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RESUMO

O jogo sempre esteve presente na histéria da humanidade, no entanto, a utilizacdo dos Jogos
de Empresas como processo de ensino e aprendizagem teve seu incremento nos Estados
Unidos, a partir da década de 50, com a finalidade de treinar executivos da area financeira.
Desde entdo, essa metodologia vem ganhando espago dentro das Instituicbes de Educacédo
Superior - IES, tentando tornar o ensino da contabilidade mais dindmico e atraente. Acredita-
se que o ensino mediado por jogos de empresas vivenciais em sala de aula oportuniza o
aprimoramento do aprendizado do conteudo cientifico. Esse trabalho teve como objetivo
investigar a percepcdo dos alunos do 4° periodo do curso de Ciéncias Contabeis da
Universidade Federal do Rio Grande do Norte - UFRN a respeito dessa metodologia de
ensino e aprendizagem. Trata-se de uma pesquisa descritiva, realizada a partir da aplicacdo do
jogo “A escolha certa”, voltado para a area da Contabilidade Tributaria, contando com a
participacdo de 13 alunos-jogadores. A opinido de cada jogador foi coletada por meio de um
questionario estruturado, contendo dez questdes, aplicado logo apds a conclusdo do jogo,
caracterizando a pesquisa quanto aos meios como levantamento e bibliografica. Quanto a
abordagem, a pesquisa possui caracteristica qualitativa, visto que procura entender a
percepcao dos individuos a respeito de uma situacdo especifica e quantitativa por ter sido
aplicada a estatistica descritiva para calcular o percentual das respostas observadas nos
questionarios. Como resultado geral observado, pode-se afirmar que os estudantes avaliaram
de forma positiva e eficaz a utilizacdo dos jogos de empresas no processo de ensino e
aprendizagem, contribuindo para o desenvolvimento de habilidades necessérias para a pratica
contabil na area tributaria.

Palavras-chave: Jogos de Empresas, Ensino e Aprendizagem, Contabilidade Tributaria.



ABSTRACT

In the history of mankind, the game was always present, however, the use of Business Games
as a process of teaching and learning has grown in the United States since the 1950s, with the
purpose of training executives from the financial area of A more didactic way. Since then, this
methodology has widened its borders within the Institutions of Higher Education , trying to
make accounting education more dynamic, attractive and interactive. It is believed that the
game-mediated teaching of experiential companies in the classroom facilitates the
improvement of the learning of scientific content. Therefore, this term paper aims to analyze
the students' perception of the 4° period of the course of Accounting Sciences of the Federal
University of Rio Grande do Norte - UFRN regarding this methodology of teaching and
learning. It’s a descriptive research, carried out from the application of the game "The right
choice", focused on the area of Tax Accounting, with the participation of 13 student-players.
Each player's opinion was collected through a structured questionnaire, containing ten
questions, applied soon after the conclusion of the game characterizing the research regarding
the means as survey and bibliographical. Regarding the approach, the research has a
qualitative characteristic, since it seeks to understand the individuals' perception of a specific
and quantitative situation because the descriptive statistics were applied to calculate the
percentage of the answers observed in the questionnaires. As a general result, we conclude
that students evaluated positively and effectively the use of business games in the teaching
and learning process, contributing to the development and improvement of the skills required
for accounting practice in the tax area.

Keywords: Business Games, Teaching and Learning, Tax Accounting.
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1 INTRODUGCAO

Os jogos de empresas sdo simulagdes que objetivam reproduzir um cenario empresarial de
negocios focando no processo de tomada de decisdes dos jogadores. Utilizados,
primeiramente, na década de 50 por universidades americanas, ttm se mostrado como uma
alternativa didatica muito utilizada no ensino superior brasileiro. Inicialmente, era utilizado
com a finalidade de treinar executivos da area financeira e atualmente vem servindo de
instrumento para a pesquisa, ensino e treinamentos gerenciais.

Trata-se de uma metodologia capaz de desenvolver habilidades cognitivas
fundamentais, além de propiciar novas experiéncias aos alunos. Na dindmica de acdo do jogo,
0s participantes revelam suas atitudes, valores e crencas, levando para 0 ambiente de
laboratdrio sua experiéncia obtida em situacGes passadas e adquirindo novas por meio desta

metodologia.
11 CONTEXTUALIZAQAO DO TEMA

As mudangas ocorridas no cenario mundial fizeram com que as oportunidades e
responsabilidades dos contadores aumentassem com o passar dos anos; e, com isso, a pratica
contabil também vem se tornando uma preocupacdo apontada em diversos artigos publicados
em periodicos nacionais e internacionais e discutido em varios congressos e encontros
especializados sobre o assunto. A valorizagdo do profissional contabil vem crescendo a
medida que as exigéncias na sua formacdo também crescem: é necessario que o contador
tenha capacidade de lideranca, andlise critica, utilizacdo de métodos quantitativos complexos
para simulacdo e andlise de projetos, sem contar com sua imagem profissional, devendo
sempre ser ético e eficiente.

Como o cenario empresarial tem se tornado cada vez mais complexo e dinamico, é
necessario, além de conhecimentos técnicos a respeito dos produtos ou servicos que estéo
sendo ofertados, desenvolver eficientes formas de se negociar. E buscando o cumprimento
deste papel, ou seja, desenvolver as competéncias essenciais ao exercicio profissional, que as
universidades tém buscado novos métodos de ensino. Nesse sentido, Parisotto, Grande e
Fernandes (2006, p. 2) afirmam que “[...] € necessario que o ensino da contabilidade evolua,
com vistas & formacdo de profissionais competentes e ao desenvolvimento desta ciéncia”. A
articulacdo dindmica do contetdo e dos conceitos tedricos didaticamente estudados com as

situagbes-problema da realidade empresarial possibilita, aos estudantes, outros subsidios
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conceituais para que eles possam compreender as questdes objetivas dos contetdos e lhes
possibilitar conhecimentos para solucionar problemas com maior frequéncia.

Segundo Pires, Neves e Mendes Junior (2007), os principais métodos de ensino sao:
aula expositiva, jogos de empresas, seminario, discussdes com toda a classe, discussdes com
pequenos grupos e estudos de caso. Dentre eles, os jogos de empresas merecem um destaque,
pois esse método é capaz de propiciar compreensao das relacdes existentes entre os conteldos
tedricos e a sua aplicacdo na pratica empresarial. De acordo com Abreu e Masetto (1990)
apud SANTOS (2003): “os jogos de empresas sao estratégias de ensino e aprendizagem, ou
seja, sdo 0s meios que o educador utiliza em situagOes de sala de aula para facilitar a
aprendizagem dos estudantes, quer dizer, conduzindo-os a atingir os objetivos propostos. ”

De acordo com Santos (2003), acredita-se que a variacdo de técnicas de ensino seja um
fator necessario dentro das Instituicdes de Educacdo Superior - IES, pois nem todos 0s
individuos aprendem de forma igual; e, por outro lado, a coeréncia destas com 0s objetivos
indicam o grau de eficiéncia do aprendizado. Além disso, é necessario que haja um sistema de
feedback continuo focado no crescimento, no desenvolvimento da aprendizagem planejada,

buscando sempre o atendimento da expectativa almejada.
1.2 IDENTIFICACAO DO PROBLEMA

Tendo em vista a variedade de estudos e pesquisas relacionadas as vantagens e aos
beneficios que os jogos de empresas possuem enquanto metodologia educacional, cabe
questionar: Como os discentes do Curso de Ciéncias Contabeis da Universidade Federal do
Rio Grande do Norte — UFRN percebem a utilizacdo dos Jogos de Empresa como forma

auxiliar de aprendizagem?
1.3 OBJETIVOS

Tendo em vista a importancia da adogdo de métodos inovadores de aprendizagem no
atual contexto do exercicio da profissao contabil, define-se como objetivo geral do presente
estudo investigar a opinido dos estudantes a respeito da metodologia de ensino por meio dos
jogos de empresas.

Para tanto, define-se como objetivos especificos:

a) Aplicar um jogo de empresas adequado ao contexto de formagéo, levando em conta 0s
contetdos programéticos da estrutura curricular de um curso de graduagdo em

Ciéncias Contabeis;
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b) Investigar a percep¢do do aluno-jogador quanto a eficicia do jogo para a obtencéo de
conhecimento;
c) Investigar a percepcdo do aluno-jogador quanto a eficacia do jogo quanto ao

desenvolvimento de competéncias requeridas do profissional contabil.

1.4 JUSTIFICATIVA

Em que pese as vantagens descritas por diversos autores em relacdo aos jogos de
empresas como metodologia de ensino-aprendizagem, o presente estudo se justifica no
sentido de entender o quanto os jogos de empresas podem contribuir para a formacdo dos
profissionais contabeis. Por meio dessa pratica simulada, os alunos conseguem vivenciar um
ambiente competitivo necessario a sua formacdo académica, colocando em pratica as
experiéncias adquiridas em situacbes passadas a fim de resolver determinada situagéo
apontada no jogo. E por meio dos jogos de empresas que os jogadores aprendem a tomar
decisOes e a analisar o resultado destas. Sendo assim, aprender por meio das atitudes tomadas
de forma correta ou errada pode trazer grandes experiéncias a cada jogada.

