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RESUMO:

A necessidade de aprender nasce como ineréncia do ser humano. Ambos
caminham juntos no processo de evolucdo do conhecimento e, dessa
forma, métodos de educacgdo se tornam obsoletos, surgindo a necessidade
de aperfeicoa-los. O processo de aprendizagem deve acompanhar o avango
da tecnologia e do conhecimento, para que o futuro profissional seja capaz
de se adaptar as necessidades do universo empresarial. A transposicdo da
teoria adquirida para aplicacdao dentro de um ambiente empresarial passa
pela necessidade de exercitar seus conhecimentos no préoprio mercado, que
é competitivo e ndo perdoa erros. Portanto, este artigo busca investigar a
importancia dos Jogos de Empresas para o ensino, visto que, é dada a
possibilidade de simular um ambiente empresarial semelhante ao real,
fazendo o aluno vivenciar o dia-a-dia das empresas num ambiente seguro.
Por meio de pesquisa com coordenadores, professores e alunos de cursos
de graduagcdao em Ciéncias Contdbeis, constatou-se a opinido de que essa
disciplina possibilita desenvolver habilidades gerenciais, compreensao do
trabalho em equipe e a importdncia deste como instrumento de
treinamento em tomadas de decisdes gerenciais. Percebeu-se, também, o
fato de que os Jogos, assim como o computador, representam ferramentas
de apoio, cuja eficacia depende da maneira como serd utilizada.

Palavras-Chave: Jogos de Empresas. Aprendizagem. Contabilidade
Empresarial.

ABSTRACT

The need for learning arises as inherence of the human being. Both go
together in the process of evolution of knowledge and, this way, education
methods become obsolete, resulting in the need to improve them. The
learning process must follow the advancement of technology and
knowledge, so that the future professional be able to adapt to the needs of
the business world. The transposition of the theory acquired for use within
a business environment is the need to exercise their expertise in the market
itself, which is competitive and does not forgive mistakes. Therefore, this
paper investigates the importance of Business Games for teaching, since,
given the possibility to simulate a business environment similar to reality,
making the student experience the company day-to-day in a secure
environment. Through research with coordinators, teachers and students of
undergraduate courses in Accounting, there is the view that this discipline
enables you to develop management skills, understanding teamwork and
its importance as a training tool in managerial decision making. It was
noticed, too, the fact that the Games, as well as the computer, represent
support tools whose effectiveness depends on how it will be used.

Keywords: Business Games. Learning. Business Accounting.
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[ INTRODUCAO

Nos ultimos anos, observa-se o progressivo aumento de Instituicdes de Ensino Superior (IES), em
todas as grandes areas de estudo. Um dos fatores que mais contribuiram para essa ebulicdo de IES
foi a mudancga das regras para a abertura destas faculdades pelo Ministério da Educacdo (MEC).
Desta maneira, cursos que necessitavam de baixo investimento para sua abertura, tomando como
exemplo Ciéncias Contdbeis, Administracdo, Economia e Direito, tiveram grande aumento no nimero
de vagas, o que, consequentemente, tornou mais acessivel o ensino superior aqueles que nao
conseguiam, por alguma razdo, adentrar na universidade publica. A partir dai, por razdes de
sobrevivéncia dessas instituicdes, percebe-se a preocupacdo com a sua manutencdo e, para tanto,
foram criadas diversas maneiras de atrair provaveis alunos, por meio da oferta de servigos, no intuito
de estabelecer um diferencial no mercado das IES.

Nesse contexto, mais especificamente no que diz respeito as disciplinas de Ciéncias Contabeis, por se
tratarem de Ciéncia Social Aplicada, requerem atencao especial no saber em como os conteudos
adquiridos no curso poderdo ser aplicados na pratica Contabil. Assim, neste cenario, a qualidade do
ensino superior desponta como o grande diferencial a ser conquistado.

7

De fato, verifica-se que a existéncia de falhas no ensino, da Contabilidade, ndo é recente. Temos
como exemplo a falta de praticidade dos conteldos repassados em sala de aula, aplicabilidade que
deveria ocorrer desde a Introducdo a Contabilidade. Esta metodologia deveria ser adotada
principalmente com aqueles alunos que ndo possuem experiéncia profissional na drea, uma vez que
é dificil, para eles, imaginarem como se desenvolve o dia-a-dia das empresas. Sem o fazer da pratica,
o estudante torna-se propenso a esquecer os contetddos estudados durante sua vida académica, isto
é, agregardo uma deficiéncia na fixacdo dos conhecimentos adquiridos na graduacdo e,
consequentemente, isto ird prejudicd-los no momento em que precisarem aplicar essas informacdes
na vida profissional.

