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RESUMO

Esta pesquisa tem por objetivo geral analisar i@ag@lo de jogos de empresas nos cursos de
administracao pelas instituicdes de ensino supdddkmazonas. Especificamente pretendeu-
se identificar as IES do Amazonas que usam jogosng@esas no curso de administracao,
examinar a Otica institucional/docente, por meie B®C e, por fim, examinar questionarios
respondidos por coordenadores de curso e discaqiesto a contribuicdo dos jogos de
empresas no processo de formacédo dos estudan@sndeistracdo. A contribuicdo desta
pesquisa reside em apontar competéncias necessariasiministrador, de modo que o
processo de ensino-aprendizagem nos cursos deagéadpossam ser incrementados com o
uso dos jogos de empresas. ISso perpassa pelaestizscao de instituicdes, coordenadores
de curso e professores para uma melhor a formagaocestudantes de administragdo. A
pesquisa foi dividida em 2 partes, a primeira pdat@esquisa pretendeu analisar, por meio de
uma pesquisa quali-quantitativa, a aplicagdo deosogle empresas nos cursos de
administragéo pelas IES do Amazonas. Para issamfantrevistados coordenadores do
referido curso, por meio de questionario e realig@wma analise institucional, com pesquisa
documental aplicada aos PPC das IES do Amazonasgénda parte da pesquisa pretendeu
analisar qualitativamente a percepc¢éo de estuddatgsaduacdo em administragdo, quanto a
contribuicdo dos jogos de empresas no processorg@¢do em administragdo. Para tanto,
foi aplicada uma metodologia que se traduz portmresmentos abertos aos individuos que
representam a coletividade, os quais ensejam dglivres e sem amarras a um pensamento
pré-concebido, também conhecido como Discurso deit8uColetivo (DSC). Nao foi
localizada a disciplina “jogos de empresas” em oerd estrutura curricular dos PPC
analisados. Identificaram-se alguns aspectos petts a literatura sobre jogos de empresas,
principalmente, quanto a realizacdo da interdis@pildade e integracdo da teoria com a
pratica. Todos os coordenadores afirmaram conlzetgmica de ensino envolvendo jogos de
empresas. Sobre a existéncia da disciplina “jogosndpresas” na matriz curricular do curso
de graduacdo em administracdo, 33% relataram déegia dessa disciplina especifica.
Enquanto 55% apontaram o uso da técnica de jogesngeesas no curso de graduacdo em
administracdo. Desses, 80% usam software. Toda®aslenadores relataram o0s seguintes
pontos positivos: elevado interesse dos alunosxapacao entre teoria e pratica, estimulo do
pensamento sistémico dos estudantes e integragdootitetdos de diversas disciplinas do
curso de administracdo. A maioria dos coordenademtievistados concorda que a falta
professores treinados é a principal dificuldadea@alicar os jogos de empresas nas IES do
Amazonas, seja com o auxilio de software ou nédm Ba alunos, o jogo contribuiu para o
aprendizado de um modo geral, bem como para o dadsanento de habilidades entre os
participantes, como: negociagdao, comunicagcdo ealtrabem equipe. Foram observadas
contribuicBes referentes ao trabalho em equip@ovestratégica, planejamento estratégico e
tomada de decisfes, integracdo de conceitos agmnsieparadamente.

Palavras-chave Jogos de empresas. Administragdo. InstituicdesEdsino Superior.
Amazonas.



ABSTRACT

This research has the objective to analyze theicgtignh of game companies in
administration courses by higher education instihg of the Amazonas. Specifically
intended to identify the IES Amazonas using gantimignpanies in the course of management,
examine the institutional/teaching, through PPC famally examine questionnaires answered
by course coordinators and students, as the catibibof games companies in the process of
formation of business students. The contributioth@f research lies in pointing skills needed
for the administrator, so that the teaching-leagnmundergraduate courses can be enhanced
with the use of game companies. This goes thronghaivareness of institutions, course
coordinators and teachers to better training fairmss students. The research was divided
into 2 parts, the first part of the research aimsanbalyze, through a qualitative and
guantitative research, the application of game @omgs in administration courses by IES of
the Amazonas. For this, the said course coordisat@re interviewed using a questionnaire
and held an institutional analysis, with documentaesearch applied to PPC of IES
Amazonas. The second part of the research intetadgdalitatively analyze the perception of
administration graduate students, as the game auegdor assistance in the process of
training in administration. To that end, we appleedethodology which results in questions
open to individuals representing the community, ckhénsejam free speech and no strings
attached to a preconceived thought, also knownodlec@ive Subject Discourse (CSD). It was
located discipline "game companies” in any curacustructure of PPC analyzed. We
identified some of aspects of literature on gamenganies mainly on the achievement of
interdisciplinarity and integration of theory wiginactice. All coordinators said they knew the
teaching technique involving gaming companies. Abtle existence of the "game
companies" discipline curriculum of the undergradu@urse in administration, 33% reported
the existence of this specific discipline. WhilebSaid the use of business games technique
in administration undergraduate course. Of the@& B8se software. All coordinators reported
the following improvements: high student interdstinging together theory and practice,
stimulation of systemic thinking of students andegration of content from different
management course subjects. Most respondents natwth agree that lack trained teachers
is the main difficulty in applying the game compasin the IES of the Amazonas, either with
the aid of software or not. For students, the gaamributed to learning in general, as well as
for the development of skills among the particigasuch as negotiation, communication and
teamwork. Contributions were observed for the tearkystrategic vision, strategic planning
and decision making, integration of concepts leduseparately.

Keywords: Business games. Administration. Higher Educalistitutions. Amazonas.
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INTRODUCAO

A forma tradicional de ensino, por meio de aulaposkivas, ainda é a mais usada pelas
Instituicbes de Ensino Superior (IES) no Brasiksgy das criticas recebidas pelos educadores
contemporaneos. Segundo Santoro (2011), este mé&oeiosino, ndo favorece uma interagcédo
entre professores e alunos, que se preocupam aeemasivir e perguntar alguma questao
que nao ficou clara, ao invés de proporcionar oatiele criar grupos de discussédo, por

exemplo.

Aliado a isso, acredita-se que parte da evasamldo®s esta associada a metodologia de
ensino usada nas IES brasileiras. Muritdtaal (2006) observou que 35% dos alunos néo
concluem o curso superior que ingressaram, apespradiutividade do sistema educacional
ter aumentado como um todo. O desafio € mantetunlase motivado para que ele possa

comecar e terminar o curso que escolheu.

Os cursos de administracdo das IES brasileirasdé&dicado maior parte de suas cargas
horarias aos aspectos do ensino da administragétifaia, dedicando, para isso, alto grau de
embasamento teodrico. O conhecimento de novas gsatdministrativas e inovacgdes
tecnologicas, bem como ferramentas para processanten dados e informagfes sao
transmitidos aos alunos na academia. De acordoMoita (2009), existe uma deficiéncia na
formacdo académica dos alunos dos cursos de athapdis oferecidos no Brasil, pois 0

discente quando formado néo satisfaz plenamergepestativas do mercado de trabalho.

Neves e Lopes (2008) explicaram que os métodorimadis aplicados pelas IES ndo eram
suficientes para prover os estudantes das hatledddndamentais para o ambiente
organizacional. Com isso, 0s jogos de empresasagamhespaco, pois simulam o ambiente
empresarial com bastante eficiéncia, estimulanglorandizagem vivencial, onde o aluno, que

€ 0 centro da acado, aprende com suas propriasi@xgas e o professor é o facilitador.

A formacdo de profissionais capazes de se adaptarrapidez as mudancas do cenério
global, segundo Sauaia (1995), perpassa por unmal@rearga de conhecimentos previstas
nas Diretrizes Curriculares Nacionais (DCN). Esggrajue o administrador consiga integrar
e aplicar esses conhecimentos de modo a obter égitonercado de trabalho. Com a

atualizacdo das DCN, por meio da Resolugcdo CNE/ME&/2005, Santoro (2011) registrou



15

que as IES viram a necessidade de formar profissiacom plenas condi¢cées de atuar no
mercado e atender as expectativas criadas pelassasp

Para Bernard (2006), a autorizacdo para abertursodes cursos de administracdo a partir
dos anos 2000 e a necessidade de adaptacdo asdivetrémes curriculares do Ministério da
Educacao, que incluiram disciplinas como o Est&gipervisionado, fizeram da técnica de
jogos de empresas uma alternativa no processooeagiendizagem, sendo um principais
motivos para a ampliacdo do numero de aplicacbegoges de empresas pelas IES

brasileiras.

O aluno de graduacdo em administracdo, por muikaesy ndo tem a oportunidade de
exercitar a tomada de decisbes e, com isso, olsseraaalisar suas consequéncias. Motta
(2009) apontou que, dentre outras propostas, corstagio Supervisionado e Empresa
Junior, os jogos de empresas vieram para suprdlta fle tais oportunidades, sendo uma

ferramenta de auxilio a formacéo de estudantedméastracao.

Para Santoro (2011), um jogo de empresas prop@eos estudantes, dentre outras coisas, 0
exercicio de tomada de decisbes, onde empresasiaictsdo criadas num cenario de
competicdo e os alunos sao estimulados a unirréateista em sala de aula e a situagéo
pratica proposta na simulacdo com uma visao sisgna situacdo. Os jogos de empresas
abordam varios temas estudados ao longo do cursgragdkiacdo em administracdo, por
exemplo: financas, marketing, producéo, recursosamos e estratégia. Assim, recomenda-se
gue esse tipo de técnica seja aplicada a alunogegbham alguns conhecimentos prévios,

geralmente ao final do curso.

Os jogos de empresas também sao importantes fratacam que o estudante se sinta mais
seguro para gerenciar uma empresa quando formado,capacidade de avaliar o que
realmente importa em cada area da empresa, de maoancar os objetivos e metas
organizacionais. Segundo Oliver e Rosas (2004amiiente virtual as falhas sdo permitidas
e 0s jogadores podem aprender com seus proprios, esbservando a cada rodada as

consequéncias de suas decisoes.

O uso da técnica de jogos de empresas pelas IBEebes aumentou significativamente nos

ultimos anos, porém sua aplicacdo ainda é relagwéenpequena quando comparada a outros
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paises, como EUA, que, segundo Santos (2003) awm uesde a década de 50, em
treinamentos para executivos financeiros. De acoodo Faria (1998), 97,5% das instituicdes
americanas pesquisadas, na década de 1990, usatv&rni@a de jogos de empresas na

formacao dos estudantes de administracao.

Rosas e Sauaia (2006) estimaram que no Brasil @esgogos de empresas em cursos de
graduacdo em administracédo variava de 6% a 20%ejail apenas de 6% a 20% das IES do
Brasil usavam a técnica de jogos de empresas 80 dergraduacédo em administracao. Arbex
et al (2006) registraram que 59% dos cursos de adnag@&drdo Parand ndo usavam jogos de
empresas. Neves e Lopes (2008) apontaram que 51d846S de Sao Paulo ndo aplicam
jogos de empresas nos cursos de administracdoa MdQuintella (2012) relataram que na
Bahia 44,7% das IES usavam jogos de empresas megscde administracdo. Nao foram

localizadas pesquisas similares aplicadas a Réée.

PROBLEMA

Conforme os argumentos apresentados acima a i@sigedontribuicdo e importancia do uso

da técnica de jogos de empresas nos cursos deagéadem administracdo, seja com a
experiéncia vivencial, unido de teoria e praticegreicio de tomada de decisdes, visao
sistémica da organizacao e inter-relacéo de disagl ambiente onde se aprende com o erro

ou falha, pois possui carater didatico.

Por outro lado, sabe-se do pouco uso da técnigagds de empresas pelas IES do Brasil,
apresentadas nas pesquisas de Rosas e Sauaia @@@&)et al (2006), Neves e Lopes

(2008) e Motta e Quintella (2012). Nao se localizemnhuma pesquisa referente ao tema
aplicada ao Estado do Amazonas. Portanto, com @romado incremento que a técnica de
jogos de empresas pode trazer ao processo de -apemdizagem em administracdo e o
paradoxo existente no Brasil decorrente do pouap des técnica, buscou-se tracar um

panorama do Estado do Amazonas quanto ao assunto.

Diante das evidéncias da baixa utilizacdo da técuios jogos de empresas pelas IES
brasileiras, bem como da contradicdo existenteeeatimportancia de se usar jogos de

empresas e 0 seu baixo grau de aplicagdo nos alesgsduacdo em administracao. Estes
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fatos motivaram esta pesquisa, que buscou anaisgulicacdo de jogos de empresas nos
cursos de graduagdo em administracao oferecides jpestituicbes de ensino superior do

Amazonas.

OBJETIVOS GERAL

Analisar a aplicagédo de jogos de empresas nos suteograduagdo em administracdo nas

instituicbes de ensino superior do Amazonas.

OBJETIVO ESPECIFICOS

* |dentificar as IES do Amazonas que usam jogos de empresesrsm de graduacao
em administracao;

* Examinar os Planos de Ensino das disciplinas queaapljogos de empresas;

* Examinar questionarios respondidos por coordenadigecurso e discentes, quanto a
contribuicdo dos jogos de empresas no processoomea¢do dos estudantes de

administragao.

JUSTIFICATIVA

A idéia inicial para esta pesquisa envolvia a aeétia aplicacdo dos jogos de empresas nos
cursos de graduacdo em Ciéncias Contabeis e Adragés no Estado do Amazonas. Optou-
se por realizar um censo, em razdo do baixo nurderdES no Amazonas e todas se
concentrarem na capital. O contato inicial ocomleuforma pessoal em visita a todas IES,

guando na ocasiao fora apresentado o projeto dglisasaos coordenadores dos cursos.

Os coordenadores de ambos 0s cursos se mostratenesgados na pesquisa e se
prontificaram a dar o apoio necessario para suagaeao. No segundo momento, quando do
envio de questionario por e-mail para todos os dmmadores, poucos responderam
tempestivamente. Foram feitas reiteracfes, novogatms com aqueles que faltavam

responder, inclusive levando o questionario em n@ams ser respondido, mas nédo foi
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possivel obter todas as respostas.

Dentre os questionarios respondidos apenas 2 teama do curso de Ciéncias Contabeis,
enquanto que 9 eram do curso de Administracdo. &#&or da baixa representatividade
estatistica do curso de Ciéncias Contabeis, ooueta analise da aplicagdo de jogos de
empresas nos cursos de graduacao em Administa@&anais de 50% das IES responderam
aos questionarios, dando uma representatividadeiststa aceitavel para pesquisa. Entéo,
como ainda precisava aplicar questionarios, coléglos, tabular e finalizar a pesquisa,

optou-se por aplicar apenas ao curso de graduagaal®inistracao.

Este trabalho se enquadra na linha de pesquisatd@dsstratégica Organizacional” do
Programa de PoOs-Graduacdo em Contabilidade e Caddra (PPGCC) da Universidade
Federal do Amazonas, pois esta relacionado comnmstrogdo do conhecimento cientifico em
gestao e controladoria.

Dessa forma, sabe-se que, atualmente, as orgaewzad@pendem cada vez mais de
informagBes adequadas e que permitam a tomadacikfaesficaz. Assim, € importante a
integracéo entre as atividades de administrac@mtlgilidade, a partir da informacao e dos
sistemas gerencial e contabil, onde a area deatadtria exerce um importante papel em tal

integracao.

Sabe-se que a funcgéo principal do administradarié g organizagdo e, consequentemente,
tomar decisdes; o contador, por sua vez, é respeinsdr cuidar da informacao contabil e do
patrimdénio das organizac¢des, fornecendo subsidi@sgue o administrador possa tomar suas

decisodes.

O uso das informagdes contabeis no processo dadéod decisdo € alvo de atencdo por
parte das organizacdes, sendo cada vez maior oroleeempresas que percebem que sem
uma boa contabilidade, ndo ha dados para a tomaddecisdo (MARION, 1998). Os
administradores devem perceber a importancia ddsrniacdes contabeis para o
estabelecimento de indicadores para a tomada t&&idec

Assim, observa-se que a integracdo entre a adnaigdst e a contabilidade esta diretamente

relacionada a informacdo e aos respectivos sistenmgerencial e contabil — propiciando,
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assim, o gerenciamento eficaz das organizacéesipfeientacdo da funcdo controladoria
nas organizacbes, composta de forma multidisciplp@ administradores e contadores,
facilita o gerenciamento das informacfes e forratsnativas mais precisas ao tomador de

decisao.

A controladoria deve adotar um modelo dinamicoterativo, auxiliando a organizagéo no
alcance da otimizagcdo dos processos e busca dedesucompetitivos utilizando, para isso,
informacdes provenientes dos diversos sistemasnfdemacdes. O o0rgao administrativo
controladoria tem por finalidade garantir informegdadequadas ao processo decisorio,
colaborando com o0s gestores na busca da eficacieng@. (FIGUEIREDO;
CAGGIANO,1997).

Portanto, a &rea mais propicia para a atuacaaauagntre o administrador e o contador € a
Controladoria. Justifica-se tal afirmativa peloofate ser um 6rgdo da empresa que possui
uma estrutura funcional formada por conceitos enités derivadas da Contabilidade,
Economia e Administracdo, objetivando, dentre suatteibuicdes, a geracédo de informacdes
Uteis e necessarias aos gestores para as tomadasiso na busca da eficacia empresarial.
(VILLAS BOAS, 1999).

O administrador pode usar ainda mais as informagifesenientes da contabilidade,

passando a ter uma atuacado mais integrada conaa@méibil. Para isso, faz-se necessario
que os curriculos dos cursos de graduacdo em adragéo e em ciéncias contabeis tenham
maior convergéncia, ou seja, um conjunto maiorideiglinas comuns aos dois cursos, com
énfase em gestdo. Os jogos de empresas podemlisadap em ambos 0s cursos, enquanto

disciplina especifica ou como técnica em diversssinas.

Segundo Andrade e Amboni (2002), quando as undamisis conhecem as necessidades da
sociedade a qual estdo inseridas e as leva emdeoasdio na definicdo de seu projeto
institucional, aumentam as chances do resultadudéefuncdo” e “missao” ser satisfatorio.
Dessa forma, ha o equilibrio entre 0 que a socedetessita e 0 que é relevante para a
universidade, ou seja, o conhecimento produzidorsa acessivel a sociedade, amplia-se seu

acesso e capacita os individuos para aplica-laana dia.

Um dos desafios das IES do Brasil que oferecenrsoale graduagdo em administracdo de
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empresas € proporcionar uma formacéo aos futurogetradores, na qual sejam abordados
conceitos e praticas modernas de gestdo nas oagéez Segundo Piana (2012), o ambiente
dindmico dos negdcios e a realidade empresariandeser trabalhadas em sala de aula, de
modo que o profissional, ao sair da academia, -smtpreparado para desempenhar suas

atividades, atendendo ainda as expectativas dasinagdes.

O processo de ensino-aprendizagem em administragsiailtimos anos buscou trazer para
sala de aula a vivéncia pratica das organizacdeshj@ivo era diminuir a lacuna existente
entre a teoria e a pratica, que, para Piana (20d€jorou a eficiéncia do ensino e evitou o
desinteresse dos alunos e, consequentemente, urentmumda evasao no curso de
administracdo. A técnica de jogos de empresas @migpa aos alunos o contato com o
ambiente empresarial, suas rotinas e particulagglaplor meio de simulagcdes em sistemas

informatizados ou nao.