Escolheu-se aplicar um jogo de empresas relacionado a contabilidade tributaria por se
tratar de uma area que sempre estd sendo atualizada e é imprescindivel que todo contador
saiba trabalhar com os tributos, independente da forma adotada por cada empresa. Nao saber
lidar com a contabilidade tributaria e ndo se atualizar na area pode ocasionar erros contabeis
que podem fazer a organizagdo gastar mais em impostos, inviabilizando o seu negdécio.

Espera-se que entender o processo de aprender ativamente possa contribuir para
melhorar a qualidade do ensino e desenvolvimento de competéncias requeridas do

profissional contabil do novo milénio.



18

2 REFERENCIAL TEORICO

A preocupacdo com o ensino da Contabilidade ndo é nova. Diversos autores, tais como
Lacruz (2004), Olivares (2009) e Parisotto (2006), vém discutindo métodos de ensino e
aprendizagem com o intuito de tornar essa missdo mais atrativa e eficaz. Cabe somente ao
educador perceber que os alunos sdo diferentes, inclusive na prépria forma de capacitacdo de
sua mensagem, por isso, cada vez mais esses profissionais precisam atualizar e aperfeicoar as
metodologias que usam dentro da sala de aula. Dessa forma, o tema Jogos de empresas sera
tratado neste topico como uma metodologia auxiliar de ensino e aprendizagem; sua origem,
conceito e aplicagdo no ensino da contabilidade também serdo abordados no decorrer desse

referencial.
2.1 ORIGEM DOS JOGOS DE EMPRESAS

Os Jogos de Empresas vém ganhando espaco no ambito educacional e empresarial.
Acredita-se que essa forma de promover conhecimento, onde o aluno deixa de ser o agente
passivo, apenas recebendo a informacéo pronta, e passa a participar da aula como um agente
que transmite e recebe conhecimento ao mesmo tempo, torne o0 ensino mais proveitoso e
prazeroso. A utilizacdo dos jogos de empresas como estratégia de ensino e aprendizagem esta
cada vez mais presente em palestras, debates, artigos etc., porém, 0s jogos sempre estiveram
presentes na histéria da humanidade. Segundo Souza, Chagas e Silva (2011), pinturas
rupestres encontradas em cavernas em diversas partes do mundo demonstram que, na
antiguidade, eles ja existiam. Gregos e Romanos jogavam o que hoje conhecemos como Pido.

Keys e Wolf (1990 apud CAMPOS, 2014, p. 3 e 4) estudaram o marco do surgimento
e desenvolvimento dos jogos de empresas e para a elaboracdo da sua obra foram consultados
diversos autores e suas contribuicdes que apontam alguns fatos importantes da historia dos
jogos de empresas, Vistos abaixo:

e O primeiro uso de jogos para educacgdo e desenvolvimento foram as simulages dos
jogos de guerra Wei-Hai, originado na China cerca de 3.000 anos antes de Cristo e 0
jogo Hindu Chatarunga (WILSON, 1968 apud CAMPOS, 2014, p.3 e 4).

e Jogos de guerras foram usados extensivamente no século XIX para testar planos
para operacbes militares. (FUCHIDA e OKUMIYA, 1955; HAUSRATH, 1971
apud CAMPOS, 2014. p.3 e 4).

e Muitos oficiais treinados com os jogos de guerras nos anos 30 e 40 voltaram para
suas casas e usaram seus treinamentos militares para gerir negocios civis. Alguma
evolucdo dos jogos de empresas / jogos de guerra pode ser rastreada em 1955 com o
jogo da Rand Corporation, Monopologs, que simulou o gerenciamento de inventario
da cadeia de suprimento da Forca Aérea Americana. (JACKSON, 1959 apud
CAMPOS, 2014, p. 3 e 4).
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Entretanto, hd divergéncia quanto ao local e época do aparecimento dos jogos de
guerra. Tanabe (1977 e Martinelli 1987, 1988a, 1988b apud LACRUZ 2004) afirmam que
estes surgiram no século XIX, desenvolvidos inicialmente para o exército prussiano. Tanabe
(1977) apud MARTINELLI (1987), argumenta que “[...] da mesma forma como ocorria com
o treinamento dos militares, era possivel treinar os executivos através de uma atividade
simulada, evitando o treinamento na préatica, que poderia trazer consequéncias negativas em
termos dos resultados das decisoes tomadas”.

A experiéncia de Mary Birshtein em 1932 na Europa é apresentada por Faria et al
(2015) como predecessora dos jogos de negocios modernos. De acordo com esta, a simulacéo
de negdcios por ela desenvolvida em 1932, abrangia o processo de montagem em uma fabrica
de méaquinas de escrever com o objetivo de treinar os gerentes para a solucao de problemas
tipicos de producéo.

Lacruz (2004) afirma que, desde entdo, a utilizacdo dos jogos de empresas vem
expandindo-se e tomando cada vez mais espaco dentro das empresas como forma de
treinamento para os funcionarios, e, em seguida, em algumas Instituices de Educacdo
Superior - IES que os incluiram nas estruturas curriculares de cursos como Ciéncias

Contabeis, Administracdo e Engenharia de Producao.

Por meio da figura 1 a seguir, pode-se observar a evolucdo dos Jogos de Empresas de
forma global.

Figura 1: Evolugdo dos Jogos de Empresa

EVOLUGAO DOS JOGOS DE EMPRESA

42 geracdo
32 geracdo . .

1950
@ 1980

1570

22 <
geracao S

12 geracdo = 190

Fonte: Gomes (2009, p. 24).

De acordo com Gomes (2009), na 12 Geracao, caracterizada pela auséncia de recursos
tecnoldgicos, 0s jogos eram manuais e sua aplicagéo era feita por meio de grandes ilustragdes

que inviabilizavam a elaboracdo de modelos mais complexos. Essa auséncia de ferramentas
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que auxiliassem tanto a elaboragéo quanto a aplicacdo do jogo tornou o processamento de
informagdo muito lento, chegando, em alguns casos, a cometerem grandes erros por conta dos
calculos que eram realizados de forma manual ou com o auxilio de calculadoras.

Segundo (Martinelli, 1987 apud GOMES, 2009), a segunda geracdo dos jogos
empresariais teve inicio por volta de 1960 e foi marcada pelo surgimento de recursos
tecnoldgicos tais como os computadores elaborados, a principio, para uso comercial, militar e
cientifico: os mainframes. Eram consideradas maquinas de grande porte com necessidade de
um ambiente especial com refrigeracdo para seu funcionamento e seu uso era dedicado ao
processamento pesado de informagdes. Devido a sua grande capacidade de executar tarefas
que exigiam uma grande base de dados, esses computadores eram utilizados para diversos
tipos de servicos, tais como: cartdo de crédito, contas bancarias, passagem de avido, entre
tantas outras. A utilizacdo desse recurso possibilitou uma agilidade de processamento,
entretanto, a utilizagdo dos mainframes tinha um elevado custo, e, assim, tornava limitado o
acesso somente as grandes organizacfes que tivessem condi¢fes de adquirir e manter estes
grandes computadores.

Ainda de acordo com Gomes (2009), a terceira geracao, iniciada por volta de 1970,
trouxe consigo a evolucdo dos microcomputadores no final desta década. Tal evolugdo
permitiu o desenvolvimento de jogos mais complexos com alto nivel de exatidao, tornando o
seu desenvolvimento mais flexivel e, acima de tudo, um processamento mais agil. A
utilizacdo dessa tecnologia trouxe um aperfeicoamento nas tomadas de decisdes, ja que as
informacBes eram mais precisas e coerentes com a realidade simulada. Vale ressaltar um
ponto bastante importante dessa fase que foi a reducdo dos custos para aplicacdo dos jogos
por meio dos microcomputadores, fazendo com que, mais organiza¢des pudessem adquirir e
ter um melhor aproveitamento dos jogos oferecidos dentro da organizacdo. Por fim, a quarta
geracdo dos jogos de empresas, surgida aproximadamente em 1990, permitiu a
implementacdo da internet no desenvolvimento e aplicacdo do jogo, fazendo com que 0s
possiveis jogadores usufruissem do servico a distdncia sem perder a exatiddo e a

confiabilidade no jogo escolhido.
2.2 JOGOS DE EMPRESAS NO CENARIO NACIONAL E SUA EVOLUCAO

No Brasil, na visdo de Goldschmidt (1977), a utilizacdo desse instrumento comecou
praticamente da mesma forma nas Instituicdes de Educacdo Superior - IES: pela importagédo
dos jogos norte-americanos na década de 70. Com o decorrer do tempo, aliando-se o feedback
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dos participantes ao aprendizado dos instrutores, deu-se inicio ao desenvolvimento dos jogos
de empresas nacionais.

Ja segundo (Tanabe, 1977 apud BERNARD, 2006), no Brasil, 0 uso académico dos
jogos de empresas iniciou em meados da década de 60. Os cursos de Administracdo pioneiros
foram da Universidade Federal do Rio Grande do Sul — UFRGS, Universidade de S&o Paulo -
USP, Fundagio Armando Alvares Penteado - FAAP e Fundagéo Getlio Vargas — FGV.

De acordo com Rosas (2009), na década de 80, foram iniciadas as pesquisas em jogos
de empresas no Programa de Pds-Graduacdo em Engenharia de Producdo da Universidade
Federal de Santa Catarina - UFSC e até os dias atuais permanecem como referéncia brasileira
em relacédo ao tema.

Segundo Azevedo (2010), os jogos comecaram a ser aprimorados em meados de
1963; 0 avango das novas tecnologias trouxe consigo a implementagdo de novos jogos, bem
mais elaborados e vantajosos em relacdo a demanda, jA que 0 tempo necessario para
elaboracdo de um jogo seria bastante reduzido com a ajuda dos computadores, se
comparados a forma de elaboracéo e aplicacdo do mesmo em outras décadas anteriores.