Dentro do contexto de qualidade de ensino, as disciplinas tedricas de Contabilidade podem ser
ofertadas aos alunos em qualquer nivel de exceléncia, ja que dependem, basicamente, de um bom
livro texto e de um bom professor. Mas, o essencial ao profissional de Contabilidade, a transposicdo
da teoria adquirida para aplicacdo dentro de um ambiente empresarial, esta necessita da criacdo de
escritérios, estagios, que dependem da disponibilidade da drea de atuacdo ou ainda a criacdo de uma
empresa-modelo, que funcionaria desde o primeiro semestre do curso até o seu término. Tais
propostas, todavia, sdo bastante onerosas para faculdades recém criadas que ndo dispéem da
garantia de que vdo manter sua clientela estavel.

Desta maneira, a disciplina Jogos de Empresas encarna uma das propostas metodolégicas
apresentadas por diversos pesquisadores, com relagdo a melhoria da qualidade no ensino de
Contabilidade. Diante do exposto, Beppu (1984), em sua dissertacdo de mestrado, propde a
elaboracdo de uma proposta de ensino e aprendizagem em Contabilidade, utilizando-se da
metodologia dos Jogos de Empresas. No seu estudo, defende a ideia de que um Jogo de Empresas
para a Contabilidade é coerente com a abordagem pratica, e a partir dai elabora um modelo de Jogo
a ser aplicado em sala de aula.

Para o aluno que, durante as disciplinas de Contabilidade, ndo conseguiu vivenciar, na pratica, o
funcionamento de um ambiente empresarial, seja por meio de estdgios ou da prépria experiéncia
profissional, existe séria dificuldade para que o mesmo transforme sua teoria em uma realidade
pratica de carater empresarial. Dessa forma, aos participantes desta disciplina é dada a possibilidade
de simular um ambiente empresarial semelhante a realidade. Para Gramigna (1993, p. 6), “a
simulagdo é caracterizada por uma situagdo em que um cendrio simulado representa modelos reais,
tornando possivel a reproducdo do cotidiano.”

Os Jogos de Empresa tém se destacado, tanto no ambiente académico quanto no empresarial,

principalmente pela vivéncia simulada de situacGes empresariais “reais”, onde a tomada de decisdo é
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o principal papel dos alunos (MOTTA; PAIXAO; MELO, 2009). Ainda de acordo com Motta, Paix3o e
Melo (2009, p. 1-2), observa-se, entretanto, que “as atuais pesquisas ainda sdo muito frageis na
tentativa de comprovar a validade dos jogos como uma pratica educacional capaz de agregar
conhecimento a formacdo do estudante”.

De acordo com Peixoto, Veloso e Lopes (2003), os alunos devem estar altamente motivados e
interessados no Jogo de Empresas, pois a existéncia de fatores como tempo limitado para a
realizacdo de um Jogo de Empresas, bem como conhecimento aprofundado que os alunos devem ter
do jogo e de suas etapas, sao fatores que podem atrapalhar o aprendizado.

Diante do exposto, levanta-se o seguinte questionamento: em que medida o aluno da graduacao,
especialmente o do curso de Ciéncias Contabeis, que cursou a disciplina Jogos de Empresas, esta
melhor preparado para o exercicio da profissdo? Dessa forma, a proposta discutida neste trabalho
tem como objetivo geral demonstrar como a utilizacdo dos Jogos de Empresas pode contribuir para a
formacgao profissional do aluno em Ciéncias Contabeis. Foram escolhidos os alunos desse curso
devido a dois principais fatores: (1) a maioria dos Jogos de Empresas disponivel no mercado valoriza
bastante a parte contdbil e financeira, principalmente nas varidveis exibidas para tomada de decisao;
e (2) é um conteudo mais objetivo, tangivel e, portanto, mais facil de aprender por meio de um Jogo
de Empresas.

Para a consecugdo deste objetivo, inicialmente, efetuou-se uma revisao bibliografica sobre o tema
Jogos de Empresas, a partir de pesquisa em livros, anais de congressos, bancos de dados de artigos
cientificos e de teses e dissertacdes. Em sequéncia, investigamos quais IES localizadas no Ceara
ofertam curso de Bacharelado em Ciéncias Contabeis que tém, em suas diretrizes curriculares, a
disciplina Jogos de Empresas como obrigatdria. Destas InstituicGes, trés foram visitadas, onde foram
entrevistados coordenadores de cursos e alunos que ja haviam cursado a disciplina de Jogos de
Empresas. Além destas trés IES, uma quarta Universidade foi visitada, onde foram entrevistados
quatro professores da disciplina “Orcamento Empresarial”.