Algumas caracteristicas resultantes da aplicacdéaméca dos jogos de empresas no curso de
graduacdo em administracdo vdo ao encontro de gsamiapontadas pelas DCN do
CNE/MEC. Motta (2009) destacou, dentre elas, aiz&gdo da interdisciplinaridade,
aproximacdo de teoria e pratica, incentivo a pessgei o desenvolvimento de uma visao
sistémica. Stahl e Lopes (2004) sublinharam a lagdp entre teoria e pratica,
principalmente para aqueles estudantes que nurex@eegam uma funcdo gerencial, bem
como o desenvolvimento de uma viséo sistémicagna@acao. Assim, 0s jogos de empresas

se apresentam como técnica relevante na formacBadi@arel em administracéo.

As DCN do curso de graduacdo em administracdo erant competéncias e habilidades
desejadas que também se relacionam com aquelasvdesdas por meio de jogos de
empresas, conforme apontado por Motta (2009), egasn: reconhecer e definir problemas,
equacionar solucdes, tomar decisbes gerenciaignitgativa e desenvolver negociagoes.
Portanto, para o desenvolvimento das competéncihabdidades esperadas dos futuros

administradores, a técnica de jogos de empresasgagsdima grande aliada.

Com isso, observou-se um aumento no uso da tédaeig@gos de empresas na formacgado dos
estudantes de administracdo. Bernard (2006) recoyde as IES precisaram se adaptar as
DCN, quando entdo, muitas delas inseriram o compeng@gos de empresas em suas

matrizes curriculares na expectativa de atendersnpramissas e as competéncias e
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habilidades esperadas na formacdo de profissi@raisadministragdo. O autor também
relatou que os jogos de empresas fazem com qudunesasaiam do “comodismo” e

participem como agentes ativos do processo engirendizagem.

No entanto, a técnica de jogos de empresas aipdaad usada pelas IES brasileiras, embora
Motta (2009) tenha registrado elevado reconheciongrstitucional a respeito das vantagens
que 0s jogos podem proporcionar na formacao deemliss. Mendes (2000) marcou que 0S
alunos teriam uma formacdo com enfoque mais getercaso fizessem uso de jogos de

empresas no ambiente académico.

Esse paradoxo revela alguns aspectos que dificudt@plicacdo das técnicas dos jogos de
empresas pelas IES. Segundo Motta (2009), as ldifidas para o uso dos jogos no curso de
administracdo eram referentes: i. a falta de psofes treinados para aplicar o jogo; ii. ao
custo de aquisicdo dos jogos; iii. a dificuldadeagesso a jogos prontos; e iv. a falta de

infraestruturas para aplicacdo dos jogos nas IES.

Rosas e Sauaia (2006) relataram a falta de comszién desinteresse de diretores das IES e
coordenadores de curso, a respeito dos benefiemsréntes do uso dos jogos de empresas
na formacdo dos alunos. Para alguns diretoreslagare custo x beneficio ndo é atraente,

fazendo com que ocorra o afastamento de técnitargiciadas de ensino, como 0s jogos de

empresas.

Uma alternativa ao custo de implantagcdo dos jogos 2 criacdo de parcerias entre
universidades e empresas, de modo que ambas scidassem com o0 uso dos jogos.

Segundo Piana (2012), as universidades teriam ni@igies a respeito da realidade
empresarial para trabalhar a dinamica dos jogosng@esas, bem como desenvolver outras
pesquisas. As empresas teriam um ambiente derremta eficiente, capaz de treinar seu

pessoal e buscar novas posi¢cdes no mercado.

As IES no papel de formar profissionais para o adwcde trabalho, cada vez mais
competitivo, assumem o compromisso de oferecer liamdormacdo possivel aos seus
alunos, sem considerar o aspecto mercantilistalglenas IES no Brasil. De acordo com
Piana (2012), os jogos de empresas podem contgbhbiemaneira no nivel de aprendizagem

dos estudantes e auxiliar os professores na foodigéente.
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Diante da baixa utilizagdo da técnica dos jogosrdpresas pelas IES brasileiras, bem como
da contradicdo existente entre a importancia desae jogos de empresas e 0 seu grau de
aplicacdo nos cursos de graduacdo em administr&sies fatos motivaram esta pesquisa,
que buscou analisar a aplicacédo de jogos de enspnesacursos de administracéo oferecidos
pelas IES do Amazonas. Como desdobramento da pasquodem surgir estudos que

apontem melhorias no processo ensino-aprendizagem,como algo direcionado as IES,

coordenadores e professores do curso de admidistde; Amazonas, que considerem suas

peculiaridades.

A pesquisa apresenta-se em cinco partes, a sameoducdo, revisdo de literatura,
metodologia e dados, resultados e discussdes @emrdes finais. Na revisao de literatura
foi desenvolvida uma revisdo teodrica, contemplanda origem do ensino superior em
administracéo no Brasil; ii. os jogos de empregsaensino de administracdo; e iii. vantagens
e limitac6es no uso de jogos de empresas. Logq dpésreve-se a metodologia da pesquisa,
principalmente quanto a coleta e tratamento dosdddnalmente, os dados séo analisados e

sao apresentadas as consideracdes finais.
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CAPITULO 1: ENSINO E FORMACAO DO ADMINISTRADOR NO B RASIL

1.1 O Ensino Superior em Administracéo no Brasil

O Brasil passou por importantes mudancas econdmesasiturais e sociais na década de
1930, quando, apds a Revolucdo de 30, o setortmaysassou a impulsionar a economia
brasileira. Segundo Bresser-Pereira (1994), o debgmento da industria nacional provocou

a demanda pelo ensino de administracédo no pais.

A década de 1940 foi marcada pela segunda guemdiatuque, conforme Bresser-Pereira
(1994), motivou a industria brasileira a aumentaa producdo, tendo em vista 0s paises
desenvolvidos estarem envolvidos no conflito. Nacépa gestao das empresas brasileiras era
exercida por profissionais que ndo detinham conmetios especificos em administracao,
segundo Freitas (1998). Nos Estados Unidos e Euogpeonhecimentos em administracdo ja
estavam disseminados, 0 que gerou uma demandagdissipnais qualificados nessa area no

Brasil.

Com isso, surgiram as primeiras escolas de admag&t no Brasil, que, segundo Silva
(1971), nasceram em escolas de economia. No comec@omum a administracao ser
confundida com economia e por algumas vezes sad&r@omo um departamento de ciéncias
econbmicas nas IES. Mascarenhas, Zambaldi e M¢g8d4), apontaram que a situacao
mudou apos o curso de administracdo se emancipap opcdo para formacdo e atuacao
profissional especializada.

Freitas (1998) afirmou que apdés a 22 guerra, orgovde Vargas favoreceu a criagcdo de
empresas estatais e de empresas privadas naci@misseguida, Juscelino Kubitschek
consolidou a politica industrial brasileira com atjgipacdo de grandes empresas, onde era
necessario o emprego de técnicas administrativaemas. Segundo Mascarenhas, Zambaldi
e Moraes (2011), as empresas tinham necessidatnttatar administradores com formacéo

especifica.

Essa necessidade fez com que surgissem escoldmdesaracdo em todo Brasil. A profissao
de administrador ganhou forgca com sua regulamemtaigiorrente da Lei n® 4.796/65. Com

isso, surgiram novas escolas e cursos de admgéstraaumentando a pesquisa na éarea,
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passando pela criagdo de programas de mestradderatn no Brasil nos anos 60, segundo
Oliveira e Sauerbronn (2007), a partir da décadg01® ensino em administracdo ganhou

impulso no pais.

Segundo Bertero (2007), nos anos 60 quase ndodaexigiursos de pdés-graduacdo em
administragdo no Brasil, ocasionando a criagaordgramas de intercambio para formacéao
de docentes nos Estados Unidos. O objetivo eranaaftio de professores e pesquisadores

bem preparados, de acordo com Sucupira (1980)faanacédo de novos docentes no Brasil.

Oliveira (2009) ilustrou a evolug¢do do ensino emniaistracdo no Brasil dos anos 40 até
2007. Observou-se um acentuado crescimento naaferturso de administracédo pelas IES,
principalmente, a partir da década de 1980, comassifcacdo e participacéo intensa da rede

privada de ensino, conforme tragado na Figura 1:

Figura 1: Evolucédo cronoldgica do numero de cucsieglos em Administracao

Niamero de Cursos criados 2.EHEE
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Evolucio Cronoligica {em décadas)
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Pés na FGV Econdmico (anos 7{1) dos cursos formagdo
Lei 4.979/65 | Expansio dos cursos

Fonte: Oliveira (2009).

Os primeiros cursos de administracdo do Brasilisangentre o periodo de 1940 e 1960.
Segundo Silva (2007), houve um longo processo fieigho sobre quais seriam as fronteiras
do campo do saber administrativo, até a definigowlriculo minimo do curso de graduacao
em Administracdo. Por isso, optou-se por adotarodel® americano, firmando convénios

com IES americanas, a fim de tornar esta implaotagdis rapida.
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De acordo com Silva (2007), o ensino de adminidtrag Pais recebeu forte influéncia dos
Estados Unidos, que, por meio de convénios, formguafessores brasileiros e reproduziam
curriculos para serem diretamente aplicados naséfSmaiores adaptacdes. Era estudada a
realidade americana, que passou a ser alvo deswritecas de estudiosos brasileiros, por
nao refletir a situacdo das organiza¢gfes nacioSagundo Oliveira e Sauerbronn (2007), até
entdo se explorava a demanda existente de alusosg@m escolas isoladas com pouca
qualidade. Havia um crescimento desordenado do alesadministracdo, sem regras de

qualidade ou de avaliacdo de desempenho bem dedfinid

A partir de entdo, segundo Motta, Quintella e M@012), surgiram a Lei de Diretrizes e
Bases da Educacdo Nacional (LDB) e a Lei da Reftdmeersitaria, trazendo uma definicdo
legislativa para o curso de Administracdo no Bradibuve ainda o estabelecimento do
Conselho Federal de Educacédo e a fixacdo dos Glasidinimos dos cursos de graduacéo.
De acordo com Silva (2007), o curso de administrdgéibastante criticado por ndo alcancar
os resultados esperados com os Curriculos Minioues,traziam as matérias que deveriam

ser obrigatoriamente estudadas nas escolas deiattagfio da época.

Posteriormente, com o advento LDB vieram as Dre#riCurriculares Nacionais (DCN), que
substituiram os Curriculos Minimos, permitindoexitbilidade curricular e multiplicidade de
formacdao profissional, conforme apontaram Mottan@illa e Melo (2012). Os autores ainda
demonstraram as principais diferencas entre Culworiddinimo e Diretrizes Curriculares

Nacionais por meio do quadro 1.

Quadro 1: Principais diferencas entre CurriculoiMine Diretrizes Curriculares Nacionais

| Curriculo Minimo Diretrizes Curviculares Nacionais
| Emissio de um diploma para o exercicio profissional | Diploma desvinenlado de exercicio profissional.
Formagdo fornecida encerrada | Formacio autnoma e continua
Rimdez claricular | Flexibilizacho curricular
Profissional Preparado (instumentalizado) | Profissional Adaptavel
Unifornudade | Diversidade

Fonte: Motta, Quintella e Melo (2012).

Nos ultimos anos observou-se uma forte expansaccule®s de administracdo no Brasil.
Conforme dados do INEP, em 2012, a quantidade wWesimatriculados em administracao

nas diversas IES do Pais somavam 833.042, repaesientll,9% do total de alunos
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matriculados nos cursos superiores presenciais rdsilBQuando somados aos cursos de
graduagdo nado-presenciais, bem como os cursos "dgraduacdo, fez com que a area de

administracao tivesse mais alunos que qualquea doéa de ensino superior no Brasil.

Porém, quantidade ndo é sinbnimo de qualidade.nBedsilva (2007), apesar das mudancgas,
0 curso de graduacdo sofreu, desde seu inicio,asnatititicas referentes a sua eficécia.
Oliveira e Sauerbronn (2007) afirmaram que os jevemfissionais ndo estavam saindo da
academia preparados para 0 mundo competitivo eembegque o0s esperava. Conforme
destacaram Motta, Quintella e Melo (2012), as mgdsrvieram para formar profissionais

adaptaveis e adequados as demandas sociais, cdbes pisiralistas de realidade, capazes de

reconhecer as contradi¢cdes existentes na sociedade.

1.2 A Formacgéo do Bacharel em Administragéo

O processo de ensino-aprendizagem em administragiopre foi muito criticado,
principalmente, segundo Motta (2009), com relac@r@acao oferecida pelas IES, quando
comparada as expectativas do mercado acerca desprofl de administracdo, bem como
criticas relacionadas ao curriculo do curso. Ofiedga formar profissionais para o mercado
corporativo tem sido objeto de estudo de professeggesquisadores, que buscam alternativas
para solucionar ou amenizar o problema, trazendealidade empresarial para as salas de

aula e atualizando as matrizes curriculares.

Segundo Katz (1974), o administrador deve desemvalempeténcias técnicas, humanas e
conceituais para alcancar eficacia no desempemheuds funcdes. A competéncia técnica se
relaciona a atividades que envolvam métodos e/ouedimentos, como, por exemplo, a
tomada de decisdo. A competéncia humana destacapacidade para liderar pessoas,
trabalhar em equipe com foco no objetivo organmaali e enxergar o potencial humano
como fator estratégico para o negdécio. Por ultimoompeténcia conceitual reforca a ideia de

interdependéncia entre os setores e visdo holtticaganizagao.

Devido a forma como foi estruturado o ensino emiaditnacado pelas IES brasileiras, em
fracOes curriculares isoladas, de acordo com ®il¥ascher (2008), dificultou a analise das

relacOes existentes entre as disciplinas, compmrdeto processo de ensino-aprendizagem.
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Com isso, técnicas como 0s jogos de empresas @enlespaco no ambiente académico na
tentativa de promover o exercicio de tomada des@ecb trabalho em equipe, a percepcao da

organizacao como um todo e suas relacdes intdsaascomo a interdisciplinaridade.

N&o se busca a eliminagédo do ensino baseado eiplidizs, nem a extingdo da contribuicao
de cada disciplina, para Araujo e Farias (20073chtse apenas evitar que uma ciéncia ou
conhecimento se sobressaia sobre outros igualmengertantes. Por isso, sabendo dos
problemas da sociedade ou das organizacbes, desessgar relacionando as diferentes
disciplinas. Dessa forma, a interdisciplinaridadsdg contribuir significativamente para
solugéo de problemas educacionais.

As matrizes curriculares dos cursos de graduacdadmministracdo ainda destinam extensa
carga horaria a disciplinas teéricas com uso imtenda técnica. De acordo com Lopes
(2006), ha inimeros casos em que a visdo sistéragéomadas de decisbes ndo € percebida
nem compreendida pelo aluno. Por isso, faz-se s&cas adocdo de novas praticas didatico-
pedagogicas, bem como a reformulacdo dos projetedagdgicos dos cursos de

administragao.

Lopes (2006) ainda destacou que a visdo sisténaisadjanizacdes e o ambiente dinamico
onde elas estdo inseridas sao desconsideradosmetes para fins didaticos, tendo em vista
o tratamento dado para resolucdo de problemas,nmio de aplicacdo de modelos e

estruturas prontas, geralmente elaboradas comdraseventos passados e validados para

eventos futuros.

Os métodos de ensino tradicionais aplicados pEl&sde acordo com Neves e Lopes (2008),
nao eram suficientes para prover os estudantelatdlddades fundamentais para o ambiente
de negbcios. Sendo assim, 0s jogos de empresasjmuam o ambiente empresarial com

bastante eficiéncia, estimulando a aprendizageraneial, ganharam espaco. Nos jogos, 0
aluno passa a ser o centro da acao e aprende esnprEprias experiéncias, ja o professor é

apenas o facilitador.

Os jogos empresas exigem do aluno um envolvimenmtapnendizado, o que néo existia, ou
tinha ficado de lado, no modelo tradicional de auteeramente expositivas. A aprendizagem

vivencial, que coloca o aprendiz no centro do psaeale ensino, € o grande diferencial para
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0 sucesso dos jogos. De acordo com Sauaia (2008)tta e Armond-de-Melo (2008), os
jogos auxiliam mais o desenvolvimento de habilidatéenicas e humanas dos alunos. As
habilidades conceituais sdo menos desenvolvida® eusadas, principalmente, quando da

avaliacao dos resultados.

Os alunos, na maioria dos casos, S0 experimentaant@ pratica no curso de administracao
guando passam pela disciplina de Estagio Supemadm geralmente no final do curso, ou
guando atuam em alguma empresa Junior vincula@8® ajlie estuda. O que ndo quer dizer
que experimentam o exercicio de tomada de deciafegjais envolvam situacdes reais com
“n” variaveis e diferentes possibilidades de resids, conforme a decisdo tomada. Essa é a
ideia da técnica dos jogos de empresas, supricumdada pratica gerencial dos académicos
em administracéo, fazendo com que eles exercitecomsecimentos adquiridos ao longo do

curso.

1.3 Os Jogos de Empresas no Ensino de Administracao

As estruturas curriculares do curso de graduac&ungtracdo, de acordo com Araujo e
Farias (2007), sdo avaliadas periodicamente, deoraooferecer disciplinas com contetudos
modernos e relevantes, que contribuam sobremamgifarmacdo dos profissionais da area.
Por sua vez, Lacruz (2004) apontou a existénciande lacuna entre a formacao oferecida

pelos cursos de administracao e as expectativagedmado de trabalho.

Com isso, a pesquisa de Zajdsznajder (1981) cantutwal, pois apontou uma demanda por
maior carga-horaria pratica nos curriculos e a smdade de um processo de ensino-
aprendizagem com maior participagcédo por parte daslantes. Para Neves e Lopes (2008),
0s métodos tradicionais de ensino usados pelasm#iéSestimulam o desenvolvimento de

competéncias e habilidades necessarias para agéonda administradores.

Motta (2009) recordou 0 modelo de aprendizagemneira proposto por Kolb (1984), onde a
transformacdo da experiéncia gera o conhecimendthh &nsidera que cada individuo tem
uma forma diferente de aprender, bem como de regpam estimulos externos. Assim, o
modelo rompe com método tradicional de ensino datiear o processo e a aprendizagem

com foco no educando. No ciclo da aprendizagemneie¢ (Figura 2), o0 conhecimento esta
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em constante transformacgao, sendo criado e re¢ceadwez de considerar como um produto
acabado que deve ser adquirido pelos estudantes \cenaade.

Figura 2: Ciclo da aprendizagem vivencial
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Fonte: Adaptado de Kolb (1984)

A figura 2 demonstra um processo bidimensionalcggegéo da informagao e processamento
da informacdo) da aprendizagem. A percepcdo damagio tem nos extremos o verbos
sentir (trata de questdes particulares) e pensao (fias teorias gerais). O processamento da
informacédo opde os termos refletir (busca a verdasleagir (0 que deve ser feito,

influenciando pessoas e mudando as situacgoes).

Seguindo os preceitos da aprendizagem vivenciaktavi@009) registrou relacdo com a
aplicacdo dos jogos de empresas no meio acadéwnao alternativa didatica. Para Andrade
e Lima (1999), os jogos de empresas, enquantosealidatico, conseguem aproximar a
teoria e a pratica, com efetividade comprovada astaviteratura sobre o tema. Lopes (2001)
constatou que os jogos de empresas oferecem unesiéngia superior a outros métodos,

principalmente no desenvolvimento de habilidadesrgzais.