Ainda de acordo com Azevedo (2010), atualmente, ja existem diversas organizacoes
brasileiras responsaveis pela criagdo de simuladores eletrdnicos, onde estes podem ser
utilizados em computadores, smartphones, tablets etc. Vale ressaltar também a importancia
dos consultores especializados no assunto; capazes de desenvolver os mais variados jogos
de empresas que simulam o ambiente empresarial, tanto no aspecto interno como externo,
permitindo, assim, uma analise das possiveis consequéncias decorrentes das decisdes
tomadas durante o processo.

Apesar de varias Instituicbes de Educacdo Superior - IES utilizarem o0s jogos de
empresas como forma auxiliar de aprendizagem, é possivel apresentar duas que possuem
papel fundamental na pesquisa sobre o tema. A universidade Federal de Santa Catarina
(UFSC), em seu curso de pés-graduacdo em Engenharia da Producdo e Sistemas, tem
contribuido bastante com o desenvolvimento de diversos jogos em seu laboratério, especifico
para esse tipo de jogo, coordenado pelo professor Dr. Bruno Hartmut Kopittke. Sdo exemplos
de jogos criados nesse laboratorio da UFSC: GI-MICRO e o GI-EPS, voltados para a gestéo
industrial; LIDERSIT e o LIDER, focado na lideranca e desenvolvimento de recursos
humanos; GS-ENE, desenvolvido para gestdo de pequenas empresas e 0 GEBAN, criado para
geréncias de agéncias bancéarias. Além de todos esses jogos desenvolvidos, essa IES é

conhecida, também, por suas diversas teses e dissertacdes relacionadas ao tema, muitas das



22

quais propdem adaptacGes em jogos ja existentes ou criam novos jogos a partir do que for
solicitado.

Segundo o Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira -
INEP (2016), entre 1996 e 2003, nove das treze IES que obtiveram conceito “A” em todos os
Exames Nacionais de Cursos — ENC de Administracdo utilizavam jogos de empresas

regularmente como forma de auxiliar o aprendizado dos alunos, como segue (Quadro 1):

Quadro 1: Uso regular de Jogos de Empresas pelas IES com conceito “A” em todos os ENC/INEP de
Administracdo — 1996/2003

Usa Jogos de

Institui¢do de Ensino Superior UF Natureza Empresas
Escola Superior de Propaganda e Marketing — ESPM SP Privada Sim
Fundagdo Armando Alvares Penteado — FAAP SP Privada Sim
Fundacéo Getdlio Vargas — FGV SP Privada Sim
Faculdade Ruy Barbosa BA Privada n/d
Pontificia Universidade Catolica — PUC SP Privada Sim
Pontificia Universidade Catolica — PUC RJ Privada Sim
Universidade de Pernambuco — UPE PE Estadual n/d
Universidade de S&o Paulo — USP (Ribeirdo Preto) SP Estadual Sim
Universidade de S&o Paulo — USP (Sé&o Paulo) SP Estadual Sim
Universidade Federal de Pernambuco — UFPE PE Federal n/d
Universidade Federal de Santa Maria — UFSM RS Federal n/d
Universidade Federal de Uberlandia — UFU MG Estadual Sim
Universidade Federal do Parand — UFPR PR Federal n/d

Legenda: n/d = informagdo nédo disponivel.
Fonte: Lacruz (2004)

Trata-se de um indicador bastante relevante, tendo em vista que o0 Exame Nacional de
Curso — ENC (Provao) foi aplicado aos formandos no periodo ja informado anteriormente,
com objetivo de avaliar os resultados do processo de ensino-aprendizagem. Segundo o
Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira - INEP, na ultima
edicdo, realizada em 2003, participaram do ENC mais de 470 mil formandos de 6,5 mil cursos
de 26 areas diferentes. Analisando essa tabela, pode-se perceber que 70% das treze IES mais
qualificadas pelo INEP, entre as que prestaram 0s oito exames, utilizaram regularmente jogos
de empresas. Segundo Lacruz (2004), mesmo com todos esses dados positivos em relagdo a
essa metodologia, ainda assim ndo se pode afirmar que os jogos de empresas influenciam

diretamente no desempenho das IES no ENC.
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Um ponto que merece destaque é a simulagdo gerencial via internet, onde as empresas
oferecem softwares para todas as mais diversas &reas empresariais, bem como promove
torneios com uso de simuladores, ministrados por profissionais altamente qualificados e com
grande experiéncia na metodologia. Pode-se citar a empresa Bernard, localizada em
Floriandpolis-SC onde atua desde 1992, como exemplo de destaque nessa area. Outra
empresa conhecida por atuar nessa area € o Servico Brasileiro de Apoio as Micro e Pequenas
Empresas - SEBRAE; que, por meio do seu endereco eletrénico, disponibiliza o Desafio
Universitario, uma competicdo nacional de carater educacional. Ao participar do desafio, o
participante é estimulado a desenvolver atitudes empreendedoras e ficara mais preparado para
os desafios do mercado, por meio da capacitacdo, aprimoramento e desenvolvimento de

habilidades corporativas.
2.3 0OS JOGOS APLICADOS AO ENSINO DA CONTABILIDADE

O processo de globalizacdo fez crescer as oportunidades dos contadores a0 mesmo
tempo em que aumentou suas responsabilidades. O cenério empresarial tornou-se complexo e
dindmico, necessitando cada vez mais de profissionais preparados para assumir papéis de
tomadores de decisoes.

A prética contdbil é um problema apontado em diversos artigos publicados em
periddicos nacionais e internacionais, além de ser pauta de discussdo em Varios congressos e
encontros especializados sobre o assunto. Diversas solu¢des tém sido sugeridas, tais como
laboratério contabil, métodos de casos, escritorio modelo, estagio supervisionado,
microinformatica aplicada, trabalho de conclusédo do curso etc.

Porém, diante de tantas sugestdes, como é que as pessoas aprendem efetivamente? Essa
é uma pergunta bastante complexa, cheia de respostas e teorias para esta questdo. As ideias
existentes vao desde os fatores genéticos, a osmose e a inteligéncia emocional. E necessario
fazer uma indagagdo a si proprio: “Como ¢é que eu aprendo”? Algumas pessoas fixam 0
conhecimento por meio da leitura, outras, assistindo a videos, por meio dos computadores,
musicas, jogos etc.

Para compreender as diversas formas de aprendizagem, basta lembrar o quanto os bebés
aprendem mais no primeiro ano do que no conjunto de todos os outros anos da sua vida. E
bastante perceptivel a quantidade de coisas que se aprende na infancia e que lembra até hoje.
Na escola primaria, uma grande parte da informacdo que os professores transmitiram, foi
diretamente para nossa memoria de longo prazo, pela simples razdo como nos foi transmitida:

por meio de musicas, cor, movimento, cheiros, experiéncias emocionais, muita brincadeira e
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divertimento. Dessa forma, acredita-se que o0 ensino para adultos necessita dessa mesma

dindmica, pois nem todos os individuos aprendem da mesma maneira.

Parisotto, Grande e Fernandes (2006, p. 2) afirmam que “[...] € necessario que o ensino

da contabilidade evolua, com vistas a formacdo de profissionais competentes e ao

desenvolvimento desta ciéncia”. Por isso, para que as Universidades consigam levar a Ciéncia

Contabil a atender as expectativas dos usudrios, é necessario que a metodologia de ensino

evolua e adapte-se a0 meio em que se vive atualmente; daqui a alguns anos, os métodos

podem ser outros, devido as mudancas que o mundo vai sofrendo. O cumprimento deste papel

pode ser facilitado pela escolha do método de ensino utilizado pelos professores. Os

principais métodos de ensino séo:

a) Aula expositiva: E a forma mais tradicional e também a mais utilizada, ndo s6 no

b)

d)

ensino da Contabilidade, mas em todas as areas. Segundo (Gil, 1990 apud
MARION; GARCIA; CORDEIRO, 2006), essa técnica de ensino é adequada para:

transmitir conhecimentos, apresentar um assunto de forma organizada, introduzir os
alunos em determinado assunto, despertar a atencdo em relacdo ao assunto,
transmitir experiéncias e observacfes pessoais ndo disponiveis sob outras formas de
comunicagdo e sintetizar ou concluir uma unidade de ensino ou um curso.

Seminario: Método muito utilizado em todos os niveis de ensino; baseia-se,
praticamente, em pesquisas realizadas, geralmente, fora da sala de aula, para posterior
apresentacdo para o professor e o restante da turma sobre determinado assunto.
Acredita-se que este seja um Otimo treinamento para os alunos, sejam eles
adolescentes ou adultos, perderem a vergonha de falar em puablico, bem como
desenvolver o habito da pesquisa. Parisotto, Grande e Fernandes (2006, p.6) relatam
que “como a finalidade do seminario ¢ estimular a pesquisa, criando uma
independéncia intelectual nos alunos, é importante que o professor organize e
promova o seminario de forma a garantir um nivel de envolvimento satisfatério”.
Discussfes com toda a classe: Segundo Pires et al (2007), aparentemente, uma técnica
simples, mas de muita importancia como todos os outros métodos. Consiste na
formacéo de uma roda de discussdes com toda a turma e o professor sobre algum tema
pré-estabelecido. A partir do tema proposto, cada aluno expde sua opinido e o
professor tem o papel de orienta-los, corrigindo-os ou ndo, de acordo com a
necessidade.