Espera-se que este estudo possa contribuir com uma avaliacdo da disciplina de Jogos de Empresas,
investigando como ela é ministrada e se pode vir a ser considerada como importante instrumento de
desenvolvimento das habilidades empresariais e do trabalho em equipe. Assim, o intuito é colaborar
para melhorar a qualificacdo do futuro profissional da Contabilidade, verificando, deste modo, se
realmente existe aplicacdo pratica da teoria adquirida no curso.

2 JOGOS DE EMPRESAS E O ENSINO-APRENDIZAGEM

O crescimento intelectual levou a arte de jogar, desde os tempos mais remotos, quando a natureza
humana ainda emergia em seus primeiros estagios evolutivos. Além disso, desde a infancia, o
homem vivencia o contato com algum tipo de jogo; jogos infantis praticados no colégio (xadrez, jogos
de cartas, jogos eletronicos) dentre outros. Os jogos estdo, pois, claramente presentes no cotidiano
das pessoas, fazem parte do entretenimento, inclusive.

Neste contexto, Marion e Marion (2006, p. 86) citam que “o primeiro jogo de empresas surgiu em
1956 com o Top Management Decision Game desenvolvido pela American Management
Association”, passando a ser utilizado no meio académico ja no ano seguinte. Conforme Kallas
(2003), o jogo de empresas envolve a criagdo de modelos dindmicos e simplificados do mundo real, e
tais modelos permitem ao participante vivenciar situagdes ficticias. O jogo oferece ao aluno a
possibilidade de desenvolver as linhas da conjectura, avaliar, analisar resultados provindos das
decisdes tomadas e ter um contato mais real com os conceitos adquiridos durante o curso.
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Em maior ou menor grau, este método é muito Util para motivar trabalhos em equipe, habilidades
gerenciais e, também, por meio de tomada de decisGes sequenciais, proporcionar ao aluno certa
experiéncia profissional, mesmo que de forma ficticia. Corroborando essa assertiva, Gramigna (1993,
p. 8-9) afirma:

0 jogo permite ao grupo participante realizar uma sequencia de interagdes,
colocando em pratica suas habilidades técnicas e relagGes sociais entre as pessoas.
Através de um modelo padrdo de tomada de decisGes, que permite através dos
resultados rever e replanejar agGes com vistas a melhoria. Tais vivéncias
contribuirdo na melhoria de sua performance quando colocado frente a uma
situagdo real, que exija respostas e a¢des concretas.

Neste contexto, ressalta-se a importancia do trabalho em grupo, do feedback que devera existir
entre professor e aluno e, acima de tudo, o jogo permite aos participantes treinar habilidades
gerenciais num ambiente simulado, discutindo posturas e ideias a partir de um entrosamento entre
colegas, que é o que se pratica no dia-a-dia das empresas. Mendes (2000) afirma que os jogos
estimulam os participantes a exercitar as habilidades necessdrias ao seu desenvolvimento
intelectual, como intuicdo e raciocinio, caracteristicas exigidas, atualmente, no mundo dos negdcios.
Ademais, evidencia-se no Quadro 1, alguns dos principais beneficios que poderao ser obtidos com o
uso dos jogos de empresas:

Quadro 1: Beneficios esperados dos Jogos de Empresas como atividade pratica

BENEFiCIOS ESPERADOS

Tomada de decisdo em condi¢Ges de risco e incerteza, sob restricdo de tempo e recursos, em geral como
acontece na pratica empresarial.
Desenvolvimento de habilidades por meio de repetidas analises e tomada de decisdo.
Para o aluno a integracdo rapida facilita acGes espontdneas e naturais na aquisicdo de conceitos, pois,
problemas reais sdo vivenciados de maneira simulada; as discussGes orientadas favorecem o
desenvolvimento de habilidades tais como: aplicagdo, andlise e sintese e a reformulagio de
comportamentos, atitudes e valores ndo é imposta; parte do proprio jogador apds uma auto-avaliagao.
Estimulam a criatividade pela oportunidade de se trabalhar com um problema igualmente inédito a todos e,
portanto protegido de defesas tradicionais que todo profissional constréi no dia a dia de seu trabalho para a
sua prépria sobrevivéncia.
Possibilidade de desenvolver um comportamento adaptativo a novas situa¢des, em fungdo das mudancas
gue se apresentam durante o jogo e que dinamizam a gestdao simulada.
Exercicio de comunicacdo no trabalho, pois o trabalho em grupo faz com que as pessoas tenham que
interagir com objetividade para tomarem decisdes.
Visdo empresarial ampliada grandemente para além dos limites funcionais de cada area, proporcionando
uma compreensdo da empresa como um sistema harmonico e integrado.
Aprendizagem por tentativas sucessivas sem incorrer nos custos reais dos erros e das descobertas de uma
empresa real.
Capacidade de representar um periodo longo de funcionamento de uma empresa real em pouco tempo,
facilitando a compressao dos efeitos das decisdes (fornece feedback).