O professor enquanto facilitador do jogo de emgrakave analisar os resultados obtidos
pelos participantes e promover discussdes sobesentgpenho da turma. Assim, faz-se uma

revisao de todo conteudo visto ao longo do curegudo Motta (2009), promover debates e
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revisar conteldos caracterizariam a observacdxiefl e a conceituagcdo abstrata do ciclo de
Kolb (1984). O exercicio de tomada de decisdesnd@ra realizacdo de jogos empresariais,
para Sauaia (2008), enfatiza 0 processo de apsagaiizna acao, prevista no ciclo de Kolb ha

mais de 30 anos.

Sauaia (1995) destacou que na aprendizagem vivem@&uno sai da posicdo passiva de
assistir a aula e passa a ser um participante ativprocesso. O professor deixa de ser o
centro das atencdes e o educando tem total autanemiesponsabilidade sobre seu
aprendizado. O ambiente simulado estimula a cogime® cooperacdo entre os participantes,
gue se sentem motivados e envolvidos em buscardadapagem. A aprendizagem vivencial,
segundo Rogers (1985), apresenta 0s seguintesspposdivos: 1) o envolvimento pessoal,
II) auto-iniciada (dentro pra fora); Ill) modifica comportamento e atitudes do aluno; V)
avaliada pelo proprio aluno, conforme suas necadsil e interesses; e V) trabalha a

experiéncia na constru¢cao do conhecimento.

O Quadro 2 compara alguns parametros educacionaséo do “ensino tradicional” e da

aprendizagem vivencial.

Quadro 2: Comparativo de parametros educacionais

Parametros educacionais Ensino Tradicional Apre ndizagm vivencial
Orientacdo didatica Ensino Tradicional Aprendizagem
Personagem central Educador Educando
Conteudos Trabalhados Do educador Do educando
Envolvimento do educador Alto Baixo
Envolvimento do educando Baixo Alto
Atitude que orienta Quero ensinar Quero aprender
Técnica usual Expositiva Trabalho em grupo
Cognitiva, afetiva,
Tipo de aprendizagem Cognitiva cooperativa, atitudinal e
comportamental
Areas trabalhadas Cérebro Todo individual
Aplicacdes de conceitos Teobrica Pratica
Objetivos educacionais Gerais e coletivos Especiicdodividualizados
Avaliador da aprendizagem Educador Educando
Andamento da aula Estimulos do educadar Motivos doasdio
Ambiente criado Competitivo Competitivo e cooperativo




31

Fonte: Sauaia (1995).

Faz-se necessario diferenciar simulador e jogam@esas, pois sdo tratados como sinébnimos
muitas vezes de maneira equivocada. Sauaia (1@%Bjudsimulador como um instrumento
usado para a aplicagdo do jogo. O jogo seria unciex@ dindmico de tomada de decisdes
que simula, na maioria das vezes por meio de sives atividades de uma organizacgao.
Portanto, o simulador se limita a operacionalizarvariaveis, ficando a complexidade
atribuida a partir da dindmica do jogo, onde ostigpantes assumem o papel de

administradores de uma empresa simulada, conféusteaido na figura 3:

Figura 3: O simulador no contexto do jogo de engses

rial

Caso Emprosa

Fonte: Rosas e Sauaia (2006)

Rosas e Sauaia (2006) registraram que por meigodos de empresas € possivel simular de
forma simplificada uma realidade empresarial comgleconsiderando apenas algumas
variaveis e restringindo o impacto de outras no efmdSantos (2003) apontou que o0s
participantes do jogo podiam assumir diversos gagérenciais, funcionais, especialistas e
generalistas. Sao extraidos apenas os elementessaeos do ambiente empresarial, segundo

Piana (2012), considerados relevantes para o a@pegltdde forma marcante e ludica.

Piana (2012) narrou que cada jogo ou recurso dmdtbssui um objetivo diferente. Dessa
forma, Biggs (1990), classificou os jogos, quanboodjeto simulado, como funcional ou
geral. O jogo de empresa funcional ou especifiaguele projetado para trabalhar uma area
funcional em particular, como marketing, financagreducao. O jogo de empresa geral ou
sistémico é projetado para simular a empresa aéidade, visando oferecer ao participante
uma visdo geral da empresa para tomada de decesbeségicas. Goldschmidt (1977)
identificou que a maioria das escolas de admig&tado Brasil usava jogos do tipo geral,
com inicio na década de 1970, na EAESP (Escola derAsinsicdo de Empresas de S&o
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Paulo).

Em dltima analise, Neves e Lopes (2008) apontarantopofavoraveis ao aumento da
popularidade e do uso de jogos de empresas nassalggyraduacdo em administragao, quais
sejam: i) importancia da aprendizagem cognitivgpproionada pelos jogos; ii) aproximagao
entre a teoria e a pratica; iii) o estimulo ao pemnto sistémico; iv) o estimulo ao trabalho

em equipe; v) a integracao dos conteudos das déisciplinas do curso de administracéo.
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CAPITULO 2: JOGOS DE EMPRESAS — ASPECTOS GERAIS

2.1 Origem dos Jogos de Empresas

O surgimento dos jogos de empresas esta assomadstado dos jogos de guerra, que sao
usados ha muitos anos, e, em geral, exploram taoa® a estratégia. Os militares
propagaram a técnica de jogos e alguns, apo0s swm@ia da vida na caserna, passaram a
aplica-la na administracdo de negocios (TANABE, 19WOLFE e CROOKALL, 1998;
BERNARD, 2006; KEYS e WOLFE, 1990). Na Segunda Gubtuadial, segundo Mendes
(1997), surgiram alguns jogos de guerra destinaddseinamento de militares, com destaque

para o alema&riegspielee um similar ingleFEWT - Tactical Exercise Without Troops.

Entretanto, alguns autores divergem sobre a origesrjatjos de guerra. Para Keys e Wolfe
(1990), tudo comegou na China e na india, ja Taxa®#&7) acredita que os jogos surgiram na
Prussia. Eram jogos que exigiam nocbes de estratagsemelhando-se ao xadrez. Os
simuladores de guerra acompanharam o0 avanco tgirml@ logo foram adaptados a
realidade das corporacdes. Em 1955Ra@nd Corporationdesenvolveu oMonopologs
destinado &orca Aérea Americana. Ele simulava o abastecimenpodia facilmente ser
aplicado no meio civil, treinando profissionaisataa de gestdo de materiais. Em seguida, a
Associacao Americana de Gest@onerican Management Association — AMigsenvolveu o
Top Management Decision Simulatigueficou bastanteonhecido no mundo dos negdécios
(GOOSEN, 1977; KEYS e WOLFE, 1990; FARIA, 1998; FARJAVELLINGTON, 2004).

A partir disso, Bernard (2006) apontou um aumemt@nacao e uso dos jogos de empresas
nos Estados Unidos. Varios jogos foram projetados foxo no ensino académico, segundo
Gilgeous e D’Cruz (1996), ap6s a publicacdo ptdavard Business Revietlo jogoBusiness
Management Gameesenvolvido peldckinsey & CompanyOs primeiros a ganhar destaque
foram: Management Decision Simulation, o Executive Actiimulation e o INTOP
(International Operations SimulatiofiKEYS e BIGGS, 1990).

Em 1957, olTop Management Decision Garfwe levado para a Universidade de Washington,
como o primeiro jogo voltado para estudantes. Nésstativa de incorporar um jogo de
empresas ao método de ensino empregado em salalajeos participantes realizavam a

andlise de problemas e a tomada de decisdo emizagdes simuladas, descritas em
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relatérios operacionais e financeiros, confrontaraldeoria com a rotina empresarial
(BERNARD, 20086).

A partir dai, o uso dos jogos de empresas comdithégticos cresceu bastante, tanto por parte
das empresas como pelas IES. Segundo Tanabe (B87&npresas encontraram nos jogos
uma forma rapida e eficiente de treinar seu pesdaals IES, viram a possibilidade de inserir
na matriz curricular uma técnica inovadora, quesipidava o exercicio da tomada de

decisao pelos alunos.

O uso de computadores facilitou o desenvolvimeetmalos jogos. Para Pessba e Marques
Filho (2001), a criacdo desse tipo de programa éamfoi incentivada pelos fabricantes de
computadores, que tinham interesse em mostrar acick#gle de operacdo e processamento
das maquinas existenfe®m a chegada dos microcomputadores pessoaiscadadde 1980,
tornou-se mais viavel o uso dos jogos de empresa® ¢écnica de ensino (BIGGS, 1986;
SAUAIA, 1998; MENDES, 2000).

Segundo Goldschmidt (1977), a técnica de jogosmmesas comecou a ser usada pelas IES
brasileiras a partir da década de 1970. Uma dasepdas experiéncias ocorreu na EAESP
(Escola de Administracdo de Empresas de Sdo Panlojaram-se também estudos sobre
jogos na Faculdade de Economia, Administracdo edbdmtade da Universidade de Sao
Paulo (SAUAIA e ZERRENNER, 2009).

De acordo com Gramigna (1995), o Brasil, na déadelal970, importava simuladores

organizacionais de jogos de empresas. Na atualidadesos simuladores sao desenvolvidos
no Pais. Isso s6 foi possivel, gracasfeedbackdos participantes sobre os jogos e ao
respectivo aprendizado dos instrutores (GOLDSCHMIDI77). Esse foi um dos fatores

determinantes para a consolidacdo do método daasiami gerencial no meio académico
brasileiro (BERNARD, 2006).

O uso de jogos de empresas, segundo Pessba e Bi&ithe (2001), tornou-se frequente
tanto em treinamentos empresariais, como nas IEScwesos de graduagdo e de poés-
graduacdo no Brasil. Nos Estados Unidos, Faria (189@istrou que o uso de jogo de
empresas para o ensino de administracao nas IE&#¢suoido constantemente desde a década

de 1960, e ainda apontou uma expectativa de crestinfuturo. Na década de 1990, mais de
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200 jogos de empresas ja eram usados em mais @@ IE3, por aproximadamente 11.000
professores (FARIA e WELLINGTON, 2005).

Alguns levantamentos similares foram realizados airtros paises como, por exemplo:
Burgess (1991) no Reino Unido, McKenna (1991) nat/lia, Protil e Fischer (2004) na
Alemanha e Chang (2014) em Hong Kong. Rosas e &§2@06) estimaram que no Brasil o
uso dos jogos de empresas em cursos de graduacadnemstracao variava de 6% a 20%.
Arbex et al (2006) registraram que 59% dos cursos de adnag&irdo Parana ndo usavam
jogos de empresas. Neves e Lopes (2008) apontaran5Xq54% da IES de Sao Paulo néo
aplicam jogos de empresas nos cursos de admirdistrdptta e Quintella (2012) relataram

gue na Bahia 44,7% das IES usavam jogos de empresasirsos de administracao.

Wolfe (1997) arrolou algumas das principais entedado mundo que incentivam e divulgam

trabalhos na area de jogos de empresas, quais:sejam

» Association for Business Simulation and Experimdrgarning;

* North American Simulation and Gaming;

» Society for Computer Simulation International,

» Japanese Association of Simulation and Gaming;

* German Management Gaming Association;

e Society for Academic Gaming and Simulation in Etlooaand Training;

* Europaisches Planspiel Forum

No Brasil, Motta (2009), recordou que a Universel&ederal de Santa Catarina (UFSC) e a
Faculdade de Economia, Administragcdo e ContabiliddaeUniversidade de S&o Paulo
(FEA/USP) contribuiram bastante no aperfeicoamerdesenvolvimento de novos jogos de
empresas, também com publicacbes sobre o tema é¢ormecdo de professores e

pesquisadores em cursos de pos-gradustc@to sensu

A figura 4 abaixo apresenta resumidamente a linha do tempo sobre a origem e evolucdao dos

jogos de empresas.
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Figura 4 — Origem e evolucdo dos jogos de empresas ao longo dos anos.

Linha do tempo da origem dos jogos de empresas

Inicio-3.000an0saC-  Década de 1940 (2° 1955, Rand 1957 O Top  Década de 1970.  Década de 1980,  “1OS
China, India, Prussia. Guermra  Mimdial) - Corporation Memagement A téomica  de Chegada  dos
Alemanha (Eriegspicle) & desenvolven o Decision Geame jogos de computadores
Inglaterra UEWE Momopologs foi levado para  empresas pesscais. Tomou
Tactical Exercise Without destmado & a Universidade comecou a  Ser mais visvel o uso
Troops) Forga  Acrea de Washington, usada pelas [ES dos jogoz de
Americana. como o brasileiras. empresas  como
[rimeiro  joge técnica de ensine.
voltade  para

estudantes.

Fonte: elaborado pelo autor.

2.2 Conceito de Jogos de Empresas

Araljo e Farias (2007) afirmaram que as estrutetasiculares do curso de graduacao
administracdo estdo em constante avaliacdo, de maderecer disciplinas com conteddos
modernos e relevantes, que contribuam sobremamn&ifarmacéo dos profissionais. Lacruz
(2004), entretanto, constatou que a formacéo atkxegelos cursos de administracdo nao

correspondem as expectativas do mercado de trabalho

Dessa forma, existe uma demanda, conforme Zajdan@j981), por uma maior intensidade
pratica nos curriculos e a necessidade de um poa@Es ensino-aprendizagem com maior
participacdo por parte dos estudantes. E ainda,é&sdus tradicionais de ensino, segundo
Neves e Lopes (2008), usados pelas IES nao estintigsenvolvimento de competéncias e

habilidades necessarias para o mercado de trabalho.

Assim, os jogos de empresas ganharam espac¢o ncagslémico como alternativa didatica.
Para Andrade e Lima (1999), os jogos de empresagiaato recurso didatico, conseguem

aproximar a teoria e a pratica, com efetividade prowada em vasta literatura sobre o tema.
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Lopes (2001) constatou que 0s jogos de empresascefa uma experiéncia superior a outros
métodos, principalmente no desenvolvimento de iuaoies gerenciais.

Simulador e jogo de empresa sdo tratados como isinénmuitas vezes de maneira
equivocada. O primeiro serve como um instrumerggusdo Sauaia (1995), usado para a
aplicacdo do jogo. O outro funciona como um exeralmamico de tomada de decisdes que
simula, na maioria das vezes por meio de softvematividades de uma organizacdo. Entao,
o simulador operacionaliza as variaveis, ficanda@omplexidade atribuida a partir da
dindmica do jogo, onde os participantes assumeapelgle administradores de uma empresa

simulada.

A realidade empresarial complexa pode ser simulad@rma simplificada, segundo Rosas e
Sauaia (2006), por meio dos jogos de empresas.ifaraapenas algumas variaveis serao
consideradas, restringindo o impacto de outras ndefn. Os participantes dos jogos, de
acordo com Santos (2003), podem assumir diversggipagerenciais, funcionais,

especialistas e generalistas.

De acordo com Fedichina (2011), € comum 0 uso dersbs termos que convergem e se
relacionam aos jogos de empresas (simulagdo, jdgowgdcio, gestdo simulada e outros),
dentro dos seus limites conceituais. Fez-se utmtawgento de algumas definicbes sobre
jogos de empresas. Constatou-se que 0s conceit@vam de acordo com a linha de
pesquisa académica de cada autor citado, porénfiordim considerados distintos, pois, no
conjunto, eles se complementam e auxiliam o emestio sobre jogos de empresas. A seguir
apresenta-se o quadro 3 com alguns conceitos de ¢glEgempresas:

Quadro 3 — Conceitos de jogos de empresas

CONCEITO AUTORES

E uma simulacdo planejada que encaixa 0s jogadonesirg Business Games

sistema de negécios simulado onde os participaleesm tomg Conference, realizada ng
de tempos em tempos decisbes de chefia. Suas & Tulane University em 196
geralmente afetam as condi¢cdes do sistema ondeciaddecitada por Naylor (1971
subsequente deve ser tomada. Desta maneira acédesatre| apud Pessba e Marque

[72)

deciséo e o sistema é determinada por um procesaputacy Filho (2001).

gue nao sofre a influéncia dos argumentos dos @gad
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Sequéncia de tomadas de decisdes, a luz das Q@
participantes decidem de novo, sucessivamentetimdpeun
ciclo por certo nimero de vezes. E uma sequéndiandadas ¢
decisdes que detemnam mutacdes no estado patrimoni
reditual das empresas ficticias, a luz das quaipasicipante
tomam novas decisfes, sucessivamente, repetindoidnpo
certo numero de vezes. Ele pressupde o concursm dgupo d
participantes, subdivididoum namero conveniente de equ
incumbidas de gerir empresas ficticias; de um adtnamor d
jogo, elemento neutro, incumbido da coordenacaexgéocicio
de processar célculos e de um conjunto de equage
substituem os demais componentes do sstemulado que n

estejam explicitamente representados, por pessofsgo.

Tanabe (1977)

E um exercicio sequencial de tomada de decisdasitaati(
dentro de um modelo de conhecimento empresarialgusno

participantes assumem o papel de administradoremgessas.

Goldschmidt (1977)

Sao um exercicio utilizado para criar ambientesegrpentai
em que mudancgas no aprendizado e comportamentanpsel
observadas. Um ambiente de aprendizado experimsntaladg
€ uma situacdo simplificada que t&m verossimilhanca,
ilusdo da realidade, para induzir respostas semigfa@o mung
real pelos participantes do exercicio.

Keys e Wolfe (1990)

E uma seletiva representacdo da realidade, abramgapehs
agueles elementos da situacdo real que S&wsideradg

relevantes para seu propadsito.

Ramos (1991)

E a atividade planejada previamente pelo facilitadarqual g
jogadores sédo convidados a enfrentar desafiosepreduzem
realidade de seu dia a dia. O jogo é uma atividsp®ntane
realizada por mais de uma pessoa, regida por regra

determinam quem o vencera.

Gramigna (1995)

Ferramenta de treinamento e capacitacdo de getIBpres;
para administracdo e lideranca de seus subordingddse
jogo Lider)

Niveiros (1998)
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Baseiamse, em geral, em modelos mateméaticos desenvo
para simular determinados ambientes empresariasidgrand

as principais variaveis que agem nesses ambientes.

Kopittke et al (1999)

Técnica educacional dindmica projetada para propicas

participantes, a experiéncia do processo decisdnjpresarial.

Ferreira (2001)

S&do instrumentos pedagdgicos que visam, em amisentdadq
promover a experiéncia e o treinamento de pesssaatividade
administrativas em curto espaco de tempo e baigmn,cpo

meio de variaveis realistas do dia a dia emprdsaria

Rodrigues; Riscarroli
(2001)

Exercicio sequencial de tomada de decisdes, estdatuen
torno de um modelo simulado de determinada sitl

empresarial.

Checcinato (2002)

Atividade exercidaespontaneamente, por uma ou mais pes
regida por um conjunto de regras que determina Jeéd

vencera.

Cosentino (2002)

E o tipo de simulacdo na qual se realiza um exercieitomad
de decisbes em sequéncia, buscando o treinamstématico d
uma equipe ou conjunto de equipes, trabalhandae soibnodel
de uma operagcdao empresarial no qual os participagsume

posicOes definidas como se estivessem dentro dempeesa.