Discussfes em pequenos grupos: Ainda segundo Pires et al (2007), este método é

muito parecido com o anterior, porém; neste, a classe é dividida em grupos com o
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nimero de participantes ja pré-estabelecido pelo docente, onde os alunos deverao
discutir sobre certo assunto e, posteriormente, exibir sua opinido perante toda a turma.
e) Jogos de Empresa: Pires et al (2007) afirma ser um método de ensino bastante antigo
e gue somente agora vem ganhando mais espaco no centro académico. Através dessa
técnica, os alunos podem colocar em prética 0 que sO vivenciaram no mercado de
trabalho depois de formados. E como um laboratério em que os alunos so treinados
para as diversas situacdes que o0 mundo dos negocios exige.
Dentre todos os métodos mencionados anteriormente, enfatizaremos 0s jogos de

empresas, que € o motivo de estudo desse trabalho.

2.3.1 Aspectos Conceituais

N&o sdo poucas as definicdes para jogos de empresa. Diversos autores nacionais e
internacionais tém conceituado essa forma de aprendizagem. Apesar de tantos conceitos
aparentemente diferentes, todos possuem semelhancas e a esséncia finda sendo a mesma, ou
seja, 0 objetivo principal € o treinamento para tomada de decisdes.

Tanto alguns especialistas, como os leigos em relacdo ao assunto, chegam a questionar
a utilizacdo do termo jogos de empresas, uma das razdes para esse questionamento é o
significado que a palavra jogo carrega. Por isso, tem-se notado uma tendéncia de substituir o
termo jogos de empresas por simulacdo empresarial, tal como utilizado pela Association for
Business Simulation and Experimental Learning - ABSEL, uma associacdo norte americana
ligada a area de simulacdo empresarial.

Como dito anteriormente, a expressdo jogos de empresas, as vezes, pode trazer uma
conotacdo de brincadeira; de um jogo utilizado apenas para passar 0 tempo, como outro
qualquer. Porém, esta atividade serve como uma simulacdo de negdcios onde se aprende
brincando. Dessa forma, quanto mais o aprendizado se aproximar do mundo real, mais
aceitavel ele sera e, ou seja, os alunos aprenderdo de maneira mais rapida e eficiente.

O aprendizado por meio desses jogos oportuniza uma combinacdo de conhecimento,
misturando a aprendizagem conceitual com a vivencial, trazendo mais resultados para o aluno
que necessita dessa realidade simulada dentro da sala de aula. Além dessa combinacdo de
conhecimentos, 0s jogos permitem uma interagdo maior de toda a turma, onde o estudante
deixa de ser o agente apenas receptor de conhecimento e passa a transmiti-lo também, de
forma em que o trabalho em grupo prevalece mais do que as tradicionais aulas expositivas e

individual do docente. Os jogos de empresas permitem, em laboratério, experimentos muitas
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vezes ndo possiveis na realidade, propiciando aos jogadores novas experiéncias, sendo um
recurso adicional para fixacdo do aprendizado, simulando situagOes reais de gestdo e/ou
outras.

O que caracteriza 0 processo de tomada de decisdo em ambientes de jogos de
empresas € a certeza de que os efeitos percebidos pelos participantes, sejam como sucesso ou
como fracasso, ndo estariam representando riscos reais com relagéo ao seu emprego ou cargo,
como se estas decisdes fossem tomadas em empresas reais. Aprender a tomar decisdes
somente quando se estd no mercado de trabalho é bastante arriscado; a pressdao com que as
informacdes nos séo transmitidas e a rapidez das respostas que estas necessitam, requerem
uma préatica ainda quando se esta na graduacao ou outro tipo de formacao. Por isso, 0s jogos
de empresas sdo considerados uma forma de ensino incontestavel. Mas, assim como o
processo de tomada de decisdo é fundamental para o desenvolvimento do jogo, também é
necessario que os participantes levem a sério toda a simulacao; para que seu comportamento
esteja diretamente relacionado com os objetivos da atividade, com as caracteristicas do
ambiente da simulagdo, com o clima criado para representar a realidade e com a expectativa e
a motivacao para a tarefa. Dessa forma, procura-se resumir no quadro 2 a seguir, de acordo

com 0s principais autores e pesquisadores sobre o tema, como sdo definidos os jogos de

empresas.
Quadro 2: Definic¢do de Jogos de Empresas
Autores Como definem os Jogos de Empresas
Business
Games [...] uma simulagdo planejada que encaixa os jogadores em um sistema de negdcios simulado
Conference onde eles devem tomar, de tempos em tempos, decisGes de chefia. Suas escolhas geralmente
(1961) apud afetam as condi¢des do sistema onde a decisdo subsequente deve ser tomada. Desta maneira, a
LACRUZ interacdo entre a decisao e o sistema é determinada por um processo de apuracao que ndo sofre a
(2004) influéncia dos argumentos dos jogadores.
O jogo de empresas €, assim, uma sequéncia de tomadas de decisdes que determinam mutacées
no estado patrimonial e reditual das empresas ficticias, & luz das quais os participantes tomam
TANABE novas decisBes, sucessivamente, repetindo um ciclo por um certo nimero de vezes. Ele
(1977:5) apud pressupde o consurso (sic) de um grupo de participantes, subdividido num niimero conveniente
LACRUZ de equipes incumbidas de gerir empresas ficticias; de um administrador do jogo, elemento
(2004) neutro, incumbido da coordenacdo do exercicio e de processar calculos e de um conjunto de
equacgBes que substituem todos os demais componentes do sistema simulado que ndo estejam
explicitamente representados (sic), por pessoas, no jogo.




27

ROCHA
(2003) apud O jogo de empresa é uma simulagdo do ambiente empresarial, tanto em seus aspectos internos
LACRUZ como externos, que permite a avaliacdo e a analise das possiveis consequéncias decorrentes de
(2004) decisfes tomadas.

Os jogos de empresas sao abstracfes matematicas simplificadas de uma situagdo relacionada
com o mundo dos negécios. Os participantes do jogo, individualmente ou em equipes,
administram a empresa como um todo ou parte dela, através de decisdes sequenciais. Os jogos

SANTOS | de empresas também podem ser definidos como um exercicio de tomada de decisBes em torno
(2003, P. 83) | de um modelo de operacBes de negécios, no qual os participantes assumem o papel dos
administradores de uma empresa simulada. Os participantes podem assumir diversos papeis
gerenciais, funcionais, especialistas, generalistas etc. Definem objetivos e metas gerais e

especificas, analisam os resultados das decisdes tomadas.

Fonte: O autor, 2016.

Diante de tantas definicbes, marcadas pelas particularidades de cada autor e
conhecedor do assunto, ainda assim, pode-se perceber a semelhanca que ha entre elas. Pode-
se destacar alguns pontos em comum dos conceitos mencionados anteriormente:

a) S&o modelos dindmicos de simulagdo que retratam a realidade de diversas

situacdes da area empresarial;

b) Aspecto sequencial durante a aplicacdo do jogo;

c) Tomada de decisdo.

Desse modo, pode-se resumir jogos de empresas citando o conceito de Kopittke (1996)
apud OLIVARES (2003), onde 0 mesmo evidencia 0s jogos como um método incontestavel,
o qual permite simular situacfes de decisdo tdo interessantes e com tamanha participacao dos
alunos, conseguindo-se, assim, uma atmosfera excitante de aprendizado, bem como permite
ser trabalhado um grande numero de conceitos em um espaco de tempo relativamente

pequeno.
2.3.2 Caracteristicas

Os jogos de empresas proporcionam um diferencial na aprendizagem, porém, é
necessario destacar algumas caracteristicas que eles devem possuir para que o objetivo seja
alcancado. E necessario que tanto o professor quanto os alunos estejam abertos ao
aprendizado e a experimentacdo sem medo de errar.

Gramigna (1993) descreve as caracteristicas que um jogo de empresas deve apresentar:
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1. Possibilidade de modelar a realidade da empresa: é necessario que o jogo simule
uma realidade que o aluno vivenciara no mercado de trabalho, através dessa pratica
“antecipada”, seus medos serdo vencidos, suas qualidades serdo aperfeicoadas e
suas dificuldades trabalhadas juntamente com o grupo.

2. Papéis claros: todos os papeis, bem como quem deverdo assumi-los, necessitam
ficar claros na apresentacdo do jogo, ndo podendo haver davidas sobre a posicéo
que cada participante ocupara. Os papéis podem ser classificados em estruturados,
semiestruturados e desestruturados. No papel estruturado, o instrutor tem a
responsabilidade de expor as orienta¢Oes de forma detalhada sobre a atribuicdo de
cada participante e 0 comportamento que este deve assumir; cabendo a cada
participante montar seu personagem. O papel semiestruturado tem como
caracteristica fundamental a apresentacdo, de forma genérica, de como cada
participante devera exercer seu papel. E, por fim, o papel desestruturado, onde o
participante é quem define seu papel, baseado no problema apresentado pelo
instrutor.

3. Regras claras: o instrutor deve apresentar de forma clara e acessivel tudo que é
permitido, bem como as proibigdes em relagéo ao jogo.