Fonte: Adaptado de Pretto et al. (2008).

Dessa maneira, de acordo com os autores que estudam a metodologia dos Jogos de Empresas,
elaborou-se Quadro 2 com as principais caracteristicas do ensino tradicional e da aprendizagem
vivencial.
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Quadro 2: Ensino tradicional x aprendizagem vivencial com o uso do jogo de empresas

AUTORES
Marion e
Marion (2006)

METODO TRADICIONAL
O aluno é agente passivo da aprendizagem,
tendo que memorizar regras, definicGes e
procedimentos sem entender o “porqué”
disto.
O professor, sujeito ativo, transmite
conhecimentos e aponta erros cometidos.

APRENDIZAGEM VIVENCIAL
O aluno é agente ativo do processo, tornando
o aprendizado mais dinamico e motivante. O
professor é um “facilitador”, no processo de
aprendizagem do aluno. Ele da assisténcia e
direciona o aluno.

Gramigna
(1993)

O participante tem atuagdo passiva, de
ouvinte.
O professor (facilitador) tem todo o poder de

decisdo nas maos.

O participante, como sujeito ativo do
aprendizado, é motivado a desenvolver sua
autogestdo; o aluno toma decisGes em
equipe, para resolver um problema, sem a
interferéncia do facilitador. O facilitador
exerce o papel de observador, faz-se presente
na andlise dos resultados.

Sauaia (1989)

O participante é um mero espectador
ouvinte do processo. O ensino esta centrado
no professor.

O centro das ateng¢des se localiza no grupo
participante. O aluno aprende com a
experiéncia vivencial ficticia. O professor age
como administrador do processo de

aprendizagem.

Fonte: elaborado pelos autores.

O ensino tradicional tem como foco o professor. O uso dos jogos transfere este foco para os alunos,
como menciona Lacruz (2004, p. 106), “os instrumentos tradicionais de ensino tém no professor o
seu elemento fundamental. De forma oposta, a utilizacdo de jogos de empresas transfere o foco, que
esta no professor (instrutor), para os alunos (participantes), que passam a ser o elemento principal”.

Em se tratando do método tradicional de ensino, em que a maioria dos professores sé se preocupa
em repassar conteudos para os alunos e em que ndo existe liga¢do da teoria com a pratica, o aluno,
no papel de sujeito passivo do aprendizado, ndo havendo vivenciado o conhecimento adquirido
durante aquele mesmo curso, podera se sentir apreensivo, ao ter que enfrentar o mercado de
trabalho.

Na aprendizagem vivencial, o aluno sai da passividade e passa a atuar como sujeito ativo, no
processo de aprendizagem; apds a absorc¢do da teoria, o aluno, por meio de sucessivas tomadas de
decisdo, adquire total ou parcial compreensdo dos resultados esperados quando da simulacdo
empresarial. Nesse sentido, Sauaia (2010) diz que os jogos de empresas, como técnica vivencial tém
sua atencdo localizada nos participantes, provocando, com isto, uma situa¢do de extraordinaria
motivacgao.

Admite-se, assim, que o processo de aprendizagem deve acompanhar o dindmico avango tecnoldgico
e do conhecimento, para que o futuro profissional da area Contdbil seja capaz de se adaptar as
necessidades do universo empresarial e da sociedade de um mundo globalizado. Deste modo, no
cenadrio das IES, delineia-se um desafio, no tocante a formacgdo do profissional contabil, exigindo que
se reflita sobre os métodos utilizados no processo de ensino e aprendizagem. O aluno deve ser
tratado como protagonista da aprendizagem e o professor como facilitador do processo.

As |IES devem investir em recursos tecnoldgicos, instrumentais de apoio a serem usados pelos
docentes e que possam auxiliar os alunos a praticar, de forma virtual, os conteldos assimilados.
Assim sendo, uma das propostas, a ser adotadas pelas IES, é o uso dos Jogos de Empresas, na
qualidade de facilitador deste aprendizado. Neste sentido, o jogo de empresas visa aproximar o
aluno de Ciéncias Contabeis da realidade pratica das empresas, colocando-o diante de situagdes e
problemas que poderda vir a enfrentar em sua vida pessoal e profissional. Para melhor

Revista de Contabilidade e Controladoria, ISSN 1984-6266

Universidade Federal do Parana, Curitiba, v. 4, n.3, p. 63-77, set./dez. 2012. =




Jogos de empresas na relagdo ensino-aprendizagem: uma avaliagdo na formacgao do bacharel em ciéncias contabeis

esclarecimento, apresenta-se na Figura 1 o funcionamento de um simulador empresarial em um
processo de tomada de decisao.