Mury (2002)

S8o abstracdes matematicas simplificadas de umecai
relacionada com o mundo dos negoécios. Os parti@Eg
administram a empresa como um todo ou em parte akebve
de decisbes sequenciais. Os jogos de empresasntapudmen
ser definidos como um exercicio de tomada de desisth torn
de um modelo depmracédo de negdcios, no qual os particip
assumem o papel de administradores de uma empnegkads
podendo assumir diversos papéis gerenciais, fuais

especialistas e generalistas.

Santos (2003)

Atividade que prové uma dinamica vivencial quemgla grang

semelhangca como o que ocorre no dia a dia de ugaaiaacao.

Sauaia (2006)
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E um método de capacidade gerencial em que os ipartie
competem entre si através de empresas simuladasnd
decisbes que, processadas por um simulador, gezkatorio
gerenciais para que um novo ciclo de analise e dantk

decisdes seja realizado.

Bernard (2006)

S80 uma simplificacdo da realidade empresarial,e 0S¢
delimitam algumas variaveis com as quais trabi

restringindo-se o impacto de outras variaveis ndetm

Rosas (2009)

E uma modalidade de simulagdo, que consiste, emog
amplos, de um modelo operacional, dindmico, denalgapect

da realidade.

Santos e Lovato (2007)

E um modelo abstrato e simplificado com regras. o je
guando a pessoas tém a oportunidade de jogar dentro (

ambiente de simulacgao.

Lewis e Maylor (2007)

Envolvem a criacdo de micromundos virtuais baseaglg
modelos mateméticos desenvolvidos para simulamdsieate
empresariais, nos quais € possivel estual@otas inovacdes
engenharia de producao e gestdo de negocios comhéntzas |

consolidadas.

Viera Filhoet al (2008)

Sao simulacdes de decisfes téticas.

Motta (2009)

Constitui um processo de tomada de decisdo em QoS
criteriosamente formado tomam decisdes e competem
resultados objetivos. Apesar de todos comecarensigraca
idéntica, o entendimento assimétrico dos dados eviese
cognitivos conduzem a resultados distintos em déooia da
competéncias assimétricas presentes nosogrde competicg
Os ciclos se repetem para construir uma visdo gedesinamic

e sistémica.

Sauaia (2010)

Sao0 todas as simulagdes usadas para o suporterefudiaad
gerencial por meio de uma experiéncia caracterizpdd

competicdo e regras em um ambiente socioecondémico.

Baldissinet al(2010)
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S&80 concebidos para criar um ambiente caracterizaale
complexidade e incerteza, onde equipes de estidprdeurar Scherpereel (2014)
um modelo de tomada de decisdo simples, mas cehfiav
Fonte: adaptado de Titton (2011); Fedichina (20Rigna (2012).

by

As ideias relacionadas a unido entre teoria e gasaexercicios de tomada de deciséo,
vivéncia do ambiente empresarial e simulacdo decasp reais das situacdes da area
empresarial estao presentes na maioria dos coscgme@sentados acima, que acabam por
priorizar o aprimoramento da qualidade do ensino aprendizado (ELGOOD, 1995;
MOTTA, 2009; PIANA, 2012).

Os jogos de empresa representam uma técnica edoabdindmica, segundo Motta (2009),

na qual os jogadores vivenciam uma aprendizageroami@ e ludica. Para Piana (2012), a
proximidade com a realidade empresarial, propoedanpelos simuladores, faz com que os
participantes tenham que tomar decisbes semelhaatde® mundo empresarial, bem como

interagir com as pessoas, por meio do trabalhogenpe.

Registra-se ainda, segundo Motta (2009), que apkesakperiéncia ludica do jogo, a técnica
proposta faz com que o participante ndo apenaa &sagituacfes apresentadas, mas figure
num papel ativo e criativo de realizacado das agadesmpresa e no mercado. De fato, ocorre
mais do que a aplicacdo da teoria vista ao longocdosos, pois durante a aplicagéo do jogo
ocorre a troca de experiéncias entre os partiagsard compartilhamento de realidades e

modos de pensamento/resolucao de problemas, gemamds conhecimentos entre eles.

Fedichina (2011) apontou o alinhamento existentiee @nconceito de jogos de empresas e 0s
pressupostos da aprendizagem vivencial de Kolbs®ésrma, os jogos de empresas se
constituiram em importantes e adequados instrureemara o desenvolvimento de

conhecimentos, habilidades e atitudes individudiemte de uma perspectiva contextualizada

e limitada de uma realidade organizacional.

2.3 Classificacdo e Caracteristicas dos Jogos de p@sas

Diversos autores e pesquisadores classificaramogssjde empresas conforme tipo e
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abordagem. Em decorréncia da grande quantidadeembestle jogos, as variacdes nos
formatos também s&o significativas. O quadro 4stemi as principais classificacdes de jogos
de empresas, por meio de uma sintese de autocesesidos na area.

Quadro 4: Classificagdo dos jogos de empresas

CRITERIO DA

AUTOR - AGRUPAMENTO
CLASSIFICACAO
Quanto ao meio de|Manuais: calculos feitos manualmente;
apuracéo Computadorizados: calculos feitos via computador.
. . Jogos de administracio geral o modelo procura simular todas as
Quanto as areas| , S
. area funcionais integradamente, sem destacar nenhuma;
funcionais . . .
Jogos funcionais: focalizam um setor especifico da empresa.
Quanto a interaclo entre|Interativos: as decisdes de uma afetam as demais;
TANABE (1977) |as equipes Nao-interativos: as decises alteram apenas a empresa.
Industrial;
Quanto ao setor da|Comercial;
economia Financeiro;
Servicos.

Em tempo real;
Quanto ao tempo de o
Por correspondeéncia;
resposta
Batch (processamento remoto).

Jogos gerais: sfo aqueles que procuram abordar questdes relativas
aos niveis mais altos da estrutura organizacional da empresa, isto &,
sdo desenvolvidos para o aprimoramento de habilidades de

GOLDSCHMIDT |Quanto - ireas executivos. Eles tém por finalidade o treinamento para a realizacdo

(1977) funcionais dos objetivos basicos da empresa.

Jogos funcionais: sdo desenvolvidos e aplicados principalmente para
os niveis intermediarios e inferiores da estrutura organizacional Tém
como objetivo o ensino de tarefas basicas em cada uma das areas da
administragio.

Jogos sistémicos: énfase no funcionamento do sistema;

MOTOMURA  |Quanto a natureza basica|Jogos humanos: visam tratar os problemas das variaveis humanas nas
(19800 do jogo negociagies;

Jogos mistos: intervém componentes sistémicos e humanos.

Jogos de padrio definidor sio estruturados a partir de um
manto &  decisfo-|mecanismo direto de decisfo-resultado, sempre constante e imutavel.
ELGOOD (1987) |2 < . 0. SETpTE CO -
resultado Jogos probabilisticos: admitem variagdes no mecanismo de decisdo-

resultado, tipo uma sitmilacio encenada.

Jogos Gerais (simuola um conjunto de empresas industriais

oligopolistas);

5 d i d i i i 3

KOPITTKE (1989) lEgun ,D o tbpo de Jogr:rs Especificos (feitos a partir da modelacdo de uma empresa
simulacio particular);

Jogos Setoriais (simulam empresas de um setor da economia);

Jogos Funcionais (voltados a uma drea especifica da empresa).
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Quanto a abrangéncia do
problema gerencial
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Gerais: focalizam as principais areas fimcionais da
organizacio;
Funcionais: focalizam areas especificas da organizag&o.

Quanto a interagio entre
as equipes

Interativo: as decisées das empresas influenciam e sio
influenciadas pelas demais decisdes;
Isolado: as decisdes das empresas nfo influenciam nem sio

mfluenciadas pelas demais decisdes.

Quanto aos objetivos

Individual: quando o objetive € o desenvolvimento de habilidades
individuais;

Grupal: quando o objetivo é o desenvolvimento da tomada de
decisfio em orupo.

Quanto tipo de

variaveis envolvidas

ao

Deterministico: apresenta em sua estritura todas as variaveis de
forma deterministica As decisdes tomadas podem ser repetidas
immeras vezes e os resultados sempre serdio os mesmos;
Estocastico: sdo incorporadas variaveis aleatorias que

determinam a probabilidade da ocorréncia.

Estatico: todas as variaveis, parametros e constantes sio

Quanto a dinamica relacionadas em um mesmo momento;
Dinamico: o tempo € incluido como variavel.
Jogos de 1* geragdo: desenvolvidos para computadores de grande
porte (mainfirames); Jogos de 2* geracio: desenvolvidos com
Quanto 4 tecnologia sistemas operacionais e linguagem de programacdo mais simples
WILHELM (1997) empregada & (microinformatica); Jogos de 3* geragdo: possuem caracteristicas

como interatividade, ambiente graficos amigaveis, simulagio de
cenarios € sistemas de diagnostico e resolugdo de problemas
baseados em inteligéncia artificial

VICENTE (2001)

Quanto aos objetivos

Edurainment: objetivam ensinar divertindo. Valem-se de
mecanismos lidicos para associar prazer com aprendizado;
Anglise: visam estudar um negdcio ou um determinado aspecto do

negdcio.

Quanto as formas

Jogos de sala de aula (pen and paper );
Jogo de tabuleiro;

Jogo de computador;

Jogos por e-mail ;

Livro-jogo;

Dramatizacio.

Quanto aos modelos

Tipo zero: modelos estatisticos;

Tipo [ problemas soliveis que envolvem poucas dimensdes e sdo
deterministicos;

Tipo II: modelos pertubatorios;

Tipo III: incluem sistemas cadticos;

Tipo IV: incluem modelos probabilisticos.

GRAMIGNA
(2007)

Quanto as
habilidades
envolvidas
(espectro e
direcionamento)

Jogos de comportamento: voltados para o desenvolvimento pessoal,
enfatizando habilidades comportamentais;

Jogos de processos: voltados para o desenvolvimento

gerencial, enfatizam habilidades técnicas;

Jogos de mercado: enfatizam habilidades técnicas de mercado.

Fonte: adaptado de Mendes (1997) e Lacruz (2004).

Ha ainda autores como Schafranski (2002), Sant@89]1 Mendes (1997) e Sauaia (1995)
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gue classificam os jogos quanto: ao grau de congade (simples e diretos ou completos e
complexos); a funcionalidade (funcionais ou sist&r®); aos meios usados para interpretar 0s
dados e avaliar seus resultados (manual ou codgn#ado); a época em que foram
desenvolvidos (jogos antigos — manuais, 12 geracamain frame,22 geracdo — uso de

microcomputadores e 32 geracao — interatividadéeégéncia artificial).

Biggs (1990), classificou os jogos, quanto ao @bgiulado, como funcional ou geral. O
jogo de empresa funcional ou especifico € aqueletado para trabalhar uma area funcional
em particular, como marketing, financas e produ€igmgo de empresa geral ou sistémico é
projetado para simular a empresa na totalidadand oferecer ao participante uma viséo
geral da empresa para tomada de decisfes esteaté§iegundo Keys e Biggs (1990), ha
ainda o jogo conceitual que pode ocorrer em qualqua dos dois tipos citados
anteriormente, e a sua diferenciacdo se da pedadiab foco ndo estar centrado na empresa
em sua totalidade ou em uma funcao especifica,amasim Unico conceito ou problema.
Goldschmidt (1977) identificou que a maioria dasokss de administracdo do Brasil usava
jogos do tipo geral, com inicio na década de 19a0EAESP (Escola de Administracdo de

Empresas de Sao Paulo).

Especificamente, na classificacdo de Gramigna (208¥)jogos de empresas podem ser:
jogos de comportamento, jogos de processo e jogomercado, conforme ilustrado no
Quadro 5 abaixo. Apresentou-se uma abordagem sstamee que inclui a questao
comportamental. A autora considerou relevante aipiidade de investigacdo de aspectos
comportamentais dos participantes durante a aplicalp jogo. Os proprios participantes
experimentam exercitar suas habilidades de relamento dentro de cada equipe e também
entre as equipes (TITTON, 2006).

Quadro 5: Classificagéo de jogos de empresas sedsrainigna (2007)
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CLASSIFICACAO DESCRICAO
O tema central permite que se trabalhem temas dosltaas
habilidades comportamentais, enfatizando: cooperaca
Comportamento

relacionamento inter e intragrupal, flexibilidadegortesia
afetividade, confianga e autoconfianga, dentreosutr

Nos jogos de processo a énfase maior € dada dgladés técnicas,
com o objetivo de preparacdo técnica para operalizan acoes.
Para atingir seus objetivos, as equipes devem ppssgrocessqgs
estimulados em que planejem e estabelecam metgsciem,
apliquem principios de comunicagdo efetiva, analjseritiquem
classifiquem, organizem; elas sintetizam, lideransoerdenam ¢
grupo, administram tempo e recursos, estabelecetodos de
trabalho, montam estratégias para tomada de deasganizan
processos de producdo, montam esquemas de vemrdmarkiting
administram financas, empreendem idéias, projepiarms.

Processo

Tém as mesmas caracteristicas dos jogos de processo,0$
participantes sao direcionados para situacbes decane
concorréncias, relagdo empresa-fornecedores, tordadaecisap
Mercado com risco calculado, terceirizacdo e implicacdesa ga mercada,
parceria  empresa-fornecedor, relacionamento  fodueee
consumidor, pesquisa de mercado, estratégias, s&paro mercado
e negociagao em larga escala.

Fonte: adaptado de Piana (2012).

Gramigna (2007) ainda apontou algumas caractexsstimdamentais dos jogos de empresas,
quais sejam:
* Possibilidade de simular atividades da rotina esgial, trazendo para o0 jogo um
ambiente similar aquele encontrado nas organizacdes
» Definicdo dos papéis dos participantes, que podemestruturados (cada jogador
sabe o comportamento que se deve adotar), seneattas (o facilitador indica de
forma genérica a maneira com que cada jogador eserdpenhar suas funcdes) ou
desestruturados (0 grupo se organiza, sem intadi@a€externas);
* Estabelecimento de regras claras, de modo que tisigantes tenham conhecimento
do funcionamento do jogo, bem como das permisspesilgicoes; e
e Atratividade, qualidade que desperta o interessepadaticipantes, provocando maior

comprometimento e envolvimento dos mesmos.

Os jogos de empresas enquanto técnica usada pamnmacdo de administradores possuem
caracteristicas importantes, segundo Motta (20083iderando a grande quantidade de jogos
a disposicdo no mercado. Assim, Tanabe (1977) idefas seguintes caracteristicas:

representacdo, interagdo e reducionismo. A repiss®En se refere a possibilidade dos
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participantes avaliarem suas decisdes, por meiceld¢orios e resultados. A interagdo se
caracteriza pelo relacionamento existente entm@asbros da mesma equipe, entre a equipe
e meio e entre as equipes participantes, essa@astica proporciona o envolvimento direto
do participante. O reducionismo € adequacao deistensa informatizado para ser usado nos
jogos, de modo que as variaveis existentes sejamtatias para que os resultados sejam
relacionados as decisfes dos jogadores com mdiddde.

Tanabe (1977) ainda apontou algumas caracteristicesderadas fundamentais nos jogos de
empresas enquanto técnica de ensino, quais sejaamhiente simulado que 0s jogos
possuem é mais simples do que a realidade emmesagpesar de a simulagdo buscar a
maxima aproximacao com a realidade; os jogos sdonatados com variaveis de decisées
pré-definidas; durante os jogos ocorrem interag@bé® 0s jogadores da mesma equipe, entre

os jogadores e o simulador e entre as equipes.

A caracteristica de aproximacédo a realidade empagsaevido a complexidade que a cerca,
conta cada vez mais com o suporte de informatigg@s aplicados por meio de sistemas
informatizados. Segundo Cosentino (2002), essefétacom que o0s jogos aplicados com
auxilio de cartdes figurativos e tabuleiros caissemdesuso, apesar de ainda proporcionarem
uma boa visdo sistémica aos participantes. ParexAxtoal (2006) e Protil (2005), a principal
caracteristica dos jogos de empresas, enquanticdéde ensino, é proporcionar uma visao

sistémica das organizacdes aos jogadores.

A ideia da visdo sistémica ndo se contrapfe aodasojogos funcionais com foco nas
variadas fungbes organizacionais, por exemplo: rsesuhumanos, marketing, producéao,
materiais, financas e contabilidade. De acordo €dtaon (2011), os estudos das partes deve
ser complementado pelo estudo do todo, bem comaatimdade com abordagem especifica
nao dispensa uma de abordagem geral. Dessa fosnagas funcionais proporcionam a
profundidade necesséria para o entendimento da sisémica das organizac6es. Conforme
Andrade e Amboni (2002), sabe-se que muitos adtranisres atuardo em setores especificos
das empresas, 0 que ndo quer dizer que 0s mesmoeVEM ter conhecimento sistémico da

organizacao.

Quando aplicados processo de ensino, Carlson ekdiks(1972) afirmaram que 0S jogos

mais simples sdo mais efetivos que modelos comglaRara Titton (2006), torna-se mais
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interessante e didatico aumentar a complexidad@gio com o amadurecimento da turma,
contatado pela experiéncia do aplicador ou animddgogo, caso necessario. Dessa forma, a
atividade acontece com o incremento gradual desdesj aos poucos um novo grupo de
decisbes mais complexas é acrescentado ao confdato.isso, constroi-se conhecimento
tacito com o uso dos jogos. Pode-se optar por gm ¢onceitual, que, segundo Faria (1980),
foca apenas um aspecto de cada area funcionalgdaizacdo. O jogo conceitual se baseia
em um conceito ou problema da empresa e tem petiabjpossibilitar aos participantes
experiéncias relacionadas a dinamica das atividengsesariais, a aplicacao da teoria vista

em sala de aula de forma lUdica e vivencial e sats e andlise das decisdes tomadas.

Segundo Titton (2006), muitos autores recomendaenaguatividades que usam os jogos de
empresas permitam que o0s participantes aprendamosoproprios erros, apdés debates e
discussdes ocorridos durante a fase chamadealtéefing S&o avaliados os niveis de decisao
estratégico, tatico e operacional, cada qual comm camplexidade e importancia para as
organizacoes. Andlises dessa natureza sao fundaimemd processo de formacdo de

administradores.

2.4 Pontos Positivos e Negativos no Uso e Jogofdepresas

O uso mais intenso da tecnologia da informagédo mreuocacdo gerou uma mudanga no
processo de ensino-aprendizagem das IES brasil€ioas.a expansao dos jogos de empresas,
passou-se a existir um relacionamento pré-ativoeeatunos, professores e o ambiente
empresarial, no qual o aluno passou a ser um ageinte no processo de aprendizagem.
Segundo Protil e Fischer (2005), os jogos vieratmma@roposta de novas técnicas e
metodologias de ensino dentro do novo contextootégito, uma vez que as técnicas

tradicionais de ensino estdo se tornando obsoletas.

Sauaia (1995) apontou que o0s jogos de empresasbiptzse a coexisténcia entre

aprendizagem e satisfacao, tratando-se ndo sordentena atividade ludica e estimulante,

7

pois, na Otica dos participantes, € uma oportueidaata colocar em pratica os conceitos

~

aprendidos. Os jogos de empresas desenvolvem dal@ dos alunos devido a pratica

sequenciada da resolucéo de problemas empresariais.
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Hilgard (1973) relatou que as atividades desendal/em sala de aula com o uso dos jogos,
nem sempre podem ser executadas nas empresa®, paisetimento de erro no ambiente
empresarial pode resultar em desperdicios reartarRo, Ferreira (2000) recomendou usar
jogos em laboratérios por inUmeras vezes, de vésiasas, construir diversos cenarios, pois

0s resultados apresentados ndo repercutirdo nagegnie em nenhuma organizagao.