4. Condigdes para que 0 jogo seja atrativo e envolvente: é fundamental a animacéo
dos alunos na realizagdo da atividade, mas, para que os alunos sintam isso, €
necessario que o instrutor os motive primeiramente, passando seguranca e
motivacdo. Se todos contribuirem e jogarem com todo entusiasmo e vontade de
vencer, € bem provavel que o objetivo seja alcancado. Porém, jogadores
desanimados ndo dardo importancia ao processo, tampouco ao seu objetivo final.

Ja Tanabe (1977) apud LACRUZ (2004) aponta quatro caracteristicas essenciais que

0S jogos de empresas devem possuir.

1. Tém-se a representagdo do meio ambiente, de forma simplificada, substituindo a
realidade. O objetivo central dos jogos de empresas € fazer com que 0s
participantes avaliem as suas préprias decisbes e comportamentos através dos
resultados obtidos. Portanto, para que haja essa avaliagdo do desempenho dos
integrantes, € necessario que o meio simulado possibilite a apuracéo dos resultados
para que cada jogador compreenda as consequéncias de cada acdo empreendida

durante o jogo.
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2. Haarepresentacdo do ambiente por meio de relagdes l6gicas ou matematicas, onde
estas podem ser transmitidas aos participantes de forma clara e definida, embora
outras sejam repassadas de modo vago e qualitativo.

Tanabe (1977) apud MARTINELLI (1987), em relacdo as caracteristicas, afirma que
“quando se trata de variaveis definidas de maneira vaga, se faz com que os participantes
procurem desenvolver melhor a sua sensibilidade e definir mais claramente essas variaveis,
em termos quantitativos, em fun¢do dos resultados obtidos”.

3. Ha interacdo tanto entre os proprios participantes quanto estes e o meio simulado;

como as empresas disputando uma concorréncia no mercado. E imprescindivel o
envolvimento e colaboracdo dos integrantes na simulacdo, intervindo e delineando
a sequéncia do jogo e das situacOes; pois € por meio dessas intervencdes que 0S
jogadores irdo obter novas experiéncias e ensinamentos.

4. As simulagdes do meio ambiente s&o sempre mais simples que o mundo real, pois
ndo € possivel ter conhecimento completo sobre a realidade que sera simulada,
sendo extremamente necessario manter o jogo em um nivel relativamente facil de
ser processado. Os participantes devem, durante 0 jogo e ao término, conseguir
identificar as relacdes de causa e efeito que regem o modelo e ligam os resultados
as acdes. Um jogo onde os participantes ndo conseguem compreender todas as suas
regras e objetivos devido a sua complexidade, indubitavelmente, serd& uma
simulacdo improdutiva; os jogadores precisam sentir-se livres para questionar as
situagdes propostas.

Em relacdo as caracteristicas pedagdgicas que os jogos devem possuir, Tanabe (1977)

apud LACRUZ (2004) citam as principais:

o Oportunidade de descoberta de conceitos: deve apresentar no cenario do jogo
as variaveis influitivas e as condi¢cdes de competicdo, permitindo a exploracdo dos conceitos
tedricos envolvidos na simulacéo e indispensaveis para a solucdo dos problemas apresentados.
Um jogo em que 0s participantes ndo conseguem descobrir espontaneamente 0s principios
teoricos envolvidos perde a sua forga pedagagica.

o Oportunidade de descoberta de variaveis importantes em cenarios especificos:
considerada uma das caracteristicas mais relevantes dos jogos de empresas, € necessario que 0
jogador seja estimulado a perceber quais sdo as variaveis importantes presentes na simulacéo
e porque sdo importantes. Esta caracteristica estimula o espirito critico, a capacidade de

analise, de aplicacdo e de extrapolacdo dos elementos que determinam os destinos do jogo.
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o Desenvolvimento das capacidades gerenciais individuais: as capacidades
individuais apontadas acima se inserem nesta caracteristica também.

o Disponibilizacdo de elementos realistas: mesmo tratando-se de uma simulacéo,
0s jogos de empresas podem apresentar um alto grau de realidade, onde este é determinado
pela perfeicdo de sua concepc¢do e descricdo de cendrios, variaveis e condi¢fes. Sendo assim,
quanto maior o grau de realismo, maiores serdo os valores pedagdgicos e a eficicia da
didatica.

o Nivel de complexidade: esta diretamente ligado a caracteristica anterior, onde
quanto maior for o nivel de complexidade, maior sera o grau de amadurecimento requerido
dos jogadores, maior o preparo intelectual exigido e, consequentemente, maior a eficacia
pedagégica. Mas, para estabelecer o grau de complexidade de determinado jogo, é
imprescindivel definir seu publico alvo primeiramente; o instrutor deve sempre ficar atento
para aplicar o jogo cabivel a cada situacao especifica.

. Amplitude dos elementos realistas abordados/utilizados: confunde-se com a
caracteristica de disponibilizacdo de elementos realistas ja citadas anteriormente.

. Numero de aptidGes explicitas a serem desenvolvidas: a explicitacdo das
aptiddes a serem desenvolvidas da maior objetividade as avaliacbes dos instrutores e maior
consciéncia aos jogadores sobre seu desempenho. O objetivo final ndo é tdo somente vencer o
jogo ou chegar a determinado cenario com as empresas, mas, € primordial que os jogadores
entendam o que esta sendo desenvolvido neles como tomadores de decisdes.

o Capacidade ilustrativa: por meio das ilustracdes, as condi¢Ges se tornam mais
claras, permitindo também aos participantes relaciona-las com suas experiéncias anteriores,
aumentando, assim, a eficiéncia da aprendizagem.

. Caracteristicas didaticas (organizacdo, racionalidade, clareza, sistematizacéo):
todas essas caracteristicas citadas facilitam a compreensdo e o aprendizado. Sendo assim,
entendemos que o valor pedagdgico da proposta de um jogo depende em grande parte do grau
das caracteristicas didaticas do mesmo. Quanto mais didatico, mais eficiente sera como um
método de ensino, logo, maior seu valor pedagdgico.

o Novas contribuicOes: seja qual for a natureza, trara beneficios para o jogo. As
contribui¢cbes podem ser de carater didatico, de contetdo, de variaveis implicativas e de
estrutura de relacionamentos. Todas as novas colaboragdes trazidas pelos jogos de empresas
apresentam valor pedagoOgico importante e constituem um objetivo para as atribuicdes

pedagdgicas do jogo.
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Diante de tantas caracteristicas citadas anteriormente, percebe-se a existéncia de

tensGes entre elas, ou seja, enquanto alguns autores focam nas caracteristicas didaticas, outros

focam nas caracteristicas comportamentais etc. Dessa forma, fica extremamente dificil

selecionar as principais caracteristicas, porém, temos a convic¢do que todas se complementam

e cooperam para o objetivo final dos jogos de empresas; onde cada uma esclarece um ponto

importante e necessario no jogo.

2.3.3 Objetivos Fundamentais

Os objetivos seguem a mesma regra das caracteristicas de jogos de empresas, onde

cada autor possui uma opinido diferente; mas € necessario conhecer um pouco de cada

opinido a fim de entender sobre os varios objetivos que podem ser atingidos através da

aplicacdo desse método.

Quadro 3: Objetivos dos Jogos de Empresas

Autores Objetivos dos Jogos de Empresas
Foca trés objetivos principais dos jogos de empresas, partindo do seu carater académico:
TANABE . s . - . . .
treinamento, didatico e pesquisa. O objetivo do treinamento relaciona-se com o desenvolvimento
(1977) apud | de habilidades para a tomada de decisio. O didatico, com a transmissdo de conhecimentos
LACRUZ | especificos a partir da pratica experimental. O de pesquisa, com a descoberta de solucbes para
(2004) problemas empresariais: da teoria econémica, da teoria administrativa, e com o estudo do
comportamento individual e/ou em grupo em ambientes de presséo de tempo e incerteza.
- Aumento do conhecimento: pela aquisicdo de novos conhecimentos, propiciada pela
incorporacdo de novas informacOes trazidas ao contexto do jogo; pela integracdo de
SAUAIA | conhecimentos que passam a fazer sentido; e por meio do resgate de conhecimentos anteriormente
(1989) adquiridos, cuja vivéncia facilita 0 acesso a eles;
- Desenvolvimento de habilidades: por meio da préatica gerencial repetida;
- Fixag8o de atitudes: através da transposicdo de aprendizagem propiciada pelos acontecimentos
ficticios inseridos em um cenario simulado para o ambiente real.
FERREIRA | _ Desenvolver habilidades: Planejar, negociar, liderar, organizar, administrar o tempo e recursos,
(2000) | elaborar estratégia, administrar financas, empreender ideias, entre outras.
apud - Ampliar conhecimento: Promover, através da simulacao, a integracdo do conhecimento cientifico
LACRUZ |coma vivéncia empresarial, ampliando assim o conhecimento dos participantes.
(2004) - Identificar solucBes: Frente aos problemas propostos, identificar as solu¢des mais adequadas.

Fonte: O autor, 2016.
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De acordo com as diversas abordagens citadas anteriormente, pode-se perceber que,
apesar de serem pensamentos diferentes dos trés autores, ainda assim, existe uma semelhanca
nas definicbes de Sauaia e Ferreira. Ambos acreditam que o objetivo principal dos jogos de
empresas, em suma, € aumentar o conhecimento de forma dinamica e eficaz e, acima de tudo,
desenvolver habilidades para a pratica gerencial. E por meio desses jogos que alguns
individuos descobrem talentos, qualidades e até mesmo pontos fracos que precisam ser
corrigidos para que se tornem 6timos profissionais no futuro. E uma forma de potencializar as
qualidades de cada aluno, desenvolvendo-as e aperfeicoando-as quando necessario.