Figura 1: O processo de tomada de decisdo em ambiente simulado

) Elaboraga? df) - Tomada de Decisdo Coordenador (professor)
Orgamento (previsao)
Resultado previsto Relatorios e Jornal Simulador (software)

Fonte: elaborada pelos autores.

A partir da Figura 1, é relatada, em linhas gerais, a estrutura de um exercicio de simulagdo
empresarial, conforme Tanabe (1977): a) ao iniciar o jogo, os alunos se familiarizam com o ambiente
simulado. A partir do manual do participante, este conhece as regras do jogo, bem como o contexto
no qual terd que tomar decisbes; b) depois de familiarizados com o ambiente simulado os
participantes sdo divididos em equipes, constituindo cada uma delas uma empresa composta por
uma diretoria ficticia, em que cada aluno devera exercer o papel de gestor; c) apds as etapas
preparatdrias, inicia-se o jogo. Constitui-se numa repeticao sequencial de simulag¢ées que o professor
(coordenador) do Jogo julgar necessarias aos objetivos educacionais; d) a cada decisdo tomada, um
conjunto de relatdrios, contendo os resultados é fornecido as equipes. A partir da analise destes
documentos, discute-se novas alternativas, corrigindo as falhas do processo de decisdo anterior e,
em seguida, toma-se novas decisdes, por meio de um formuldrio apropriado, fornecido pelo
coordenador do jogo; e ) ao final da apuragdo dos resultados, ha nova distribui¢do de relatérios para
continuagdo do processo de decisdo simulada.

Pode-se constatar, diante do exposto, que o processo é implementado por meio de um software que
simula o funcionamento de uma ou mais empresas, no que os alunos testardo suas habilidades
gerenciais, inclusive a tomada de decisdo. Compreendem, também, o impacto que uma decisdo, em
determinado setor, podera provocar sobre outros setores da organiza¢do, tendo a oportunidade de
testar erros e acertos sem prejuizos reais.

Com relagdo aos erros cometidos durante a simula¢do, Miyashita, Oliveira e Yoshizaki (2003),
expoem, de forma sucinta, alguns pontos positivos a serem alcangados pelos participantes, mediante
erros cometidos durante os jogos de empresas: a) ganho de experiéncia mediante consciéncia do
gue se deve ou ndo fazer o que acabard por ser util na vida profissional; b) os erros cometidos na
simulacdo empresarial poderdao ser evitados posteriormente, quando o aluno estiver atuando no
ambiente empresarial; c) possibilidade de erro zero, uma vez que o aluno exercita toda uma gama de
tomada de decisdes, ja que, nos jogos, o aprendizado é progressivo; d) por fim, os participantes
aprendem a analisar acertos e erros, ao longo da simulacgao.

Corroborando estas afirmativas, Marion (2003) chama a atencdo para o fato de que ndo existe
qualquer relagdao entre um bom desempenho na empresa simulada e o aprendizado realmente
alcancado. Para o autor, ocorre justamente o contrdrio: os piores resultados gerenciais sdo
acompanhados dos melhores resultados, em termos de aprendizado, uma vez que as empresas em
maiores dificuldades exigem esforco adicional para reverter a situacdo, cabendo ao professor evitar o
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efeito videogame. Dessa maneira, percebe-se que os jogos de empresas possuem real importancia
na relacdo teoria/pratica e tém, como finalidade, treinar e desenvolver habilidades empresariais no
exercicio do poder decisorio.

3 METODOLOGIA

De acordo com Mattar (2007), o estudo possui cardter qualitativo, com realizacdo de entrevistas
pessoais (que consiste em reunido individual entre um entrevistador e o respondente, com aplicagdo
de um roteiro diretivo) com coordenadores, alunos e professores de cursos de Ciéncias Contabeis.
Para analise, foi utilizada a técnica andlise de discurso, que permite observar a posicao detalhada e
aprofundada do entrevistado sobre o assunto em questdo, permitindo o resgate de pistas sutis que
ajudam na compreensdo mais ampla sobre sua necessidade ou opinido.