Batista (2004) recordou a pratica de tomada desde@m condi¢des de risco e incerteza, sob
restricdo de tempo e recursos, aproximando-se @&agrempresarial. E ainda, sublinhou o
desenvolvimento de habilidades, por meio de repgtahalises e estudos de casos. Gerber
(2000) registrou a ampliagdo da visdo empresanal ghrticipantes para além dos limites

setoriais, que passaram a enxergar a empresa garastema harmoénico e integrado.

Orlandeli (2001) marcou que problemas reais sé@nagnados de maneira simulada, levando o
aluno a uma autoavaliagdo apdés o jogo, onde ausdi8es orientadas favorecem o
desenvolvimento de habilidades tais como: aplicagéédlise e sintese e a reformulacéo de
comportamentos, atitudes e valores. Christophe®9Q)l8pontou que 0 mesmo problema é

inédito para todos os participantes, estimulandlecées criativas para cada caso.

Hazoff (2004) recordou o exercicio do trabalho enpg na pratica dos jogos de empresas,
fazendo com que os participantes tenham que intecagn objetividade na tomada de
decisbes. Schafranski (2002) narrou a importan@a cdmportamento adaptativo dos
participantes a novas situacdes apresentadas naeledo jogo, fortalecendo o trabalho em

equipe.

Resumidamente, merecem destaque alguns pontogegiaira 0 uso dos jogos de empresas

dentro da vasta literatura sobre o tema, confomaglip 6 abaixo:

Quadro 6: Pontos positivos no uso dos jogos de esapr

PONTOS POSITIVOS AUTOR
Possibilidade de experimentar novas politicas e estratégias sem a| Greene e Sisson

preocupacio com resultados. (1959)

Possibilidade de se ter mimeras empresas que obtém diferentes Segev (1987)

resultados, mesmo tendo partido de situagdes idénticas.
Confeccdo de ambientes alternativos futuros. Schwartz (1991)
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Fixacdo da formacio de estratégia para elaboracdo de decisdes. Dmlm[l;;;jfma
Capacidade de representar um periodo longo de funcionamento|  Sauaia (1995),
de uma empresa real em pouco tempo, facilitando a compressdo| Santos (1999) e
dos efeitos das decisdes, fornecendo assim um feedback . Ferreira (2000)
Estimulam a criatividade pela oportunidade de se trabalhar com| Sauaia (1995)e
um problema igualmente inédito a todos. Batista (2004)
Desenvolvem um comportamento adaptativo a novas sitnacbes.| Gerber (2000),
em funcdo das diversas mudancas que se apresentam durante ol Ferreia (2000) e
jogo e que dinamizam a gestdo simulada. Schafranski (2002)
Aprendizagem por tentativas sucessivas sem incorrer nos custos| Gerber (2000) e
reais dos erros e das descobertas de uma empresa real. Schafranski (2002)
Desenvolvimento de novas habilidades por meio de repetidas| Gerber (2000)e
analises e tomada de deciséo. Batista (2004)
Exercicio de comunicagdo no trabalho, pois o trabalho em o .
faz com que as p&ﬁﬁrjaﬁ tenham que-iiieragh' com Dbjemﬂﬁa Orlandeli (2001) e
.. Hazoff (2004)

para tomarem decisGes.
Ampliacdo da visdo empresarial para além dos limites funcionais| Schafranski (2002),
de cada area, proporcionando uma compreensdo da empresa| Batista (2004) e
como wm sistema harmonico e ntegrado. Hazoff (2004)
Construcdo de cenarios e possibilidade de expenmentacdo de
inimeras decisfes estratégicas, livre dos riscos de uma decisdo Berto (2004)
errada.
Tomada de decisdo em condicdes de risco e incerteza, sob ,
restricdo de tempo e recursos, E:]:EL geral como acontece na p-r;itica Batista (2004) e

, : Hazoff (2004)
empresarial
Apresenta o aspecto social da competicdo e/ou cooperagdo, o
que ajuda os participantes a compreender o cenario competitivo| Scherpereel (2005)

do mundo dos negocios.

Estimulo ao raciocinio analitico e ao plancjamento e elaboracio
de estratégias de empresas.

Arbex et al (2006)

Capacidade de promover um processo de aprendizagem

significativa por meio da acdo, vivenciada no ciclo de Kolb Saunaia (2008)
(1984).
Oportunidade de  experimentar com a formulacio e

implementacdo da estratégia como uma forma de treinamento
para esses tipos de tomada de decisdo, aplicacdo de conteudos
teoricos em um ambiente lvre de risco, e experimentar a
complexidade de fungdes de negocios inter-relacionados

Faria et al (2009)
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Facilita o processo de aprendizagem tornando o aluno um agente.

Aumenta a motivacdo, o envolvimento e a satisfacdo dos alunos.

Estimula a pratica gerencial, a tomada de decisdo e a gestdo
estratégica.

Proporciona uma visdo sistemica (integracio do conhecimento).

Integra a teoria a pratica de gestio.

PDEEI:.I:}]]ltﬂ o f:lﬁfiem'nhmentn de habﬂlda::ies; e comportamentos Ofiveira (2009)
relacionados a lideranca e trabalho em equipe.

Simula um ambiente empresarial proximo a realidade.

Possibilita a pesquisa aplicada e testes de modelos teoricos.

Potencializa o ensino de teorias ¢ modelos de Administracdo,
Contabilidade e Economia.

Proporciona feedback rapido das decisdes dos alnos.

Complementa os métodos tradicionais.

Estimula a pratica reflexiva e a observagéo critica.

Promove a construcdo do conhecimento.

Ajuda a melhorar as habilidades de tomada de decisdo. Ajuda os| Motta (2009) e
almos a compreender a mmportancia de diferentes funcfes das|Kulkarni e Sivaraman
empresas e o impacto de uma decisdo sobre cada uma delas. (2013)

Desenvolve habilidades importantes como a identficacio de
problemas, planejamento e tomada de decisdo. Proporciona aos
almos a sensacdo de mmplementacdo da estratégia. fazendo com| Chang er al (2014)
que compreendam a complexidade da gestio de uma empresa

real.
Fonte: adaptado de Pretto (2007), Motta (2009 pad{2012).

Por outro lado, apontaram-se pontos negativos copratica dos jogos de empresas
identificadas por diversos autores que pesquisargapel tedrico e pratico que cumprem os

jogos no aspecto didatico, apresentados a seqguir:

Goosenet al (2001) identificaram as principais falhas na pectipa do animador do jogo,

que podem comprometer os resultados da préaticas gegm: i) se atualizar sempre para
melhor entender e conduzir o jogo; ii) colocar-sena postura flexivel e calma perante o
grupo; iii) passar pelo jogo e trabalhar o cicloagaendizagem vivencial; iv) usar o jogo

como um meio, € ndo como um fim; v) aplicar o jagon um planejamento prévio; vi)
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enfatizar a dindmica do grupo durante as vivéndiasoduzir jogos empresariais sem
conhecer as condi¢des educacionais e sem pregapaofessores para a correta aplicagéo da
técnica, segundo Bernard (2006), pode fazer comogusunos ndo percebam 0s exercicios

de simulacdo uma situacao de negoécios, mas sim oonsimples jogo.

Na pesquisa de Lopes (2001) ficou indicado quengss de empresas estavam ausentes na
maioria das escolas de administracdo do Brasilfdbma empirica, foi apontado que as
principais razbes estariam relacionadas com as irdegucausas: complexidade de
desenvolver um novo jogo de empresas, dificuldagleacksso a jogos prontos e falta de
professores com perfil adequado para coordenavidaate na graduacéao.

Rosas e Sauaia (2006) constataram as principagsildddes para a utilizacdo de jogos de
empresas nas IES, que estavam relacionadas a: daltgprofessores treinados com
conhecimento tedrico e préatico, alto custo paraiségfio de jogos prontos, falta de
infraestrutura adequada (laboratérios de informdte a falta de consciéncia institucional.
Bernard (2006) ainda apontou que o tempo dispopiwvel a aplicacdo de uma jogo pode ser

um fator limitante.

Arbex et al (2006) relataram que um dos motivos que levavaiE@s ndo usarem oS jogos
de empresas no curso de graduacdo em administergd@ nao previsdo na estrutura
curricular em vigor. Adicionalmente, as IES que asavjogos de empresas no curso de
graduacdo em administragdo apontaram alguns poagsivos, por exemplo: software com
interface pouco atrativa e baixa capacidade delagéa (recursos limitados), elevado custo
de aquisicdo; infraestrutura inadequada; limitac@eas estrutura curricular; professores

inabilitados para exercer o papel de animador go.jo

Sinteticamente, alguns pontos negativos para @osgogos de empresas chamaram atencao

dentro da literatura sobre o tema, os quais folamcados no quadro 7 abaixo:

Quadro 7: Pontos negativos no uso dos jogos deesagr
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PONTOS NEGATIVOS AUTOR

Dificuldade de validar e quantificar os efeitos do jogo sobre as },Iendﬁ (1997).
sitnacées do cotidiano Christopher (1999) e

s ' Batista (2004)
Os jogos de empresas eliminam algumas wvanaveis sociais,| Mendes (1997),
tecnologicas ou sociotécnicas subjetivas, que os afastaria da| Christopher (1999) e
realidade empresarial Gerber (2000)
Quando o objetivo e a finalidade do jogo ndo sdo bem definidos,
sua aplicacdo pode se tornar pouco dirigida e confusa e em muitas| Mendes (1997) e
ocasibes os participantes podem considera-lo como wuma| Gerber (2000)
"brincadeira”.
O jogo pode se transformar em apenas uma competicdo e perder| Goldschidt (1977) e
o sentido pedagogico, prevalecendo a disputa propriamente dita. Mendes (1997)
].:}ependenmal de um ammaldur paral determinar :a dinamica do Sauaia (1995),
jogo, que seja capaz de criar um clima de entusiasmo enfre os Schafranski (2002) e
partllcrpantr—;iz conduzir efetivamente o jogo, fornecer instrucdes Batista (2004)
aos jogadores e se comprometer COmM O Processo.

. : . - ) : . Ferrewra (2000,
Um bom jogador de simulacdes ndo necessariaments sera um ,

i . Schafranski (2002) e
bom administrador e vice-versa. ,
Batista (2004)
Risco das pessoas ?chai:em qu'e IEE as decisdes tomadas no jogo Gerber (2000),
foram cotretas, entdo sdo as unicas cotretas em qualquer outra .

. <tind rtant actes de  erf Ferrewra (2000) e
situacdo, resistindo portanto a renovacdes de oque e o oo o (2002)
abordagem dos problemas.

Risco do jogo se tornar desinteressante caso o equilibrio entre a|  Gerber (2000),
complexidade do jogo. conhecimento e motivacio dos| Ferreira (2000)e
participantes ndo seja atingido. Schafranska (2002)
Desigualdade de pam'::rpan;larla dlns membros das qullnpes.: pode Gerber (2000)
haver elementos pouco participativos que ficam prejudicados.

O impacto dos jogos de empresas na formacio da personalidade

e habilidades de tomada de decisdo em estudantes ainda € em| Fara er al (2009)
grande parte desconhecido.
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Alto custo de implantacdo.

Néo dispor de todas as variaveis da realidade.

Existéncia de simuladores madequados (muito complexos ou
pPOUCOS TeCUrsos).

Generalizacdes (ndo considera ambientes organizacionais
especificos).
Possibilidade do alhmo ndo compreender os objetivos

educacionais dos jogos.

Exigéncia de muito tempo para aplicagio da técnica. Oliveira (2009)

Docentes despreparados para conducio do jogo.

Quando ndo combinado com outros métodos educacionais, pode
se tornar “jogo pelo jogo™.
Quando introduzido sem analisar a matriz curricular e projeto

pedagogico da [ES.
Quando ndo ha infraestrutura.

Quando ha dificuldades de avalar adequadamente o participante.

Fonte: adaptado de Pretto (2007), Motta (2009 pad{2012).

Em resumo, o estado da arte da literatura sobn@a ttegistrou: i. a existéncia de uma lacuna
entre a formacdo dada pelos cursos de administracas expectativas do mercado de
trabalho; ii. os jogos de empresas oferecem umari&xqeia superior a outros métodos,
principalmente no desenvolvimento de habilidadesrgrais; e iii. as principais dificuldades
para a utilizacdo de jogos de empresas nas IES) edtitionadas a: falta de professores
treinados com conhecimento tedrico e pratico,@lgio para aquisi¢cdo de jogos prontos, falta
de infraestrutura adequada (laboratérios de infoompe a falta de consciéncia institucional.

A contribuicdo inédita desta pesquisa foi analsarso dos jogos de empresas no curso de
graduacdo em administracdo pelas IES do AmazonasbéFa registrou o interesse dos
coordenadores em implantar os jogos de empresasungss graduagdo em administracao,
como forma de contribuir na formagao dos alunogjmetando aspectos como a

interdisciplinaridade e o trabalho em equipe.

Assim, ap6s essa revisdo de literatura sobre ossjalg empresas, faz-se necesséaria a

descricdo sobre os procedimentos metodologicoasalpesquisa.
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CAPITULO 3 — PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A primeira parte da pesquisa pretendeu analisammem de uma pesquisa quali-quantitativa,
a aplicacdo de jogos de empresas nos cursos deistlagdo pelas IES do Amazon&squadro

8 apresenta a classificacéo e tipologia da pesg@santo aos objetivos, a pesquisa foi de
natureza descritiva; quanto aos procedimentossqupa aplicou o levantamento e o estudo
bibliografico; e, quanto a abordagem problemét@apesquisa classificou-se em quali-

guantitativa.

Quadro 8: Tipologia da pesquisa

Segundo Beuren (2012), objetivo da pesquisa é sgue
pretende atingir para responder o problema fornaulad
logo, usou-se pesquisa de natureza descritiva, @om
Quanto aos objetivos | finalidade de obter opinides dos coordenadores e
discentes dos cursos de administragcdo das IES do
Amazonas sobre o uso dos jogos de empresas na
formacao dos estudantes.

Aplicou-se o0 levantamento, que consiste, segundo
Beuren (2012), na interrogacdo de agentes sobre a
Quanto aos procedimentoquGStéo~ de pesquisa, propicia,ndo_assim, as deyidas
conclusdes sobre seu objeto. Além disso, empregseam
0os procedimentos bibliograficos para dominio |da
literatura acerca do tema.

O estudo empregou uma abordagem quali-quantitatiya.
natureza quantitativa verifica-se ao mensural a
guantidade de IES do Amazonas que usam 0s jogos de
empresas no processo de ensino-aprendizagem em
Quanto a abordagem do | Administracdo. A natureza qualitativa da pesquiea s
problema valeu de questdes do tipo sim-ndo, questbes abertas
especificas para identificar fatores que facilitarau
dificultaram a adocdo do método, e ainda questégs d
classificacdo e proposicdes com respostas na edeala
Likert.

Fonte: Elaborado pelo autor, adaptado de Beurer2j201

Como a pesquisa pretendeu tracar um panoramaidaga da técnica de jogos de empresas
pelas IES do Amazonas no curso de graduacdo em igthagao, foram entrevistados
coordenadores do referido curso, por meio de questionario adaptado da pesquisa de Motta
(2009).

Assim, optou-se por desenvolver a primeira pargtadpesquisa em 2 etapas, de acordo com
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0s objetivos especificos. Na primeira etapa, folagalizados os coordenadores do curso de
administracéo das IES do Amazonas, conforme relalgida junto ao Conselho Regional de
Administracdo do Amazonas (CRA-AM). Na segundaatapabordagem qualitativa buscou
realizar uma andlise institucional, com pesquiseud®ntal aplicada aos PPC das IES do

Amazonas.

Inicialmente, buscou-se identificar a relacdo eatngercepcdo dos coordenadores quanto a
contribuicdo dos jogos de empresas na formacao ektgdantes de administracao,

comparando-as com 0s objetivos institucionais esgmenos PPC das IES do Amazonas.

A coleta de dados foi realizada em novembro de 20d:3meio de correio eletrénico, apds os
coordenadores serem informados pessoalmente dérexésda pesquisa, foi enviado a cada
um o questionario da pesquisa para serem respandidievolvidos pelo mesmo canal de
comunicacao. Na ocasido, apenas 9 coordenadorelvel@m os questionarios preenchidos.

O Amazonas possui dezessete IES que oferecem o dergoaduacdo em administracao,
conforme dados do INEP, sendo um deles de adnaig#ir publica. Apesar de apenas 9
coordenadores terem respondido o0 questionario siquEa, pode-se considerar um ndmero
significativo (52%) para representar a populacéeakdar estatisticamente os resultados
propostos pelo trabalho. Desses, somente 5 (558ppwibilizaram os PPC das IES que

coordenam.

Usou-se da analise quantitativa para apurar ossdadletados com auxilio dsoftware
Microsoft Excel.Os dados, depois de coletados e tabulados, expedaraen tratamento
estatistico descritivo. Em seguida, ilustrou-se pmio de andlise exploratéria de dados

(graficos e tabelas), possibilitando o alcanceatijstivos propostos na pesquisa.

A segunda parte da pesquisa pretendeu analisarajuamente a percepc¢ao de estudantes de
graduacdo em administracdo, quanto a contribuigojajos de empresas no processo de
formagao em administragéo. Para tanto, foi aplicada metodologia recente que, de acordo
com Lefévre e Lefévre (2003), traduz-se por queatieentos abertos aos individuos que
representam a coletividade, os quais ensejam diglivres e sem amarras a um pensamento

pré-concebido, também conhecido como Discurso ¢&it8Coletivo (DSC).
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Conforme esclarece Lefevre e Lefevre (2003), aesgdio do pensamento coletivo sobre
determinado tema ocorre por meio da transcricdoddpsimentos verbais coletados para o
formato tabulado, e que usa como parametros assidentrais (IC), as ancoragens (AC) e as
expressoes—chaves (EC) semelhantes, identificaddssouarso individual, e que comporao,

na primeira pessoa do singular, um Gnico ou vatissursos-sintese. E importante observar
gue nesse tipo de pesquisa de representacdo @ dsetlados deve ser registrada na
linguagem dos entrevistados, a fim de que estesaposimprimir suas opinibes e

pensamentos como o sao.

Na avaliacdo do topico da pesquisa constatou-sedominancia de pesquisas descritivas na
literatura. Por isso, optou-se por uma pesquisa mpeesente 0 pensamento coletivo
refletindo a realidade sobre o tema, valendo-sendtodologia qualitativa do DSC por
amostragem de acessibilidade e conveniéncia, maafate questionarios abertos, usado
também por Motta, Paixdo e Melo (2012). A convetiggrse deu em razdo da aplicacéo de
questionarios n@ampusda UFAM, quando da realizacdo de evento destimadojogos de
empresas. Na ocasidao, estudantes de diversas IB@msteunidos, o que possibilitou a

realizacdo da pesquisa.

O método do discurso do sujeito coletivo proporagi@nesta pesquisa uma nova forma de
representacdo social na qual se organizam os dpddisativos por meio de procedimentos
sisteméaticos e padronizados, sem, contudo, redaziepoimentos a niumeros. Nesse sentido,
o DSC analisa e extrai as ideias centrais de capaimiento, possibilitando a criacdo de um
discurso unico do sujeito-que-fala, a partir desdlisos individuais.