A seguir, como mostra a Figura 2, procurou-se resumir os objetivos dos jogos de
empresas, explicitando os principais pontos ja tratados anteriormente.

Figura 2: Objetivo dos Jogos de Empresas
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individuais

Objetivos

do jogo de
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Visdo de
complexida
de do
ambiente
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Disponibilizaca
o de elementos
CEIINES

Fonte: O autor, 2016.
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2.3.4 Classificacao

Assim como os demais pontos abordados sobre esse tema, a classificacdo dos jogos de
empresas também apresenta opinides diferentes & medida que as ideias dos diversos autores
que estudam essa metodologia sdo observadas. Seria dificil escolher um critério para explicar
todas as classificacbes em razdo da grande variedade destes, sendo assim, procuramos

apresentar no quadro 3 a seguir, as principais classificacdes.

Quadro 4: Classificacdo dos Jogos de Empresas

Autores Tipo de Jogo Finalidade

Desenvolver executivos para capacidade

Jogos Gerais de deciséo.

GOLDSCHMIDT (1977)

Desenvolver funciondrios para tarefas basicas em

Jogos funcionais , h
cada &rea funcional.

Jogos de comportamento Desenvolver habilidades comportamentais
GRAMIGNA (1993) | Jogos de processo zizeér;volver habilidades técnicas em determinada
Jogos de mercado Tomar deciséo que reflete situacbes do mercado

Jogos ativadores e integracdo Aumentar a sinergia da equipe, unir a equipe

FALCAO e VILA (2002) | Jogos de toque e confiana Desenvolver relacionamento interpessoal
apud SOUZA,

CHAGAS:; SILVA | Jogos de criatividade e reflexdo | Interligar vivéncias do jogo com as do profissional

2011 . - N -
( ) Jogos de gestdo Discutir estratégias de gestdo empresarial

Jogos de fechamento Consolidar a aprendizagem adquirida no jogo.

Fonte: Adaptado de Souza, Chagas e Silva, 2011.

Como se pode observar, a classificacdo dos jogos de empresas é bastante diversificada
e algumas chegam a ser descritas de forma genérica. Sdo classificados por alguns autores,
normalmente, em sua forma, contetido e configuracdo de acordo com o grau de complexidade
ou simplicidade, rapidez ou flexibilidade da estrutura operacional.

E necessario ficar atento a todas as caracteristicas do jogo escolhido para determinada
ocasi&o. E por meio do publico alvo que se determina qual o tipo de jogo a ser utilizado, pois,
uma escolha equivocada, indubitavelmente, trara resultados ndo satisfatérios ao processo. Por
outro lado, a escolha correta desse método de aprendizagem proporcionara aos alunos o
desenvolvimento de competéncias alinhadas com o mercado atual.

Através de uma participacdo conjunta, onde os jogadores sintam-se parte do jogo e

haja competicdo interna, todo o processo ficara mais simples e objetivo; portanto, é
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imprescindivel compreender todas as caracteristicas dos jogos de empresas e escolher a mais

adequada para a solucéo pretendida.

2.3.5 Estrutura bésica

Para entender os elementos bésicos constituintes de um jogo de empresa, serdo
tomados como base os ensinamentos de Rocha (2003) apud LACRUZ (2004), ou seja: o
manual, o animador, o0 processamento e o jogador.

Manual é o elemento principal. Nele estdo contidas todas as informagdes necessarias
para o perfeito funcionamento dos jogos de empresas. Suas regras, as formas de
relacionamento entre os dados de entrada e os de saida, 0s objetivos, 0 comportamento
permitido, as fun¢bes do animador, as formas como os participantes podem se comunicar etc.
Ou seja, 0 manual apresenta tudo que se deve conhecer sobre 0 jogo, de modo que toda a sua
potencialidade possa ser explorada pelos jogadores. Compreender a l6gica do jogo e entender
o seu funcionamento é essencial para obter o sucesso. Em alguns jogos, este elemento
encontra-se dividido em tomos, cada um destinado a orientar os passos de determinado ator.

Animador: assume um dos papeis mais importantes de um jogo empresarial. E por
meio do seu incentivo inicial, da apresentacdo do jogo de forma dindmica e clara que prendera
a atencdo dos alunos e os estimulara durante todo o processo. E encarregado da definicdo dos
parametros iniciais e de funcionamento do modelo matematico de simulacdo do ambiente
onde o jogo sera aplicado. Deve exercer o papel de comunicador entre 0s jogadores e com 0
modulo de processamento. A sua principal funcdo é de coordenar todas as equipes,
orientando-as quando necessario e avaliando todo o processo e jogadas possiveis. Alguns
jogos permitem que o animador introduza elementos adicionais no decorrer da simulacao,
alterando possiveis caracteristicas do ambiente onde ocorre a competi¢ao caso seja necessario.
Cabe ainda ao animador avaliar todo o processo, medir a eficacia do instrumento utilizado, e,
principalmente, dos conhecimentos e habilidades desenvolvidas pelos alunos ao longo do
jogo.

Processamento & 0 meio como se executam os célculos e armazenamento de todos 0s
dados, geralmente € utilizado um computador por sua facilidade de manuseio, bem como a
agilidade na hora de obter respostas das informagdes processadas. Os dados podem ser
fornecidos tanto pelo animador — definicbes do ambiente onde se realiza a competi¢do — ou
dos jogadores — definicdes do valor das variaveis consideradas no ambiente de competigéo.
Este modulo, apos receber os dados, processa-os e indica os resultados obtidos para cada um
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dos jogadores. Em alguns modelos, o resultado pode ser fornecido ao animador de forma
parcial, ap6s cada jogada é fornecido o andamento do jogo em geral.

Jogador: € o participante ou grupo de participantes responsavel pela tomada de
decisbes durante todo o jogo. Muitas vezes, denominado de empresa, ou ainda, empresa
competidora, deverd estudar todo o ambiente definido pelo jogo e estudar as estratégias mais
pertinentes para vencer as demais empresas concorrentes da simulacdo. Para alcangar o
objetivo final, todos os jogadores devem utilizar-se dos conhecimentos auferidos na exposi¢édo
teorica da disciplina em que se insira (ou os conhecimentos/experiéncias/habilidades exigidas
como pré-requisitos ao jogo), as definicbes encontradas no Manual e os resultados obtidos
apos cada rodada.

Como visto, Rocha (2003) apud LACRUZ (2004) apresenta de forma bastante clara os
04 (quatro) elementos necessarios para o desenvolvimento de um jogo de empresa, porém,
Sauaia (1989) apresenta alguns itens tdo importantes quanto os ja mencionados e que servem
como um complemento para a ideia exposta por Rocha.

a) O roteiro de trabalho: é uma forma de contextualizar todo o jogo por meio desse
roteiro. Por meio de uma histéria criada para essa situacdo, sdo apresentados
acontecimentos politicos, econdmicos e gerenciais, objetivando constituir o cenario no
qual serdo desenvolvidas as decisoes;

b) O material de apoio para 0 administrador: materiais previamente separados que serdo
administrados aos grupos durante o jogo;

c) O material de apoio para os participantes: este elemento confunde-se com o Manual
citado por Rocha (2003) apud LACRUZ (2004). Em forma de apostila basica, 0s
participantes devem ter conhecimento dos objetivos, a sequéncia das atividades a
serem desenvolvidas, o conjunto de dados técnicos que retratam a situacdo inicial da
economia e da empresa simulada, bem como o tipo de participacdo prevista para cada
fase;

d) O local para a realizagdo do evento: corresponde a configuracdo fisica do local onde se
realizard o jogo de empresa.

Comparando os elementos basicos citados por Rocha (2003) apud LACRUZ (2004) e
Sauaia (1989) percebemos que ha diferenca na forma como estes autores trataram a estrutura
basica dos jogos de empresa. Rocha (2003) apud LACRUZ (2004) busca apresentar os
elementos basicos baseando-se na estrutura geral, nos componentes macros que compdem o
jogo, ou seja; 0 manual, o jogador, o animador e o processador das informagdes. J& Sauaia

(1989) procura destacar elementos acessorios, deixando subtendido que os principais ja
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seriam conhecidos por todos. Dessa forma, ele cita os materiais de apoio tanto para o
animador quanto para o aluno, o cenério do jogo e o local de realizagdo. Por isso, procurou-se

apresentar as duas obras desses pensadores, pois, acredita-se que uma complementa a outra.

2.3.6 Etapas da aplicacdo dos Jogos de Empresas

Para demonstrar todo o funcionamento de um jogo de empresa, foi utilizada a Figura 3

abaixo como um resumo desse processo, desde o inicio do jogo até a avaliagéo final.

Figura 3: Estrutura de um exercicio de administragdo simulada
.............................................................
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Fonte: Lacruz (2004).

Percebe-se a existéncia de 03 (trés) etapas gerais durante o processo: a fase
preparatdria onde os jogadores terdo conhecimento sobre todas as informacfes necessarias
para jogar; o ciclo receptivo onde 0 jogo serd executado e seus resultados serdo apurados e;
por ultimo, o encerramento, pois nele serdo apresentados e comentados todos os resultados
finais, de modo que os alunos possam rever seus erros e acertos, bem como expor sua opinido

em relacdo ao método de ensino e aprendizagem proposto.
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Como ja foi mostrado de forma sucinta todo o processo de aplicacdo de um jogo de
empresa, é necessario entender de forma mais detalhada o que alguns autores afirmam; por
isso, foi feita uma sintese por Lacruz (2004) baseando-se em diversos autores.