Quanto ao delineamento, se explorou o cendrio das IES no Estado do Ceara, onde foram visitadas
trés IES ofertantes do curso de Bacharelado em Ciéncias Contdbeis e que tém, em sua diretriz
curricular, a disciplina Jogos de Empresas como obrigatdria. Nestas entidades, foram entrevistados
coordenadores de cursos e alunos (apenas em uma das IES os alunos ndo foram entrevistados, pois o
curso de Ciéncias Contdbeis ainda estava no inicio e, portanto, nenhum aluno havia cursado a
disciplina de Jogos de Empresas, que acontece no 72 semestre). Vale ressaltar que, inicialmente, os
coordenadores dos cursos de Ciéncias Contabeis foram contatados por telefone, para
esclarecimentos sobre o objetivo e procedimentos da pesquisa.

Aplicou-se também um roteiro aos alunos com questées sobre o uso dos Jogos de Empresas na
formacdo do Contabilista (Informagdes dos que trabalham; Dificuldades encontradas na disciplina;
Areas de gest3do consideradas mais importantes; Aprendizagem com o uso dos Jogos de Empresas e
Existéncia de direcionamento na disciplina Jogos de Empresas).

Visando uma maior qualidade da pesquisa, analisou-se a existéncia de uma aplicagao pratica dos
conteldos adquiridos no curso por meio de entrevistas com quatro professores de uma quarta IES
(que também utiliza a disciplina de Jogos de Empresas, mas como optativa) que ministram a
disciplina Orcamento Empresarial, com o intuito de colher informacGes sobre os beneficios e a
importancia dos jogos para a disciplina. Aplicou-se, aqui, um roteiro com uma Unica questdo aberta,
que, para Lakatos e Marconi (1998, p. 206), é definida como sendo “a forma aberta da questdo,
escolhida para proporcionar ao entrevistado responder livremente, usando sua linguagem propria, e
emitir opinides”.
Tabela 1: Distribuicdo dos entrevistados.
QUANTIDADE DE
PERFIL DOS ENTREVISTADOS ENTREVISTADOS
Coordenadores de cursos de Ciéncias Contdbeis que tém a disciplina de Jogos de
Negdcios como obrigatoria
Alunos do curso de Ciéncias Contabeis, que cursaram a disciplina de Jogos de Negdcios. 15
Professores da disciplina “Orgamento Empresarial”, de IES que tem a disciplina de Jogos
de Negdcios como optativa
Total 22
Fonte: Dados da pesquisa.

3

4

Obteve-se uma amostra considerdvel para uma pesquisa qualitativa. Outro ponto a se ressaltar é a
presenca de trés perfis de entrevistados (coordenadores, alunos e professores), o que valoriza a
andlise e nos traz visdes diferentes sobre o tema.
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Portanto, este estudo consiste em uma analise da disciplina Jogos de Empresas como um diferencial
dos cursos de Ciéncias Contabeis, ja que a oferta de faculdades se da, dentre outros fatores, pela
promessa de melhor preparo ao futuro profissional da Contabilidade.

4 APRESENTACAQO E ANALISE DOS RESULTADOS
4.1 HABILIDADES DESENVOLVIDAS COM O USO DOS JOGOS DE EMPRESAS

Conforme proposta de trabalho, buscou-se verificar como os Jogos de Empresas podem contribuir
para a formacao profissional do aluno do curso de Ciéncias Contabeis e se, apds cursar a disciplina, o
aluno esta melhor preparado para o exercicio da profissao.

Para a realizacdo deste estudo, inicialmente, realizou-se uma pesquisa bibliografica centrada no
contexto das IES da Regido do Estado do Ceara, que possuem a disciplina Jogos de Empresas como
obrigatéria, inserida no curso de Ciéncias Contdbeis. Posteriormente, aplicou-se questionario aos
coordenadores dos cursos de Contabilidade das trés IES investigadas e alunos das duas IES que j3
ministraram a disciplina de Jogos de Negdcios, com o intuito de elucidar o problema proposto.

Com relagdo aos coordenadores entrevistados, dois responderam que a disciplina Jogos de
Empresas, adotada na diretriz curricular do curso de Ciéncias Contabeis, permite ao aluno
desenvolver habilidades gerenciais num processo de tomada de decisdes. Um dos respondentes
afirmou que a disciplina foi incluida na diretriz curricular por se considerar o jogo uma ferramenta de
treinamento gerencial que permite ao aluno acertar e errar sem custos reais.

Na opinido dos coordenadores do curso, a disciplina Jogos de Empresas deve ser obrigatdria, na
diretriz curricular, uma vez que a disciplina funciona como oportunidade de aplicar, na pratica, os
conhecimentos adquiridos durante o curso. E ainda que deve ser ofertada ao final do curso, quando
os alunos estdo aptos a aplicar seus conhecimentos tedricos e por acreditarem que ja possuem
formacdo sdlida para tal empreendimento.