De acordo com Lefevre e Lefevre (2003) o uso do B8Cum trabalho qualitativo permite
ao pesquisador obter pensamentos, crencas e valaresletividade com maior alcance e
eficiéncia, em sua forma natural. Como consequénidiscurso coletivo podera trazer

respostas ricas, detalhadas e confidveis com cebapele tema.

Por outro lado os criticos desta metodologia goeath suas eventuais falhas ou insuficiéncia
em termos quantitativos. De fato, h4 limitacbes quédDSC ndo preenche, pois, em
determinado momento, € desejavel conhecer o peaiatdquele discurso coletivo ou em que
faculdade ou faixa etéria ele é mais frequente. desnonstra que as pesquisas qualitativas e

quantitativas ndo sao excludentes, mas sim, conapires.
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Ademais, Lefevre e Lefevre (2003), criadores deon@bgia, defendem que néo existe regra
gue determine que pesquisas qualitativas devanageadas com pequenos ou grandes
nameros. A expressiva quantidade de dados densassquétodos quantitativos podem gerar,
a exemplo deste trabalho, direciona o pesquisaatar g delimitacdo do tamanho da amostra,
por questdes de ordem pratica, 0 que ndo a invplidaessa razdo (tamanho da amostra),

tendo em vista que a relevancia estatistica nase@ proposito.

O critério de escolha das perguntas abertas eltéiomado com a técnica de jogos de
empresas. Os entrevistados responderam livrementiuas perguntas propostas: 1) Para
VOCé, 0 que € um jogo de empresa? 2) Na sua péaepgmo 0S jogos de empresa podem
contribuir com o aprendizado dos estudantes derastnicdo? Por meio dessas perguntas, a
pesquisa pode identificar a percepgdo dos estulalgegraduacdo em administracdo do
Amazonas, quanto a contribuicdo dos jogos de empres processo de formacdo em

administracao.

Importante destacar que ndo houve registro dasniaigbes basicas dos respondentes como
nome ou endereco, uma vez que a ideia da pesqaisa@ar o pensamento coletivo livre e
sem intimidacdes de qualquer aspecto. Dessa fompés a apresentacdo inicial dos
pesquisadores, optou-se por esclarecer de imegisoos depoimentos seriam transcritos
apenas no que concerne as respostas e com o0 olgstitamente académico, podendo o

entrevistado relatar adicionalmente o que Ihe @svd sobre o tema proposto.

Os questionarios foram aplicados durante a re@@dg | Workshop de jogos de empresas da
Universidade Federal do Amazonas (UFAM), nos dias 12 de marco de 2014, onde foram
convidados todos os coordenadores dos cursos deag@ em administracdo do Amazonas,
gue poderiam ir acompanhados de 5 alunos da respdBiS que representam. Assim,

participaram do evento estudantes de faculdaddsasile particulares.

Alguns estudantes produziram respostas curtas qderipm nao expressar totalmente o
pensamento. Assim, foram obtidos 30 questionarédislas para pesquisa. A tabulacdo dos
dados obedeceu ao método do DSC, onde o primessopa a criacdo do Instrumento de
Andlise de Discurso (IAD) para cada questéo, paorde softwareMicrosoft Excel e em

seguida a transcri¢ao dos respectivos depoimentos.
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Dos discursos coletados foram selecionadas primeimte as Expressoes-Chave (ECH), que
consistem em ressaltar os segmentos mais relevaosgediscursos, sejam eles continuos ou
nao. A partir das ECH foram identificadas as Id€lastrais (IC) e catalogadas agrupando-se
por semelhanca (Ex: IC-A, IC-B, etc.). As ICs ténr mbjetivo traduzir a opinido do

entrevistado para seu significado real, isto éuih@acque se quis dizer, 0 que pode estar
eventualmente oculto. Finalmente, apds analiselmkisumentos de Andlise de Discurso -
IAD, foram reunidas as expressdes chave relaci@nadaideias centrais e produzido um

anico discurso, na forma original, representandoletividade.

Para fins de tratamento de dados, conforme orienpmoprio método, foi efetuada uma
limpeza de trechos irrelevantes para a pesquis@® cwmes, situacdes cotidianas e outros,
focando-se apenas nas ECs e extraindo dessas adal@m sintetizacdo dos discursos,
conforme orienta Motta (2012), fez-se necessarias® de conectores como pronomes e
conjuncbes de modo que todo o discurso mantivessesentido claro e coerente sem,

contudo, perder a originalidade da fala.
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CAPITULO 4 - RESULTADOS E DISCUSSOES

Visando a atender os objetivos desta pesquisagpamente, examinaram-se os PPC das IES
gue disponibilizaram o documento para consulta. Eguida, buscou-se interpretar a
percepcdo dos coordenadores, quanto a contribdigigogos de empresas no processo de
formacdo dos estudantes de administracdo, por mdaicanalise dos 9 questionarios
respondidos, e, com isso, identificar as IES do Amag que usam a técnica de jogos de

empresas no curso de graduagédo em administragéo.

N&o foi localizada a disciplina “jogos de empresasi nenhuma estrutura curricular dos 5
PPC analisados. Identificaram-se alguns aspectdsgrges a literatura sobre jogos de
empresas, principalmente, quanto a realizacdotdedisciplinaridade e integracdo da teoria
com a pratica. Motta (2009) destacou que, denttm®®lementos, no PPC devem constar
conhecimentos e saberes considerados necess&simsagdo das competéncias estabelecidas

a partir do perfil do egresso, estrutura e contaiiocular e estratégias de ensino.

Dos PPC examinados extraiu-se a idéia de inteptiisaridade, presente em curriculos onde
seus varios conteudos estdo vinculados a umaddétaal que os agrega num conjunto mais
amplo. Assim, a organizagcdo curricular interdisogal proporciona ao aluno uma

compreensao de mundo e sociedade de forma mamligbda, reduzindo o isolamento entre
as diferentes disciplinas curriculares, procuraagiupa-las num todo mais amplo. Logo, as
concepcdes tedricas num curso superior de gradagg@mn ser construgdes interligadas com
a realidade, capaz de promover ao longo de todwiodo de integralizacao diferentes formas

de aproximacé&o do aluno com a realidade na quatuia.

A visdo de mundo ou ideia de visao sistémica, esgar&@o contexto de sociedade e educagéo,
também foi observada na analise dos PCC, garantnfdomacao global e critica para os
envolvidos no processo, como forma de capacit@doa o exercicio da cidadania, bem como
sujeitos de transformacdo da realidade, com rempopiara 0s grandes problemas
contemporaneos, aplicando e multiplicando conhetime

Todos os coordenadores afirmaram conhecer a téat@cansino envolvendo jogos de

empresas. Conforme o Grafico 1, sobre a existé&hidisciplina “jogos de empresas” na
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matriz curricular do curso de graduacdo em admagdb, 3 deles ou 33% relataram a
existéncia dessa disciplina especifica. Enquanteléscu 55% apontaram o uso da técnica
de jogos de empresas no curso de graduacao emisttagi&o. Desses, 4 deles ou 80% usam
software para auxiliar na reducdo da lacuna, segundo La(2094), existente entre a
formagao dada pelos cursos de administracéo epastaxivas do mercado de trabalho.
Gréfico 1 — Existéncia de disciplina especifica stautura curricular, aplicacao de jogos de

empresas e uso deftwarena aplicacao dos jogos.

Existe disciplina especifica w ‘

Aplica jogos de empresas Néo

Usa software

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%

Fonte: dados da pesquisa.

Nenhuma IES do Amazonas usa o mesufiware que sdo desenvolvidos por empresas
diferentes. Os motivos registrados para escolhafdesvimento do software usado
envolvem: facilidade de condicdes oferecidas paindcedor, conexdo com a internet, preco,
assisténcia técnica e qualidade do simulador. Slegémbex et al (2006), alguns desses
fatores influenciaram a decisdo das IES a ndo usasefogos de empresas no curso de

graduacao em administracao.

Cerca de 20% IES aplicam os jogos de empresas s#s0 desoftware Para isso, alguns

professores utilizam técnicas semelhantes a jagdayia ndo podem ser considerados jogos,
pois ndo englobam todos os requisitos dessa madalidA escolha dos métodos usados é
feita particularmente por cada professor da dis@plEm disciplinas especificas sdo usadas
folhas de papel para simular uma linha de montagemenvelopes, onde as equipes
“disputam” por maior produtividade/qualidade, pgemmplo, ou usam jogos de montar com a
mesma finalidade. Tanabe (1977) destacou o foeatkr do trabalho em equipe nas

atividades de jogos de empresas.
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Os objetivos de aprendizagem da disciplina “jogos empresas” narrados pelos
coordenadores foram: desenvolver o raciocinio @gica gestdo estratégica, conhecer as
diferentes alternativas estratégicas enfrentadbss meganizacdes em ambientes sujeitos a
mudancgas, criar um ambiente empresarial para qakirm possa se familiarizar com as
rotinas de uma empresa, possibilitar o aprenditediico-pratico e desenvolver temas gerais
de administracdo. As respostas registradas marcamlinhamento com o pensamento de

alguns autores apontados na revisao de literagsia gpesquisa.

Com relacédo aos resultados obtidos e ao uso dos jig empresas nas IES do Amazonas,
80% dos coordenadores expressaram satisfacédo, oR@% relataram insatisfacdo, em
virtude do lento processo de implantacdo, freneeedevados investimentos realizados para

oferecer as melhores condi¢fes para préatica dos.jog

Contudo, as IES do Amazonas que ndo usam técnicgsgde de empresas no curso de
graduacdo em administracdo demonstraram interessapicar no futuro e 50% delas ja
estavam trabalhando para isso. Isso corrobora cpes@uisa de Neves e Lopes (2008), que
apontaram o aumento da popularidade e do uso de flyempresas nos cursos de graduacao

em administragéo.

As principais razbes apontadas para néo utilizag&ojogos de empresas em 44% das IES
entrevistadas foram: i. falta de laboratério deinfatica para utilizagdo de simuladores; ii.
custo de licenga e manutenc¢do dos simuladorefglia. de previsao no projeto pedagoégico do
curso; iv. desconhecimento dos docentes a resgaitécnica e seu uso em sala de aula; e v.
docentes com pouco conhecimento prético e capasitpdra usar osoftwares Lopes
(2001), Rosas e Sauaia (2006) e Arbexal (2006) constataram dificuldades similares para o

uso de jogos de empresas nas IES em que pesquisaram.

A segunda parte do questionario apresentava afi@sagnvolvendo pontos positivos e
negativos a respeito da aplicagdo dos jogos de esaprnos cursos de graduacdo em
administragéo das IES do Amazonas, onde os coordessadvaliavam com grau de 1 a 5,
conforme a concordancia com as afirmacBes. Essamagfies foram divididas e

demonstradas nas tabelas 1 e 2.
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A tabela 1 ilustra a concordancia absoluta porepaos coordenadores entrevistados quanto:
ao elevado interesse dos alunos por jogos de easprasproximacao entre teoria e pratica,
ao estimulo do pensamento sistémico dos estudaritéstegracao dos contetdos de diversas
disciplinas do curso de administracdo. Sauaia (19@®ntou que o0s jogos de empresas
possibilitam a coexisténcia entre aprendizagentisfagéo, tratando-se ndo somente de uma
atividade ludica e estimulante, pois, na 6tica gdadicipantes, € uma oportunidade para

colocar em pratica os conceitos aprendidos.

Tabela 1 - Pontos positivos para aplicacao dossjogoempresas
DISCOR-[CONCOR- |INDIFE-

AFIRMACOES

DAM DAM RENTE
Os jogos sao importantes na formacéo profissional. 1% 1 89% 0%
O interesse dos alunos por jogos de empresasaglelev 0% 100% 0%
Os jogos proporcionam importante aprendizagemts@gni  11% 89% 0%
E rfl_ferramenta pedagogica que melhor aproxima a tepria 80 " 100% 0%
pratica.
Os jogos de empresas estimulam o pensamento s@&témi 0% 100% 0%
Os jogos de empresas estimulam o trabalho em equipg 0% 89% 11%
Jogos integram os conteudos das diversas disciplinps rB)O " 100% 0%

curso de administragao.
Fonte: dados da pesquisa.

Na tabela 2 vale sublinhar que a maioria dos coadi@es entrevistados concorda que:
faltam professores treinados para aplicar os jalgosmpresas nas IES, 0s jogos apresentam
custos elevados de aquisicéo, a infraestruturdEfase inadequada para uso dos jogos e a
divulgacao dos jogos é feita de forma inadequadanda, discordaram que 0s jogos estejam
distante da realidade brasileira e reflitam a dealé de outros paises. Rosas e Sauaia (2006)
constataram que as principais dificuldades paraocode jogos de empresas nas IES estavam
relacionadas a: falta de professores treinadosamrhecimento tedrico e pratico, alto custo
para aquisicdo de jogos prontos, falta de infratgi adequada (laboratorios de informatica),

por exemplo.

Tabela 2 - Pontos negativos para aplicacao dos jdg@mpresas
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DISCOR-{CONCOR{INDIFE-

AFIRMAGCOES

¢ DAM DAM RENTE
Faltam professores treinados para animar jogo$ dﬁ% 67% 11%
empresas.

O custo de aquisicdo dos jogos de empresas e @levad 33% 56% 11%
H& dificuldade de acesso a jogos prontos. 33P6 44006 22%
Predom[nfam ngs IE'S..s, mfra—estrutur.as madequadzﬁ% 56% 33%
(laboratorios de informatica) para uso de jogos.

Alguns coordenadores e IES ndo creditam importancip ags

. 4% 44% 11%
jogos.

Os Jogos representam realidades de outros paises,

distantes da realdade brasieira (principalmente| d67% 22% 11%
pequenas e médias empresas).

Demanda elevada de tempo para aplicagcdo dos jogos. 3% 3 44% 22%
A divulgacéo da ferramenta jogos € inadequada. 33% % 56 11%

Fonte: dados da pesquisa.

Quanto a andlise da visdo dos discentes, quantmtéibuicdo dos jogos de empresas no
processo de formacéo dos estudantes de graduacadn@mstracdo, usou-se da metodologia
do DSC, onde os entrevistados responderam livren@ntluas perguntas propostas: 1) Para
vocé, 0 que € um jogo de empresa? 2) Na sua péwepgmo 0sS jogos de empresa podem

contribuir com o aprendizado dos estudantes derasinscao?

No tratamento dos dados, em um primeiro momentanfadentificadas e categorizadas as
Ideias Centrais (IC) mais frequentes nos discurstea a primeira pergunta foram
identificadas oito ICs e na segunda foram regiagagete ICs. Vale ressaltar que, embora
fossem 30 entrevistados, em alguns discursos fadantificadas mais de uma IC, o que
elevou a quantidade de respostas totais, conforfreqaéncia relativa demonstrada nas

tabelas 3 e 4 abaixo.

Tabela 3: Frequéncia relativa da pergunta 1

Pergunta 1: Para vocé, o que é um jogo de empresas?

# IDEIA CENTRAL ITD FREQ. °’ERCEN
RELATIVA TAGEM
IC-1 O jogo de empresas € uma ferramenta2 12 27%
que estimula a estratégica organizacional
IC-2 O jogo de empresas € um ambientt 10 22 23%
simulacdo empresarial
IC-3 O jogo de empresas € um instrumentd 28 13%

gue traz a realidade empresarial para os
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alunos

IC-4 O jogo de empresas é um instrument 6 34 13%
aprendizado para o0s estudantes
administracao

IC-5 O jogo de empresas € um instrumentot 38 9%
onde os alunos exercitam a tomada de
decisao

IC-6 O jogo de empresas é a jungdo € 4 42 9%
teoria e pratica

IC-7 O jogo de empresas é o desenvolviment@ 44 4%
de habilidades empreendedoras

IC-8 O jogo de empresas € uma dinamic 1 45 2%
ensino ladica

TOTAL 45 45 100%

Fonte: dados da pesquisa.

Tabela 4: Frequéncia relativa da pergunta 2

Pergunta 2: Na sua percepg¢dao, como 0S jogos de emgas podem
contribuir com o aprendizado dos estudantes de admistracdo?

# IDEIA CENTRAL QTD FREQ. PERCEN
RELATIVA TAGEM

IC-9 O jogo de empresas contribui paral5 15 27%
conhecer a pratica empresarial

IC-10 O jogo de empresas contribui par 12 27 22%
aprendizado sobre estratégia

IC-11 O jogo de empresas contribui para 0s10 37 18%
alunos a ligarem a teoria com a prética

IC-12 O jogo de empresas contribui pare 9 46 16%
alunos sentirem a experiéncia de tc
decisdes

IC-13 O jogo de empresas contribui par 7 53 13%
desenvolvimento profissional

IC-14 O jogo de empresas contribui par 1 54 2%
aprendizado de trabalho em equipe

IC-15 O jogo de empresas contribui por 1 55 2%
ocorre num ambiente onde o aluno ¢
errar.

TOTAL 55 55 100%

Fonte: dados da pesquisa.

A partir dessa analise quantitativa foram constsliidds DSC para as IC com maior
representatividade e analisados qualitativamenrteasética de estudantes de graduacdo em

administragdo do Amazonas. Observou-se que nas pegguntas tiveram IC com
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representatividade inferior a 10% (IC-5, IC-6, ICIZ-8, IC-14 e IC-15), as quais nao foram
analisadas individualmente, passaram a constaemo“IC’s com baixa representatividade”.

As Tabelas 5, 6, 7 e 8 apresentam os discursoseméderas IC-1, IC-2, IC-3 e IC4,
respectivamente, que foram extraidas a partir dmicBo de jogo de empresas pelos
estudantes.

Tabela 5: Discurso do Sujeito Coletivo da Ideia @drit

IC-1

Ideia Central

O jogo de empresas € uma ferramenta que estimulaeatratégica organizacional

E um instrumento que proporciona uma Vvisdo integdal@mpresa para solucionar
problemas estratégicos. Funciona como uma compeéigfie empresas para atingir
objetivos propostos, com o desafio de aumentaodupividade e o engajamento no
trabalho dos colaboradores, usando as teorias adrativas e estratégias especificas.
E uma espécie de simulacdo que aborda varias sésiagidia a dia das organizacdes,
onde h& disputa entre empresas para alcancarvoisjeti se adaptar as constantes
mudancas do ambiente externo. E uma ferramenta psadague os alunos possam
experimentar a pratica empresarial como, por exgmplanejamento, producéo,
financas e negociacdes. Envolve varias areas deecoménto da administracdo e
provoca a analise de oportunidades, ameacas, péotes e fracos, bem como a
elaboracdo de um planejamento estratégico. Os slsdo encorajados a formar
parcerias/aliancas entre as empresas do jogo pasaarb solugbes conjuntas,
estimulando o trabalho em equipe e ampliando a\ds& negdcios. E um Instrumento
qgue faz com que os alunos tenham que tomar deasfieségicas a todo instante, traz
a realidade empresarial para os alunos, principakngor meio da concorréncia entre
as empresas no mercado, seja para se manteremaoanmaliarem suas participagoes,
conforme os cenarios criados.
Fonte: dados da pesquisa.