De forma geral, a aplicacdo de um jogo de empresa pode ser sintetizada em sete fases:

1. Apresentacdo do cenario simulado: momento onde o animador esclarece sobre o
ambiente em que o jogo esta contextualizado;

2. Esclarecimento das regras: toda sistematica do jogo € repassada aos participantes, de
modo que conhegam tudo que é permitido e proibido durante o ciclo;

3. Tempo para que as equipes planejem as decisdes a serem tomadas: é estabelecido um
periodo para que as empresas possam planejar suas acBes com base em suas
experiéncias passadas;

4. Revelacdo das decisdes tomadas pelas equipes ao animador: é nesse momento onde
cada equipe de jogadores revelara suas decisdes exclusivamente ao animador do jogo;

5. Processamento das decisfes tomadas: as decisdes sdo processadas por meio de
modelagens que reproduzam uma realidade possivel do ambiente em que as empresas
estdo inseridas, geralmente o calculo é feito pelo professor ou por um computador.
Apo0s todas as decisGes serem processadas, sdo gerados relatorios que servem como
feedback final e parametro para as proximas decisdes. Nessa etapa também é mostrado
um ranking das empresas, apontando a situacdo em que cada uma se encontra.

6. Definicdo da equipe vencedora: de acordo com os critérios de avaliacdo estabelecidos
no inicio do jogo, bem como os resultados alcangados por cada equipe, € apresentada a
empresa vencedora;

7. Debriefing ou aftermath: momento onde todos os integrantes do jogo compartilham
suas experiéncias, por meio dessa troca de informacdes todos os individuos recebem e
transmitem conhecimentos. Sdo discutidas todas as impressfes sobre o jogo de
empresas, porque tomaram esta ou aquela decisdo e também sdo esclarecidas possiveis
distorgdes no entendimento do jogo.

Dessa forma, pode-se acrescentar que todo esse processo de aplicacdo de um jogo de
empresa ndo é um sistema fechado, sem pontos de interligacdo ou inflexiveis. E preciso
lembrar que os jogos auxiliam na forma de aprendizagem, logo, devem adaptar-se a0 meio em

que esta inserido, bem como ao objetivo pretendido.



38

3 METODOLOGIA

A metodologia de pesquisa é entendida como sendo a maneira como o trabalho foi
realizado, bem como a descri¢do dos fundamentos metodoldgicos que serviram de base para

que a pesquisa fosse desenvolvida e a concluséo alcancada.
3.1 TIPO DE PESQUISA

Segundo Acevedo e Nohara (2013), a pesquisa pode se classificar como exploratoria,
explicativa ou descritiva. O principal objetivo da pesquisa exploratdria é proporcionar maior
compreensdo do fendmeno que esta sendo investigado, permitindo, assim, que o pesquisador
delineie de forma mais precisa o0 problema. A pesquisa explicativa, por sua vez, tem a
finalidade de explicar porque o fendbmeno ocorre, ou quais os fatores que causam ou
contribuem para sua ocorréncia. Ja a pesquisa descritiva pode ser utilizada pelo investigador
guando o estudo objetivar: (1) descrever caracteristicas de um grupo e (2) estimar a proporcao
dos elementos de determinada populacdo que apresente caracteristicas ou comportamentos de
interesse do pesquisador. Dessa forma, quanto ao objetivo, a presente pesquisa classifica-se
como descritiva, posto que visa descrever a percepcao dos alunos participantes de um jogo de
empresas a respeito da eficacia do método para a aprendizagem e desenvolvimento de
competéncias profissionais.

Quanto aos meios, Gil (1999) apud BEUREN (2012), delineia a pesquisa como
bibliogréafica, documental, experimental, ex-post-facto, levantamento e estudo de caso.
Explica ainda que a pesquisa bibliografica € desenvolvida mediante material j& elaborado,
principalmente livros e artigos cientificos. Sendo assim, esta pesquisa € considerada
bibliogréafica, pois estd embasada em estudos anteriores sobre 0s Jogos de Empresas. A partir
da compreensdo teorica a respeito da utilizacdo dos jogos no processo de aprendizagem foi
realizado um levantamento das opinides dos alunos participantes por meio de questionario a
respeito da prépria aprendizagem e desenvolvimento de habilidades/competéncias

Quanto a abordagem do problema, a pesquisa pode ser gquantitativa ou qualitativa.
Richardson (1999) apud Beuren (2012) expde que a principal diferenca entre uma abordagem
qualitativa e quantitativa reside no fato de a abordagem qualitativa ndo empregar um
instrumento estatistico como base do processo de analise do problema. Na abordagem
qualitativa, ndo se pretende numerar ou medir unidades ou categorias homogéneas.

Neste estudo foi aplicada a estatistica descritiva para calcular percentual de respostas

dos atores da pesquisa, caracterizando-a como quantitativa e também foi aplicada a
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observagao participante para identificacdo de reacdes dos atores durante a realizagdo do jogo,
bem como a técnica de grupo focal para reflexdo pelos participantes, caracterizando a

pesquisa como qualitativa.
3.2 POPULACAO E AMOSTRA

A populacdo objeto de estudo esta composta pelos 23 alunos matriculados no 4°
periodo do semestre 2016.2 do Curso de Ciéncias Contabeis, do Campus central, da
Universidade Federal do Rio Grande do Norte — UFRN. A simulagdo didética foi realizada em
sala de aula com 13 (treze) alunos, constituindo-se uma amostra representativa de 56,5% da
populacéo.

Tendo em vista a necessidade de um prévio conhecimento dos alunos jogadores sobre
o0 assunto de formas de tributacdo, abordado na matéria de Contabilidade Tributéria, escolheu-
se aplicar o jogo numa turma do 4° periodo do turno matutino, de modo que estes pudessem

resolver as situacdes propostas, bem como praticar o conteudo ja visto em sala de aula.
3.3 COLETA E TRATAMENTO DE DADOS

O instrumento utilizado para coletar as informacdes dos jogadores foi a aplicacdo dos
questionarios composto por 05 (cinco) questdes fechadas, com escala Likert de trés pontos e
05 (cinco) questdes abertas. As respostas dos questionarios foram tabuladas e analisadas
utilizando como ferramenta o Microsoft Excel Office versdo 2013.

Também foi utilizada a técnica de observacdo participante, onde o animador do jogo
pode analisar o comportamento de todos os jogadores durante a simulacdo, a interacdo entre
as equipes e o espirito competitivo gerado pelos jogos de empresas. Ao final do jogo, foi
utilizada a técnica de grupo focal, caracterizada pela troca de informacdes e experiéncias de
todos que participaram do processo, incluindo jogadores e animadores. Essa etapa é bastante
significativa para a avaliacdo do método empregado, pois é por meio dessa roda de conversas,

que as opinides, davidas e sugestdes de melhorias sdo expostas e discutidas.
3.4 CRIACAO E DESCRICAO DO JOGO DE EMPRESA

Com base em jogos desenvolvidos por diversos pesquisadores e empresas
especializadas no assunto, tal como a Bernard, localizada em Santa Catarina, foi aplicado um
jogo desenvolvido por alunos do mestrado em Ciéncias Contabeis da Universidade Federal do
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Rio Grande do Norte — UFRN, baseado na forma de tributacdo pelo Lucro Real, intitulado “A
escolha certa”.

A partir da escolha do assunto a ser tratado, analisou-se 0 conjunto de regras criadas
pelos proprios alunos do mestrado, as quais, segundo Gramigna (1993), precisam sem claras
para que todos os jogadores possam compreender 0 jogo, bem como o seu objetivo principal.
A aplicacdo do jogo foi adaptada para uma simulacdo em sala de aula, de modo a criar um
ambiente de laboratorio, a fim de monitorar seus resultados. Escolheu-se desenvolver um jogo
que fosse adequado ao publico alvo, considerando que a simulacdo ndo poderia ter um grau de
complexidade elevado para que ndo afetasse significativamente o resultado da pesquisa,
conforme se detalha no Capitulo 4, desta monografia.

Sauaia (1989 apud LACRUZ, 2004) cita 03 (trés) objetivos dos jogos de empresas:
aumento de conhecimento pela aquisicdo de novos conhecimentos, desenvolvimento de
habilidades e fixacdo de atitudes. Dessa forma, o objetivo do jogo “A escolha certa” (Grifo
nosso) foi que os alunos pudessem resolver situa¢des do cotidiano por meio da criagdo de uma
empresa de assessoria contabil, bem como mostrar na pratica todo o conhecimento adquirido
em sala de aula e experiéncias passadas, aprendendo, com isso, a tomar decisfes necessarias
para que a empresa obtivesse o resultado esperado. Dessa forma, pode-se citar os principais
pontos que pretendeu-se despertar nos alunos por meio dessa atividade, sendo eles:

» Habilidades de utilizar terminologia e linguagem da profissao contabil;
» Maior familiaridade com o ambiente de negdcios;

» Aplicacdo adequada da legislacao inerente as funcdes contabeis;

» Visdo sistémica e interdisciplinar da atividade contabil;

» Melhor desenvolvimento da capacidade de integrar as habilidades necessarias ao

sucesso do trabalho em equipe;

» Promover a competitividade entre 0s grupos.
3.5 DESCRICAO DA INTERVENCAO PEDAGOGICA

Incialmente, foi realizada a exposicédo do tema jogos de empresas, para que os alunos
pudessem se familiarizar com o método de ensino e aprendizagem, e, logo apos, dividiu-se a

classe em trés grupos.
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Com os grupos montados, com as regras estabelecidas e as situagOes-problemas
apresentadas, foi explicado que a empresa TCC LTDA (empresa ficticia) estava passando por
uma crise e estaria selecionando uma empresa de assessoria que melhor apresentasse
resultados satisfatorios para a sua entidade. Dessa forma, o jogo foi dividido em 02 (duas)
etapas descritas a seguir.