Quadro 3: Perfil dos profissionais de contabilidade

ENTREVISTADO 1
“A IES busca formar nédo
somente um profissional capaz
de interpretar relatdrios para
tomadas de decisdo, mas de
atuar verdadeiramente como
gestor, assegurando o melhor
processo na tomada de decisdo,
visto que estd simultaneamente

ENTREVISTADO 2

“A IES busca formar profissional
dotado de conhecimento amplo;
que seja proficiente no uso da
linguagem contabil, visdo sistémica
e holistica, tendo raciocinio légico,
criativo e analitico para solucionar
problemas, motivar e liderar
equipes, dentre outros.”

ENTREVISTADO 3
“O egresso do curso de Ciéncias
Contabeis devera ser capaz de:
aplicar e adaptar o conhecimento

contdbil aos varios contextos e
situagbes; ter  dominio da
utilizacgdo  dos  recursos de

informatica, indispensdveis para o
trabalho do contador; auxiliar no

apto a compreender, em processo empresarial, através de
profundidade, as informagdes informagdes  Uteis para os
Uteis ao processo decisorio.” gestores.”

Fonte: Dados da pesquisa.

Dessa forma, todos os entrevistados concordam, plenamente, que o uso dos jogos na Contabilidade
é visto como uma ferramenta para o seu ensino pratico. Os coordenadores também acordam no
sentido de que os Jogos de Empresas podem ser considerados como alavancadores de uma postura
ativa no processo de ensino-aprendizagem.

Ainda em conformidade com os resultados provindos dos depoimentos prestados na entrevista com
os coordenadores de curso, questionou-se o perfil profissional que a IES estd formando em relagdo
ao ramo da Contabilidade. Para melhor entendimento, sao demonstrados no Quadro 3, a seguir, de
forma sucinta, alguns dos principais pontos abordados pelos coordenadores de cursos.
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Com relacdo aos alunos, indagou-se a respeito das dificuldades encontradas nas estratégias da
disciplina Jogos de Empresas. As respostas a tal questionamento permitiam fazer uso de mais de uma
alternativa, devido a gama de departamentos existentes na configuracdio do organograma da
empresa como é evidenciado na Tabela 2.

Tabela 2: Dificuldades encontradas na disciplina

INFORMAGOES RESPOSTAS

Decidir Prego de Venda 5

Decidir Investimento em Marketing 1
Decidir Compra de Matéria-Prima 4
Nenhuma 4
Outra 1
Total 15

Fonte: Dados da pesquisa.

Percebe-se que ha um relativo equilibrio entre as dificuldades apontadas nas atividades pertinentes
a disciplina Jogos de Empresas. No momento de “decidir o preco de venda”, cinco dos respondentes
consideram este item a maior dificuldade na tomada de decisdo. Em segundo lugar, na ordem
estabelecida, atribui-se dificuldade ao fator relacionado a “compra de matéria-prima” (quatro
entrevistados citaram isso). Além dessas informacgdes, quatro alunos mencionaram que nao tiveram
“nenhuma dificuldade frente a tomada de decisbes”, como mostra a Tabela 3.

Tabela 3: Areas de gest3o consideradas mais importantes

INFORMACOES RESPOSTAS

Gestdo Financeira 8
Todas 4
Gestdo de Controle de Estoque 2
Gestdo de Marketing 1
Total 15

Fonte: Dados da pesquisa.

As respostas indicam que a gestdo financeira é considerada a principal preocupacdo, no momento da
tomada de decisdo. Além disso, quatro alunos mencionaram que todas as areas da empresa sdo
igualmente importantes. Complementando as respostas da questdo anterior, quando se destacou a
dificuldade na forma¢do do preco de venda, pode-se dizer que todo o processo de tomada de
decisdes comega com a estimativa de prego, que, consequentemente, ditara a receita da empresa.
Em fungdao de uma ma formacgdo de prego, esta assertiva ird influenciar na gestao financeira, uma vez
que, faz parte desta fungao gerenciar os recursos financeiros da entidade.

Nesse sentido, o Jogo de Empresas permite ao aluno antever estes resultados decorrentes da
tomada de decisdo: controle de estoques e a capacidade produtiva, marketing e o cuidado que deve
ter ao admitir e demitir funciondrios, organizacdo do setor financeiro e tipos de empréstimos de que
se vai lancar mado. No ambito da gestdo dos recursos da empresa, é importante que se enfatize todas
as areas, para que haja um eficiente e eficaz gerenciamento destes recursos. Em relagdo a
aprendizagem absorvida com a disciplina em questdo, na Tabela 4, sdo evidenciadas as respostas
obtidas no questionamento.
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Tabela 4: Aprendizagem com o uso dos Jogos de Empresas

INFORMAGOES RESPOSTAS

Cuidado com os tipos de empréstimos 5

Importancia de se investir em capacidade produtiva 4
Cuidado na admissdo/demissdo de funcionarios 3
Importancia de ter caixa 2
Todas 1
Total 15

Fonte: Dados da pesquisa.