Os estudantes perceberam que o0 jogo de empregag@oma uma visdo geral da empresa,
no qual a estratégia adotada seria decisiva patesso da organizacado. Conforme Piana
(2012), para atingir seus objetivos, as equipe®mepassar por processos estimulados em

que, dentre outras coisas, devem montar estratggiagomada de decisao.

A cada rodada foram tomadas decisGes que impacte&deos setores da organizacdo, bem
como as acgdes dos concorrentes. Dessa forma, aseandd cenario, envolvendo
oportunidades, ameacas, pontos fortes e fracanfexploradas pelos discentes, e ainda a

formacdo de parcerias/aliancas para competir nurbiesmte de constantes mudancas.
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Segundo Titton (2006), sao avaliados dos particgzans niveis de decisdo estratégico, tatico
e operacional, cada qual com sua complexidade ertanxia para as organizagoes.

Enquanto instrumento de aprendizado, o0 jogo de eyapriez com que 0s alunos tivessem
gue tomar decisdes estratégicas, trazendo a réalefapresarial para sala de aula. Assim, os
estudantes constataram as consequéncias das stisS8esleestratégicas. De acordo com
Tanabe (1977), o tema estratégia € bastante explatesde o surgimento dos jogos de

empresas, exigindo dos participantes boas no¢co&s1d

Tabela 6: Discurso do Sujeito Coletivo da Ideia Gdrit

IC-2

Ideia Central

O jogo de empresas € um ambiente de simulacdo emgaeial

Consiste em um ambiente que visa simular uma amgaresarial, estimulando o

aprendizado das funcBes administrativas na pré&i@a.jogos em que os participantes
tentam solucionar problemas simulados de diverssasaa administragdo. Um jogo
onde o vencedor é aquele que levar a sua organizagdalcance dos objetivos

definidos. Simulagdes utilizadas para aplicar ctasale administracdo com objetivos
especificos, tanto no meio académico como no empags Jogos que, quando

disponiveis em softwares, podem levar o aprendizzata a vida no mundo dos

negdcios. E uma ferramenta que faz com que o alumales situacdes do ambiente

empresarial dentro da universidade, bem dinAmiatu@ proporciona certa vivéncia

para atuar no mercado. Sao ferramentas que simmulambiente corporativo e suas
nuances, tendo como objetivo servir de instrumdattyeinamento.

Fonte: dados da pesquisa.

Cerca de 23% dos estudantes entrevistados apontgiegn de empresas como um ambiente
de simulacdo empresarial. Conforme Mury (2002)jog®s de empresas sdo um tipo de
simulacdo na qual se realiza um exercicio de tondaddecisdes em sequéncia, buscando o
treinamento sistematico de uma equipe ou conjuatedqiiipes, trabalhando sobre o modelo
de uma operacao empresarial no qual os participaggumem posi¢oes definidas como se

estivessem dentro de uma empresa.

Na simulacédo do ambiente de negdcios, os parti@patevem tomar, a cada rodada, decisdes

de chefia. Suas escolhas geralmente afetam asc¢oesdido sistema onde a deciséao
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subsequente deve ser tomada. Santos e Lovato (2803fdaram que 0s jogos Sao uma
modalidade de simulacdo, que consiste, em termgdoamde um modelo operacional,

dindmico, de algum aspecto da realidade.

O ambiente simulado proposto com a aplicacdo dacados jogos de empresas acaba por
limitar algumas variaveis do ambiente empresar@hpque 0 jogo se torne aplicavel e
didatico. Conforme Tanabe (1977), o ambiente sintlgde 0s jogos possuem € mais
simples do que a realidade empresarial, apesarsthewacao buscar a maxima aproximacao

com a realidade, os jogos sao formatados com \asiéle decisdes pré-definidas.

Tabela 7: Discurso do Sujeito Coletivo da Ideia Gdra

IC-3

Ideia Central

O jogo de empresas é um instrumento que traz a rédhde empresarial para
alunos
E uma ferramenta que faz com que o aluno simulagdizs do ambiente empresarial
dentro da universidade. Instrumento de aprendizzata os universitarios com o
intuito de vivenciar a realidade das empresas.ridte/a direcionada ao aluno para
que experimente de que maneira podera ser um emaeda, que métodos usaria para
uma tomada de decisdao. Além de ser testado emsds/@onhecimentos em areas
especificas como: MKT, financas e outras. Leva ddagte empresarial a frente do
mercado. E uma forma dindmica de aprendizado, emaquizéncia do ambiente
corporativo € trazida para sala de aula, servingmbém de instrumento de
treinamento.

Fonte: dados da pesquisa.

Esta IC foi relatada por aproximadamente 13% dagwstados. Os alunos consideraram que
por meio dos jogos de empresas é possivel viveaaiaalidade das empresas dentro da sala
de aula. Para Piana (2012), a proximidade com lalagda empresarial, proporcionada pelos

simuladores, faz com que os participantes tenhaentgmar decisdes semelhantes as do

mundo empresarial, bem como interagir com as pespoameio do trabalho em equipe.

Nesse aspecto, a realidade empresarial € simuladmatio simplificado, pois algumas

variaveis sdo desconsideradas, conforme o objetiearacteristica do jogo. Assim, Santos
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(2003) apontou que os participantes do jogo podissumir diversos papéis gerenciais,

funcionais, especialistas e generalistas.

Mesmo com um numero reduzido de varaveis, 0s jogosmpresas, enquanto técnica de
ensino, tem grande valia, pois consegue partimoie situacdo simplificada muito préxima da
realidade, para induzir respostas semelhantes adameal pelos participantes do exercicio.
Para Fedichina (2011), os jogos de empresas sdituagmasn em importantes e adequados
instrumentos para o desenvolvimento de conhecirmghiabilidades e atitudes individuais,

diante de uma perspectiva contextualizada e limitheluma realidade organizacional.

O uso de computadores facilitou o desenvolvimeo®jdgos de empresas e com a chegada
dos computadores pessoais, tornou-se mais viawsb aos jogos de empresas como técnica
de ensino. A caracteristica de aproximacao a eeddicempresarial, devido a complexidade
gue a cerca, conta cada vez mais com o suportgatenética e jogos aplicados por meio de
sistemas informatizados. Segundo Cosentino (2@32% fato fez com que os jogos aplicados
com auxilio de cartbes figurativos e tabuleirosssain em desuso, apesar de ainda

proporcionarem uma boa visao sistémica aos paahtas.

Tabela 8: Discurso do Sujeito Coletivo da Ideia Gk

IC-4

Ideia Central

O jogo de empresas € um instrumento de aprendizadoara 0s estudantes ¢
administragao

E um instrumento de aprendizado para os alunos mknistracdo com o intuito de
trazer a realidade empresarial para a sala de &itaula uma area empresarial,
estimulando o aprendizado das fungcbes adminisasativa pratica, encorajando 0s
participantes e estimulando o trabalho em equipea tbrma de ter mais conhecimento
e crescer profissionalmente na area da adminisiragendendo sempre com amigos
de outras empresas, aumentando, assim, a visdespyofl. O jogo propde situacdes
da empresa para que os participantes desenvolyaotesso de decisdo, colocando em
pratica as habilidades e conhecimentos adquiridatenorrer do curso.

Fonte: dados da pesquisa.

Os jogos de empresas foram definidos como instrtongg aprendizado por cerca de 13%
dos entrevistados. Esta ferramenta, segundo Keysole \W1990), é usada para criar

ambientes experimentais, onde mudancas no apreledzano comportamento podem ser
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observadas. Um ambiente de aprendizado expering@ntalado é uma situacao simplificada
que contém verossimilhancga, ou ilusdo da realidpdes induzir respostas semelhantes ao

mundo real pelos participantes do exercicio.

A técnica de jogos de empresas encoraja 0 pamigpa o estimula a trabalhar em equipe,
num ambiente de competicdo/cooperagao. SobreBsddissinet al (2010) sublinhou que os
jogos sao simulagbes usadas para 0 suporte dodgado gerencial por meio de uma

experiéncia caracterizada pela competicéo e regnasm ambiente socioeconémico.

E ainda, Rodrigues e Riscarroli (2001) definiram gagogos sdo instrumentos pedagdgicos
que visam, em ambiente simulado, promover a expa&aé o treinamento de pessoas nas
atividades administrativas em curto espaco de teepaixo custo, por meio de variaveis

realistas do dia a dia empresarial.

Os jogos se assemelham ao modelo de Kolb, que roamanétodo tradicional de ensino ao
enfatizar o processo e a aprendizagem com focodooaedo. De acordo com Fedichina
(2011), existe um alinhamento entre o0 conceitood®g de empresas e 0s pressupostos da
aprendizagem vivencial de Kolb, destacando o0s jagw®o importante instrumento no

processo de ensino-aprendizagem.

Assim, o0 uso do jogo de empresas como alternatil&ida se mostrou eficaz, pois conseguiu
aproximar a teoria e a pratica, desenvolver haikd gerenciais e oferecer ao participante
uma visao geral da empresa para tomada de de@sfiategicas. Segundo Lopes (2001), os
jogos de empresas oferecem uma experiéncia sueoiotros métodos de ensino, por trazer

a vivéncia empresarial para a academia.

As Tabelas 9, 10, 11, 12 e 13 apresentam os disctaferentes as IC-9, I1C-10, IC-11, IC-12
e IC-13, respectivamente, que foram extraidas tir pkar percepcdo dos alunos de como os
jogos de empresas podem contribuir com o aprendidas estudantes de administracéo.

Tabela 9: Discurso do Sujeito Coletivo da Ideia Garét

IC-9
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Ideia Central

O jogo de empresas contribui para conhecer a praticempresarial

Os jogos de empresas possibilitam que os alunbarenim contato multidisciplinar de
forma pratica, relevante e intensa, conforme aidad¢ empresarial. Os jogos sao
importantes, pois proporciona aos alunos a ligagéteoria com a pratica, ajudando na
fixacdo do conhecimentos vistos em sala de aulgogis de empresa podem ajudar
porque sao uma forma mais préatica de aprendizadie® a&plicacdo das teorias vistas
durante o curso. Igualmente, porque possibilitandiacente raciocinar além da teoria,
uma vez que o0s jogos requerem habilidades exti&s, de contetdo tedrico para a
resolucdo de probleméticas. A simulacdo proporcimaaluno viver o ambiente de
dentro de uma empresa. E ainda lidar com pressdireada de decisfes e isso ajuda
muito no aprendizado. Os jogos contribuem paranmapar os conhecimentos
adquiridos no decorrer do curso de administracdodain também os alunos a lidar
com situacdes da realidade de uma organizacaori@grh quando simulam para os
alunos o ambiente que ele vai se deparar no dia. &dbe-se que a realidade serd um
pouco diferente, mas tira muitas dlvidas que pemmea cabeca dos alunos. Essa
técnica irA nos preparar para 0s negocios, nodiandd em tomadas de decisdo,
responsabilidades, negociacdo e outras diretrimespgrmeiam o macro ambiente da
administracao.
Fonte: dados da pesquisa.

A demanda por maior uma maior carga-horaria deipliisas que explorem a pratica
empresarial nos curriculos dos cursos de admig&irealiada a necessidade de um processo
de ensino-aprendizagem com maior participacdo poe pos estudantes, fez com que os
jogos de empresas ganhassem destaque nas IESilams8egundo Andrade e Lima (1999),
0s jogos de empresas, enquanto recurso didatiosegaem aproximar a teoria e a pratica,

com efetividade comprovada em vasta literaturaesoliema.

Conhecer a pratica empresarial foi apontada paacge 27% dos entrevistados como uma
contribuicdo ao aprendizado em administracdo. BafZ004) recordou a préatica de tomada
de decisdo em condicdes de risco e incertezagestiico de tempo e recursos, aproximando-
se da pratica empresarial. E ainda, sublinhou ongdesgémento de habilidades, por meio de

repetidas andlises e estudos de casos.

Para Piana (2012), as ideias relacionadas a unté® teoria e pratica empresarial, exercicios
de tomada de deciséo, vivéncia do ambiente corporatsimulacdo de aspectos reais das
situacdes da area empresarial sdo contribuicdeaapimm por priorizar o aprimoramento da

gualidade do ensino e o aprendizado em administraca
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Tabela 10: Discurso do Sujeito Coletivo da Ideiat@¢ri0

IC-10

Ideia Central

O jogo de empresas contribui para o aprendizado sob estratégia

O jogo contribui para interatividade e relacionatoantre as empresas no mercado e a
troca de conhecimentos pelos participantes. Fdarm aentir a experiéncia de tomar
decisdes estratégicas, baseadas em dados e iesmti§tontribui para aumentar o
conhecimento na pratica de varias areas (planefamestratégico, marketing e
producao), cujas teorias foram abordadas em salautie Permite aos discentes
desenvolver ou até mesmo aprimorar habilidades coegwciacdo, comunicagcédo e
trabalho em equipe. Ajuda os alunos a raciocinazerf célculos para resolver os
problemas com relacdo a venda de produtos, veribsalucros da empresa, suas
dificuldades, sua producado, com a finalidade ddaado estratégia adequada. O jogo
simula negocia¢des que acontecem no dia a diandlaesas, proporciona a andlise de
resultados e a tomada de decisbes. Auxilia os @stesl de administracdao a
compreender o funcionamento de uma empresa, beno cua interagdo com o
ambiente externo. Mostram uma simulacdo do mundwesarial, preparando o aluno
para assumir responsabilidades, negociacdes esa@iivadades que permeiam 0 macro
ambiente da organizacdo. O jogo contribui na vddamercado. E ainda, contribui
substancialmente a medida que insere o discentomexto estratégico da empresa
permitindo que ele perceba o resultado das suas a;decisdes, o impacto que elas
causam e até que ponto determinam os rumos daizagaa, num ambiente simulado
com foco no aprendizado.

Fonte: dados da pesquisa.

Pode-se constatar que 0 jogo contribuiu para ondmado sobre estratégia de um modo
geral, pelo uso de um jogo do tipo geral ou sistémue, segundo Biggs (1990), é projetado
para simular a empresa na totalidade, visando ader@o participante uma visdo ampla da

empresa para tomada de decisdes estratégicas.

O jogo ainda contribuiu para o desenvolvimento enagramento de habilidades entre os
participantes, como: negociacdo, comunicacado altrabem equipe. E ainda, fez o aluno
sentir a experiéncia de tomar decisbes estratégltaseadas em dados e estatisticas,
colocando-o no centro da aprendizagem. ConforméoS48003), os participantes do jogo

podiam assumir diversos papéis gerenciais, fungpaapecialistas e generalistas.

Os estudantes constataram o funcionamento de umiggam) bem como sua interagdo com o

ambiente externo. Gramigna (1995) registrou comaot@@ositivo no uso de jogo de
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empresas a ampliacdo da visdo empresarial dosiparies para além dos limites setoriais,
gue passaram a enxergar a empresa como um siséemarico e integrado.

Tabela 11: Discurso do Sujeito Coletivo da Ideiat@éil

IC-11

Ideia Central

O jogo de empresas contribui para os alunos a ligam a teoria com a pratica

Permitem uma ampliagcdo dos conhecimentos e a @rdtis conceitos aprendidos em
sala. Além disso, permitem uma grande interatiekdaéntre colegas e
compartilhamento de conhecimentos e noc¢Oes. Asipliiems do curso de
administracdo teoricamente se complementam, masatiaa em sala de aula ndo é o
gue acontece. Os jogos de empresas possibilitara kBgacdo. Os jogos sao
importantes, pois proporciona aos alunos a ligagdieoria com a pratica, ajudando na
fixacdo do conhecimentos vistos em sala de aulatriBbaem para aumentar o
conhecimento na pratica de varias areas abordadasla de aula teoricamente, em
areas como financas, vendas, RH, bem como suafeslaPossibilitam ao discente
raciocinar além da teoria, uma vez que os jogogereqn habilidades extras, além de
conteudo teorico para a resolucdo de probleméatiCaatribuem para aprimorar os
conhecimentos adquiridos no decorrer do curso dergstracéo, possibilitando aos
alunos adquirirem uma experiéncia com a tomadaedis@b, colocando em pratica os
conhecimentos adquiridos durante o curso. Estimw@aoconstante pratica dentro de
sala, contribuindo para o desenvolvimento dos alu@ocontato com os jogos foi uma
experiéncia fantastica.
Fonte: dados da pesquisa.

Essa IC foi registrada por aproximadamente 18% dtve\astados. Segundo eles, os jogos de
empresas proporcionam aos alunos a ligacdo datemm a pratica, ajudando na fixacdo do
conhecimentos vistos em sala de aula. De acordoBsomard (2006), desde quando os jogos
de empresas foram levados pela primeira vez paeumversidade, a ideia era incorporar

um jogo de empresas ao método de ensino empregadsal de aula, no qual os

participantes exercitassem a analise de problenmatoeada de decisdo em organizacdes
simuladas, descritas em relatorios operacionaigandeiros, confrontando a teoria com a

rotina empresarial.

Os entrevistados afirmaram que jogos contribuemfanmacdo do administrador, pois
possibilitam ao discente raciocinar além da teamaa vez que 0s jogos requerem habilidades
extras, além de conteudo tedrico para a resolugd@rdblematicas. Contribuem para

aprimorar os conhecimentos adquiridos no decoweruiso de administracao, possibilitando
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aos alunos adquirirem uma experiéncia com a tordaddeciséo, colocando em pratica 0s
conhecimentos adquiridos durante o curso. Confdrarga (1980), os jogos de empresas
possibilitam aos participantes experiéncias refmdas a dindmica das atividades
empresariais, a aplicacdo da teoria vista em salauth de forma ludica e vivencial e aos

efeitos e analise das decisdes tomadas.

Motta (2009) foi além, e registrou que apesar dpee&ncia ludica do jogo, a técnica

proposta faz com que o participante ndo apenaa &sagituacdes apresentadas, mas figure
num papel ativo e criativo de realizagdo das agaesmpresa e no mercado. De fato, ocorre
mais do que a aplicacdo da teoria vista ao longocdosos, pois durante a aplicagdo do jogo
ocorre a troca de experiéncias entre os partiagard compartilhamento de realidades e

modos de pensamento/resolucao de problemas, gemamds conhecimentos entre eles.

Tabela 12: Discurso do Sujeito Coletivo da Ideiat@i2

IC-12

Ideia Central

O jogo de empresas contribui para os alunos sentime a experiéncia de toma
decisdes
Os jogos de empresas levam os alunos a sentirexpegiéncia de tomar decisoes,
baseadas em dados e estatisticas, sem se deigarplelas emocdes, que podem
ocasionar a faléncia das empresas. E importanteapatar os alunos a tomar decisdes,
saber raciocinar, fazer célculos para resolverroblemas da empresa com relacéo a
venda de produtos, verificar os lucros da empmasas dificuldades, sua producdo. Os
jogos simulam negocia¢cfes que acontecem no dia adadi empresas. Isso ajuda os
alunos que nédo trabalham ou ndo tém experiéncimeateado, para 0os que possuem
essa experiéncia ou trabalham na area administrais/jogos ajudam na analise dos
nameros e na tomada de decisfes. Permite lidarptessfes, tomada de decisdes e
isso ajuda muito no aprendizado. Possibilitam &wsoa adquirirem uma experiéncia
com a tomada de decisdo e a manifestarem suasidadbd e conhecimentos
adquiridos durante o curso. Desenvolvem tomadasietgsdo, responsabilidades,
negociacéo e outras diretrizes que permeiam o nanimente da administracdo. S&o
importantes no processo de ensino-aprendizagem,vemnajue estimula o aluno a
desenvolver habilidades nas tomadas de decis@es)ciando, mesmo que em menor
proporgéo, 0 ambiente corporativo.

