédo de forma sigilosa pelos grupos.

Em relacdo as expectativas dos académicos, verificou-se que 76,92% julgaram que
0 curso atendeu totalmente suas expectativas e 23,08% julgaram que suas expectativas foram
atendidas parcialmente. Verificou-se entdo que o jogo atende as expectativas dos alunos,
corroborando com a importancia do ludico no processo de ensino aprendizagem como
destacado por Kishimoto (1993) e Piaget (1967)

Foi observada que a totalidade dos académicos que participou do curso
recomendaria 0 curso para outras pessoas, evidenciando mais uma vez a aceitagdo do método
simulacdo. No que se refere a percepcdo dos académicos quanto as possiveis aplicacdes do
método, 54% acreditam que podem ser utilizados em aulas praticas, 44% acreditam que pode
ser utilizado em treinamento empresarial e apenas 2% veem 0 jogo como passo tempo. Na
figura 4, fica validado o jogo como instrumento de aprendizagem, na opinido dos
participantes.

Qual a aplicagdo do jogo de negocios
o qual vocé participou?

2%

W Aulas pratica

® Treinamento empresarial

Apenas como passo
tempo

Figura 4 - O jogo como instrumento de aprendizagem
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6. CONSIDERACOES FINAIS

Nesta investigacdo foi possivel identificar que o jogo é um instrumento que possibilita
a aprendizagem de forma prazerosa, no qual, verificou-se que por unanimidade todos os
participantes mostraram-se motivados a cada rodada. Neste contexto, a proposta do jogo
como uma ferramenta de ensino aprendizagem coaduna-se com a proposta de Varios autores,
que validam o jogo como um recurso muito atrativo e que possibilita uma integracdo e
participacdo ativa de todos os envolvidos.

Mesmo com resultados negativos os jogadores conseguiram abstrair a proposta de
tomar decisdes empresariais quanto a compra e estoque de mercadoria, formacéo de preco,
aquisicdo de maquinario, custos diretos e indiretos, identificacdo de margem de lucro,
concorréncia e venda.

O jogo em questdo sera aprimorado diante do uso de técnicas computacionais
possibilitando-o tornar-se mais competitivo e com uma interface amigavel, assim como,
através da inclusdo de outras variaveis que o aproximardao do dia a dia do profissional que
necessita tomar decisdes que o mantenha competitivo em um mercado cada vez mais
globalizado.

Como trabalhos futuros espera-se correlacionar o uso de jogos de negocios
computadorizados as técnicas tradicionais de ensino para validar a importancia do ludico na
aprendizagem.
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