Na 12 etapa, 0s grupos tiveram um tempo para criar a empresa de assessoria contabil,
uma logomarca para a mesma, sua missdo e visao, bem como a divisdo dos componentes para
que cada um pudesse assumir um papel dentro da organizagéo, foram sugeridas as seguintes
divisdes de funcBes: analista tributério, analista financeiro, analista societario e gerente. Com
as informacdes solicitadas ja prontas no tempo pré-determinado, as empresas tiveram mais um
momento para apresentar-se a empresa TCC LTDA, a fim de alcancar a contratacdo final. De
acordo com a apresentacdo de cada empresa, lhes foi atribuida uma nota entre 0 (zero) e 10
(dez) pelo animador.

Na 22 etapa, 0s integrantes receberam as situacfes que deveriam ser resolvidas,
questdes relacionadas a forma de tributacdo pelo Lucro Real. Para cada situacdo proposta,
cada grupo deveria escolher dentre 03 (trés) opc¢des de respostas qual seria a mais vantajosa
para a empresa em questdo. Apos todas as questdes serem solucionadas, foi dado mais um
tempo para que cada grupo apresentasse os melhores resultados para a TCC LTDA e esta
pudesse escolher a empresa vencedora. O animador também atribuiu notas de 0 (zero) a 10
(dez) a esta fase, avaliando todo o conhecimento em relacdo ao assunto que os alunos
demonstraram possuir, a criatividade, o diferencial apresentado em seus servicos, a interacdo
entre os participantes do grupo, a confianga ao transmitir o contetdo e a aplicacdo correta da
legislacdo e conceitos contabeis/fiscais.

A medida que o animador avaliava o comportamento de cada individuo, e o das
equipes em geral, eram feitas as anotacGes necessarias para a pontuacao final e divulgacdo da
equipe vencedora. Apdés o animador do jogo divulgar a equipe vencedora, realizou-se uma
roda de discussdo com todos os participantes, onde estes apresentaram as opinides, criticas e
troca de experiéncias que obtiveram com a simulagdo. Lacruz (2004) afirma que este processo
é importante para avaliar 0 jogo e rever 0s erros e acertos cometidos.

Por fim, foi solicitado que todos os participantes respondessem a um questionario,
expondo as suas opinides em relacdo ao método utilizado, bem como sugerindo melhorias

para proximas aplicacoes.
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4 ANALISE DOS RESULTADOS

Neste capitulo, apresentam-se os resultados dos dados coletados mediante questionario
aplicado com os jogadores a fim de avaliar a metodologia dos jogos de empresas, bem como a

andlise das respostas de todos os participantes.

4.1 ANALISE DESCRITIVA

Dos 13 (treze) questionarios respondidos observou-se que 85% dos alunos acharam
que o nivel de aprendizado utilizando jogos de empresas foi melhor que nas formas
tradicionais de aula e apenas 15% dos alunos disseram achar iguais as duas formas de ensino,

conforme demonstra a Tabela 1.

Tabela 1: Questionario Aplicado — Questdes Fechadas

RESPOSTAS

PERGUNTAS Melhor Igual Pior

Frequéncia % Frequéncia % Frequéncia | %

1) Como vocé avalia o nivel de aprendizado
proporcionado pelo jogo de empresa,

comparativamente com a forma tradicional de 1 8 2 5 0 0
ensino.

2) Vope cons_ld_era 0 jogo de empresa como 13 100 0 0 0 0
um método eficiente para aprendizagem?

3) O jogo promoveu momentos de cooperagédo

e ou competicdo entre as pessoas que 13 100 0 0 0 0
participam?

4) Vocé considera o fator competicdo 11 85 5 15 0 0

propiciado pelo jogo como motivador?

5) Vocé considera que a experiéncia
vivenciada no jogo contribui para um melhor 13 100 0 0 0 0
desempenho na vida profissional?

Fonte: O autor, 2016.

Do mesmo modo 85% dos jogadores disseram que o fator competicdo trazia
motivacao a simulacdo, ja 15% achou indiferente. Por outro lado 100% dos alunos julgaram
0s jogos de empresas como um método eficiente de aprendizagem; acreditaram que 0 jogo
promoveu momentos de cooperagdo e/ou competicdo entre os jogadores; além de considerar
que a experiéncia vivenciada no jogo contribui para um melhor desempenho na vida

profissional.
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Observa-se também que nenhum dos participantes julga o método pior que outras

metodologias ja experimentadas no seu processo formativo.

4.2 ANALISE QUALITATIVA

Na opinido dos jogadores em relacdo a metodologia aplicada, foram citados como
pontos fracos do jogo: tempo para desenvolver as questdes, prévio conhecimento da matéria
contabilidade tributéaria e pressdo. Como pontos fortes foram mencionados: competitividade,
tomada de decisdo e treinamento em situacdes cotidianas. Na opinido dos participantes, a
atuacdo dos animadores foi boa e tiveram uma 6tima oportunidade de interdisciplinaridade.

Foram sugeridas algumas melhorias por parte dos alunos, e em todos os questionarios
notou-se a insatisfacdo destes em relacdo ao tempo de aplicagdo do jogo; para 0s
participantes, a pressdo gerada pela falta de tempo para solucionar os problemas acabou
prejudicando o desenvolvimento do jogo. Dessa forma, acredita-se que o ideal seria a
aplicacdo do jogo durante um dia inteiro, como uma feira de negdcios real e ndo apenas no
momento da aula.

Outro ponto sugerido pelos jogadores foi a mudanca do cenario fisico da aplicacgéo,
onde eles acreditam que o jogo deveria ser aplicado em um laboratério de informatica, onde
pudessem utilizar melhor as ferramentas e aproveitar melhor o tempo. Porém, acredita-se que
a mudanca de ambiente implicaria na interacdo dos integrantes de cada grupo, haja vista que
se cada componente utilizasse um computador para resolver os problemas propostos, deixaria
de interagir e resolver os problemas com os demais jogadores.

Assim, conclui-se que a atividade de simulacéo didatica realizada em sala de aula sob
forma de jogo de empresas, cujo objetivo foi desenvolver nos alunos as habilidades
necessarias para a pratica contabil na area tributéria, a fim de que tomassem decisbes para
resolver os problemas propostos de acordo com os conceitos ja estudados obteve sucesso. O
jogo despertou o interesse dos estudantes desde a fase de preparacdo até a finalizacdo da
atividade. Também se observou que a competitividade entre as equipes gerou mais disposi¢édo
nas equipes em procurar solugdes para os problemas, bem como sanar as ddvidas que iam
surgindo no decorrer do trabalho.

Sendo assim, o desafio provocado pelo jogo, sem aviso prévio sobre o tema a ser
tratado, gerou uma inquietacdo que estimulou a interacdo entre os estudantes e o professor.

Essa interacdo foi percebida no momento em que os jogadores buscavam o entendimento do
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conteldo, identificando, assim, o interesse dos alunos em sanarem suas dividas a fim de

resolver os problemas do jogo.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Tendo em vista que nem todos os individuos aprendem da mesma forma e que o
ensino da Contabilidade necessita sempre estar se adequando aos novos métodos de ensino e
aprendizagem, a fim de tornar esse processo mais dindmico e eficaz, esta pesquisa teve por
objetivo geral investigar a opinido dos alunos do Curso de Ciéncias Contabeis da UFRN —
Universidade Federal do Rio Grande do Norte sobre a metodologia auxiliar de aprendizagem
denominada Jogos de Empresas. Para tanto, definiu-se como objetivos especificos: a) aplicar
um jogo de empresas adequado ao contexto de formacdo, levando em conta 0s conteddos
programaticos da estrutura curricular de um curso de graduacdo em Ciéncias Contabeis; b)
investigar a eficacia do jogo guanto a obtencdo de conhecimento; c) investigar a eficacia do
jogo quanto ao desenvolvimento de competéncias requeridas do profissional contabil.

Em consonancia com a literatura estudada, os resultados obtidos por meio do
questionario aplicado, pode-se intuir que esse método de ensino e/ou aprendizagem demonstra
ser uma didatica eficiente e dindmica para a formacédo de conhecimento e desenvolvimento de
habilidades que os discentes necessitam praticar antes de vivenciar a realidade do mercado
contabil.

Embora, em virtude da pequena representatividade da amostra o estudo nao possa ser
extrapolado para o universo da populacdo, sua realizacdo contribuiu para implementar uma
didatica diferenciada em uma aula sobre Forma de Tributacdo pelo Lucro Real, demonstrando
que, por meio dos jogos de empresas vivenciais, € possivel praticar qualquer conteido de
forma interativa, unindo o conhecimento teérico com a pratica. Dessa forma, sugerimos que
este jogo seja aplicado em outras turmas, adaptando-o para o nivel proposto e tentando
modifica-lo para uma possivel aplicacdo em um laborat6rio contébil de modo que a interacdo

entre os participantes seja mantida.
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