Fonte: dados da pesquisa.
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A contribuicdo dos jogos de empresas para o exeméctomada de decisdo foi registrada por
cerca de 16% dos entrevistados. Segundo elesocajada os alunos que nao trabalham ou
nao tém experiéncia de mercado, para 0s que possssarexperiéncia ou trabalham na area
administrativa, os jogos ajudam na andlise dos nigrena tomada de decisdes. Para Sauaia
(2010) o jogo constitui um processo de tomada diés@le em que grupos criteriosamente
formados tomam decisdes e competem por resultdgesvos. Apesar de todos comecarem
em situacao idéntica, o entendimento assimétrisodaolos e 0s vieses cognitivos conduzem
a resultados distintos em decorréncia das compateassimétricas presentes nos grupos de

competicao.

Os jogos possibilitam aos alunos adquirirem umaee&pcia com a tomada de deciséo,
porém o0s jogos de empresas também sdo usados pmesasm no treinamento de

funcionérios. Segundo Tanabe (1977), as empresastaram nos jogos uma forma rapida e
eficiente de treinar seu pessoal. Ja as IES, virpossibilidade de inserir na matriz curricular

uma técnica inovadora, que possibilitava o exeyaeitomada de deciséo pelos alunos.

Tabela 13: Discurso do Sujeito Coletivo da Ideiat@¢i3

IC-13

Ideia Central

O jogo de empresas contribui para o desenvolvimenfarofissional

Permitem uma ampliagcdo dos conhecimentos e a rdtis conceitos aprendidos em
sala. Além disso, permitem uma grande interatiekdaéntre colegas e
compartilhamento de conhecimentos e no¢des. Calocaraluno frente as realidades
do mercado, instigando os estudantes de admirastra@prender e buscar ainda mais
o aprendizado. E importante que esse processo $#jead®m com base no
desenvolvimento do aluno e da atividade, voltadpeaquisa, € ndao apenas uma
simples execucdo de atividade. Estimulam a constpnética dentro de sala,
contribuindo para o desenvolvimento dos alunos, podem ser aplicados também por
empresas no treinamento e aperfeicoamento dogis®tignarios.
Fonte: dados da pesquisa.

Aproximadamente 13% dos entrevistados respondeuanos| jogos de empresas contribuem
para o desenvolvimento profissional. A interacdondgda por Tanabe (1977) foi recordada

pelos estudantes, que se caracteriza pelo relamenta existente entre os membros da



75

mesma equipe, entre a equipe e meio e entre apesqparticipantes, essa caracteristica
proporciona o envolvimento direto do participante @esenvolvimento/aperfeicoamento das

suas habilidades.

Porém, como alguns estudantes relataram, é impenja®e esse processo seja aplicado com
base no desenvolvimento do aluno e da atividadéadm a pesquisa, € ndo apenas uma
simples execucéao de atividade, ou seja, 0 jogojpglm Segundo Bernard (2006), introduzir

jogos empresariais sem conhecer as condicdes eolu@zce sem preparar 0s professores
para a correta aplicagdo da técnica, pode fazerquenos alunos ndo percebam os exercicios

de simulagcdo uma situacdo de negoécios, mas sim sonmsgmples jogo.

Assim como na pesquisa de Motta, Paixdo e MeloQRdoram observadas contribuicdes
referentes ao trabalho em equipe, visdo estratéglaaejamento estratégico e tomada de
decisOes, integracdo de conceitos aprendidos sipaesmte em sala de aula. Sauaia (1995)
apontou que o0s jogos de empresas possibilitam aistéecia entre aprendizagem e
satisfacdo. Os jogos de empresas desenvolvem dal# dos alunos devido a prética

sequenciada da resolucéo de problemas empresariais.

IC’s com baixa representatividade

As IC-7, IC-8, IC-14 e IC-15 foram recordadas pé®,42%, 2% e 2% dos discentes
entrevistados, respectivamente. Devido a percentuderiores a 10%, essas IC’'s foram
consideradas de baixa representatividade. Por mésm,foram analisadas individualmente

como as demais anteriormente apresentadas.

Ainda assim, as ideias registradas nos discurspsglidoentes encontram respaldo na literatura
sobre o tema. Para alguns o0 jogo de empresas ésenwdvimento de habilidades
empreendedoras. Segundo Gramigna (2007), duraapdicacao do jogo, para atingir seus
objetivos, as equipes devem passar por processosileglos em que planejem e estabelecam
metas, negociem, apliqguem principios de comunicaeétiva, analisem, critiquem,
classifiqguem, organizem; elas sintetizam, lideraco@denam o grupo, administram tempo e

recursos, estabelecem métodos de trabalho, monsanatégias para tomada de deciséo,
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organizam processos de produgédo, montam esquemesnda e de marketing, administram
financas, empreendem ideias, projetos e planos.

Também afirmaram que o jogo de empresas é uma dia&tei ensino ludica. Os jogos de
empresa representam uma técnica educacional dimasggundo Motta (2009), na qual os
jogadores vivenciam uma aprendizagem marcanteiealUdpesar da experiéncia ludica do
jogo, a técnica proposta faz com que o participami® apenas reaja as situacoes
apresentadas, mas figure num papel ativo e cridigvoealizacao das acdes na empresa e no

mercado.

O exercicio do trabalho em equipe foi apontada coma das contribuicbes que os jogos de
empresas podem trazer ao ensino de administragimffH{2004) recordou o exercicio do
trabalho em grupo na pratica dos jogos de empriEsas)do com que o0s participantes tenham
gue interagir com objetividade na tomada de desis&chafranski (2002) narrou a
importancia do comportamento adaptativo dos ppeities a novas situacdes apresentadas no

decorrer do jogo, fortalecendo o trabalho em equipe

Outra contribuicdo ao aprendizado em administraag@antada pelos discentes decorre do
ambiente onde o jogo é aplicado, que permite o sem acarretar prejuizos reais. Hilgard
(1973) relatou que as atividades desenvolvidas @ende aula com o0 uso dos jogos, hem
sempre podem ser executadas nas empresas, poimeatimento de erro no ambiente

empresarial pode resultar em desperdicios rearsarRo, Ferreira (2000) recomendou usar
jogos em laboratérios por inUmeras vezes, de véoiasas, construir diversos cenarios, pois

0s resultados apresentados ndo repercutirdo nagente em nenhuma organizagao.
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CONSIDERACOES FINAIS

O objetivo geral desta pesquisa foi analisar acagiio de jogos de empresas nos cursos de
administracéo pelas instituicdes de ensino supdddkmazonas. Especificamente pretendeu-
se identificar as IES do Amazonas que usam jogasng®esas no curso de administracao,
examinar a Otica institucional/docente, por meie B®C e, por fim, examinar questionarios
respondidos por coordenadores de curso e discaqiesto a contribuicdo dos jogos de

empresas no processo de formagao dos estudaradsd@stracao.

O uso da técnica de jogos de empresas pelas |IEB8ebes apresenta uma crescente nos
ultimos anos. Os jogos de empresas ganharam d@eieagnais espaco nas IES brasileiras,
pois se comprovou, por meio de pesquisas acadényoasa técnica simula o ambiente
empresarial com bastante eficiéncia, estimulanglorandizagem vivencial, onde o aluno, que

€ 0 centro da acao, aprende com suas propriasi@xgas e o professor é o facilitador.

Com isso, 0s jogos de empresas podem suprir umaiéteia existente na formacéo
académica dos alunos dos cursos de administragéecafos no Brasil, fazendo com que o
estudante se sinta mais seguro para gerenciar mpi@sa quando formado, com capacidade
de avaliar o que realmente importa em cada areanghaesa, de modo a alcancar os objetivos

e metas organizacionais.

Foi possivel identificar que 55% das IES que respm@md o questionario da pesquisa usam
jogos de empresas no curso de graduacao em adagast Resultado similar ao encontrado
por Arbexet al (2006), Neves e Lopes (2008) e Motta e Quint@@ ) quando realizaram
suas pesquisas no Parana, Sao Paulo e Bahia,trempente. Constatou-se ainda que as IES
do Amazonas que ndo usam técnicas de jogos de ssspr® curso de graduacdo em
administracdo demonstraram interesse em aplicaffunro e 50% delas ja estavam
trabalhando para isso. Isto reforca a ideia deagtéxnica dos jogos de empresas contribui
significativamente no processo de ensino-aprendiraglo curso de graduagdo em

administragao.

Apesar de né&o localizar especificamente a dis@pfjogos de empresas” em nenhuma

estrutura curricular dos PPC analisados, foi pessipontar alguns aspectos pertinentes a
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literatura sobre jogos de empresas, principalmentpianto a realizacdo da
interdisciplinaridade e integracéo da teoria copnéica. As estruturas curriculares analisadas
apresentavam disciplinas que abordam pontos empsacifda realidade empresarial,

dificultando o desenvolvimento da visao sistémielp estudantes.

Quanto a aplicagdo dos jogos de empresas, todosavdenadores relataram 0s seguintes
pontos positivos: elevado interesse dos alunosxapacao entre teoria e pratica, estimulo do
pensamento sistémico dos estudantes e integragiootitetdos de diversas disciplinas do
curso de administracdo. A maioria dos coordenadentevistados concorda que a falta
professores treinados € a principal dificuldadea@licar os jogos de empresas nas IES do

Amazonas, seja com o auxilio sieftwareou néo.

Portanto, pode-se concluir que, na 6tica dos coaudtzres, 0os jogos de empresas contribuem
de maneira significativa na formacgéo dos estudatgegraduacdo em administragéo. Merece
destaque a percepcao de quatro pontos positivasateira absoluta pelos entrevistados,

engquanto que nenhum ponto negativo foi considemadaime por todos os respondentes.

A segunda parte da pesquisa analisou a percepcaesuelantes de graduagcdo em
administracdo do Amazonas, quanto a contribuicd® jdgos de empresas no ensino de
administracdo. Examinou-os conforme a percepcao @epdticipantes entrevistados,

aplicando a ferramenta metodoldgica do DSC e irgéwp seus resultados.

Na pergunta sobre o que € um jogo de empresasstodaates perceberam as seguintes
ideias: i. ferramenta que estimula a estratégigarozacional; ii. ambiente de simulacdo
empresarial; iii. instrumento que traz a realidadgresarial para os alunos; iv. instrumento
de aprendizado para os estudantes de administnaci&sirumento onde os alunos exercitam
a tomada de deciséo; vi. juncdo entre teoria @cpratii. desenvolvimento de habilidades

empreendedoras; e viii. dindmica de ensino ladica.

Os discentes perceberam a ideia da estratégiainagaomal quando da aplicacao do jogo de
empresas. As respostas dos entrevistados aos aqagséntos realizados na pesquisa
apontaram resultados significativos de temas i@hacios a estratégia de maneira ampla, fato

semelhante ao constatado por Motta, Paix&o e N26Ia9)).
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Para os estudantes, o jogo de empresas proporcionalwvisdo geral da empresa, no qual a
estratégia adotada foi decisiva para o sucessagimiaacdo. Eles tomaram decisées que
afetaram a propria organizacdo, bem como as camtes, por meio da andlise do cenario,
envolvendo oportunidades, ameacas, pontos fortémoes. Percebeu-se a formacdo de
parcerias/aliancas entre as empresas do jogo panpetir num ambiente de constantes
mudancas. Os alunos viveram a realidade empredan#io da sala de aula.

Sobre como o0s jogos de empresas podem contribmrac@prendizado dos estudantes de
administracdo, destacaram-se as ideias dos disceiggentes a: i. conhecimento da pratica
empresarial; ii. aprendizado sobre estratégiareiacdo entre teoria e pratica; iv. experiéncia
de tomar decisOes; v. desenvolvimento profissionabprendizado de trabalho em equipe; e

vii. permite o erro.

O jogo contribuiu para o aprendizado de um modalgbem como para o desenvolvimento
de habilidades entre os participantes, como: nagéaoj comunicacéo e trabalho em equipe.
Colocou-se o aluno no centro das decisfes, onde gmtstatar o funcionamento da empresa,
bem como sua interagdo com o ambiente externonfobservadas contribuigdes referentes
ao trabalho em equipe, visdo estratégica, plangjmmestratégico e tomada de decisdes,
integracéo de conceitos aprendidos separadamente.

Verificou-se ainda um alto grau de envolvimento diosios durante a aplicacdo dos jogos de
empresas, isso é fundamental para que haja umadagagem efetiva, de acordo com Motta
(2009), destacando os principios construtivistafodo e sua adequacao enquanto técnica de
aprendizagem vivencial, e afirmou que quanto m#&wro envolvimento do aluno nas
atividades do jogo, maior sera o desenvolvimenthal#lidades técnicas. Logo, individuos

com diferentes niveis de envolvimento com o jogadeliferentes niveis de aprendizagem.

Vale destacar, o elevado nivel de satisfacdo dwealcom a aplicacdo da técnica de jogos de
empresas durante a coleta dos dados desta pes@dsalunos se mostraram bastante
estimulados e envolvidos na atividade, o que fam aprendizagem. O carater ludico e
vivencial da técnica foi registrado pelos alunomoalgo positivo e atraente para o ensino de

administracao.
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Assim, 0 uso do jogo de empresas como alternatdéida se mostrou eficaz no processo
ensino-aprendizagem em administragdo, pois consegpioximar a teoria e a pratica,
desenvolver habilidades gerenciais e oferecer dipante uma visao geral da empresa para
tomada de decisdes estratégicas, colocando o agtuela situacdes de escassez de recursos,

principalmente de tempo e dinheiro.

E relevante expressar a limitacdo da pesquisa @0 der graduacdo em administracédo, além
do baixo numero de respondentes, bem como ao usandesimulador baseado em
computador e ndo a outras formas possiveis, cogus jde tabuleiro. E ainda, pelo fato de ser
um jogo generalista, ndo apareceram respostasvaslatos jogos funcionais. Com isso, as
futuras pesquisas sobre o tema poderiam aplicatuol@ em cursos de especializagdo ou em
outros de diferentes areas profissionais, ampligadém o nimero de respondentes. E
ainda, identificar a percepcdo de outros conceipag, meio da aplicacdo de jogos de
empresas. Assim, as IES do Amazonas poderdo usesulitados das pesquisas para realizar
melhorias nas estruturas curriculares, pois ter@squisas validadas cientificamente

apontando pontos positivos e negativos de cada caso
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APENDICE 01 — QUESTIONARIO COORDENADORES

UNIVERSIDADE FEDERAL DO AMAZONAS
FACULDADE DE ESTUDOS SOCIAIS
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM CIENCIAS CONTABEIS
MESTRADO EM CONTABILIDADE E CONTROLADORIA

Bom dia/Boa tarde, meu nome € Antonio Gouveia Jusimu mestrando do Programa de
Pos-Graduacdo em Ciéncias Contabeis da Universidadderal do Amazonas e estou
desenvolvendo uma pesquisa sobre a aplicacdo desjalp empresas nos cursos de
graduacdo em Administragcdo no Amazonas e gostarigodtar com sua contribuicao.

Nome da Instituigéo:
Nome do Coordenador:
Telefone:

E-mail:

1) O(A) Sr.(a) conhece sobre jogos de empresasaatmtécnica de ensino?

()Sim ( ) Néao
2) Na matriz curricular atual do curso que o(aj&rcoordena, existe a disciplina jogos de
empresa?

() Sim ( ) Nao
3) A instituicdo, na qual é coordenador, utilizeniéas de jogos de empresas no curso de
graduacdo em Administracao?

() Sim ( ) N&o

4) Quais objetivos de aprendizagem dessa discilina

5) Qual a principal razao para a nao utilizacéojdgss de empresas?
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6) A instituicdo pretende utilizar no futuro jogis empresas na graduacdao em
Administragcéo?

( ) Sim, ja estamos trabalhando para isso;
( ) Sim, mas nao estamos trabalhando para isso;
( ) N&o. Por qué?

7) A Instituicdo faz uso de algum simulador eleicér{Softwarg?

() Sim () N&o

8) Qual simulador é utilizado?

9) Quem desenvolveu o simulador utilizado?

10) Quais motivos levaram a escolha/desenvolvimeéesse Software?

11) Como séo aplicados os jogos de empresas séhzacéo de Software?




12) Quais motivos levaram a escolha dessa dinées

ecifica?

13) Em relac&o aos resultados obtidos e a utilizdegogos de empresas sua

Instituicdo esté:

( ) Satisfeita ( ) Indiferente

() Insatiséei

14) Apresente sua opinido em relacdo as afirmaedeentes aos jogos de
empresas no quadro abaixo, conforme a seguintiaesca

1- Discordo Plenamente
2- Discordo Parcialmente
3- Indiferente

4- Concordo Parcialmente
5- Concordo Plenamente

Faltam professores treinados para animar jogo
empresas.

51de) 2() 3() 4()5()

O custo de aquisicdo dos jogos de empresas € ele

vad( ) 2() 3() 4() 5(

Ha dificuldade de acesso a jogos prontos.

1()B()4()5(0)

Predominam nas IESs, infra-estruturas inadequ
(laboratérios de informatica) para uso de jogos.

atigs) 2 () 3() 4() 5()

Alguns coordenadores e IES nao creditam importa
aos jogos.

ntig) 2() 3() 4() 5()

Os Jogos representam realidades de outros p
distantes da realidade brasileira (principalmenge
pequenas e médias empresas).

al’(h;éS)Z()3()4()5()

Demanda elevada de tempo para aplicagéo dos jogas. ) 2( ) 3() 4( ) 5()
A divulgacdo da ferramenta jogos é inadequada. Y2 ) 3()4()5()
Os jogos séo importantes na formacéo profissional. 21 ( ) 2( ) 3() 4() 5()
O interesse dos alunos por jogos de empresp$ (€) 2( ) 3( ) 4() 5()

elevado.

Os jogos proporcionam
cognitiva.

importante aprendizag

jang ) 2() 3() 4() 5()

E a ferramenta pedagogica que melhor aproxin
teoria a pratica.

da) 2()3()4()5()

Os jogos de empresas estimulam o pensam
sistémico.

énfo) 2() 3() 4()5()

Os jogos de empresas estimulam o trabalho
equipe.

o) 2()3()4()5()

Jogos integram os conteudos das diversas disap

lihg ) 2() 3() 4()5()

no curso de administragao.
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APENDICE 02 — QUESTIONARIO ALUNOS

UNIVERSIDADE FEDERAL DO AMAZONAS
FACULDADE DE ESTUDOS SOCIAIS
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM CIENCIAS CONTABEIS
MESTRADO EM CONTABILIDADE E CONTROLADORIA

Bom dia/Boa tarde, meu nome é Antonio Gouveia Jusiu mestrando do Programa de
Pos-Graduacdo em Ciéncias Contabeis da Universidadderal do Amazonas e estou
desenvolvendo uma pesquisa sobre a aplicacdo desjalp empresas nos cursos de
graduacdo em Administragcdo no Amazonas e gostarigodtar com sua contribuicao.

1) Para vocé, o que é um jogo de empresas?

2) Na sua percepcéo, como 0s jogos de empresaspaut@ribuir com o aprendizado dos
estudantes de administracao?