Outro aspecto abordado foi a oportunidade de aplicagdao pratica dos contelddos adquiridos no
decorrer do curso. Do total pesquisado, 10 alunos responderam que sim; 4 alunos disseram que
existe pouca praticidade, enquanto que apenas um aluno afirmou ndo existir aplicabilidade dos
conhecimentos adquiridos na teoria.

Em questionamento posterior, constatou-se, por meio da pesquisa que, dentre os entrevistados
respondentes dos questiondrios, 8 alunos afirmaram que, apds cursarem a disciplina Jogos de
Empresas, perceberam um fator diferencial em sua formagcdo. O “Jogo” permitiu aos mesmos
desenvolver habilidades gerencias, enquanto 5 entrevistados afirmaram haver agregado um
diferencial a mais para a sua formacdo, segundo a justificativa de que tal método constitui-se
ferramenta de valia no treinamento gerencial, permitindo acertar e errar sem custos reais, o que
também é enfatizado por Kibee, Craft e Nanus (1961). Vale ressaltar que 2 alunos concluiram que
ndo observaram, em ocasido alguma, ligacdo dos jogos com a realidade.

Com relacdo ao cardter inovador do uso dos jogos como complemento ao ensino tradicional, 8
alunos afirmam que, ao cursar a disciplina Jogos de Empresas, vivenciaram o “dinamismo do
mercado empresarial”. Seis alunos corroboraram a afirmativa anterior, declarando que, por meio de
decisdes seqlienciais foi possivel “adquirir ‘experiéncia’ na estratégia empresarial”. Apenas um aluno
conclui que se trata apenas de mais uma disciplina aposta ao curriculo.

Para melhor compreensao do estudo realizado, elaborou-se um quadro comparativo, demonstrando
a existéncia de direcionamento com a inclusdo da disciplina Jogos de Empresas na diretriz curricular
do curso de Ciéncias Contdbeis pelas IES de Fortaleza. Na Tabela 5 sdo apresentados e analisados os
pontos considerados mais importantes, para os coordenadores de cursos e alunos atendentes a
disciplina em questao.

Tabela 5: Existéncia de direcionamento na disciplina Jogos de Empresas

COORDENADORES |  ALUNOS

Desenvolver habilidades quando do processo da tomada de decisao. 3 15
Compreender a importancia do trabalho em equipe. 3 15
Os jogos de empresa como ferramenta inovadora no ensino- 3 14
aprendizagem.

Os jogos de empresa como instrumento de treinamento gerencial. 3 14
Aplicacdo dos contetdos do curso. 3 10

Fonte: Dados da pesquisa.

Diante das informac¢des da Tabela 5, coordenadores e alunos sdo enfaticos quando concordam, em
sua maioria, que a disciplina Jogos de Empresas permite ao aluno “desenvolver habilidades no
processo da tomada de decisdo”, conscientizando sobre a “importancia do trabalho e equipe”.
Confirma-se, também, que as opinides dos acima referidos expressam que os Jogos de Empresas,
como ferramenta “inovadora no processo de ensino e aprendizagem”, é vista como relevante
“instrumento de treinamento na tomada de decisdes gerenciais”, bem como consolida a existéncia
de “aplica¢do dos contetudos do curso”.
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42 BENEFiCIO§ ADVINDOS COM O USO DOS JOGOS DE EMPRESA NA
CONFIGURACAO DO ORCAMENTO EMPRESARIAL

Sob a pretensdo de evidenciar a real importancia da disciplina Jogos de Empresas, buscou-se, aqui,
analisar se realmente existe aplicagdo pratica dos conteuddos adquiridos no curso, com vistas a
elaboracdo do Orcamento Empresarial. Na intencdo de enriquecer este estudo, foram entrevistados
quatro professores que ministram a disciplina de Orcamento Empresarial de uma quarta IES
pesquisada, que possui a disciplina de “Jogos” como optativa, no intuito de constatar os beneficios
carreados pelos Jogos de Empresas na performance do aluno, quando da elaboracao do Orcamento
Empresarial.

Quadro 4: Os beneficios dos jogos a disciplina de Orcamento Empresarial

RESPONDENTE 1: RESPONDENTE 2:

“Utilizagdo de Jogos de Empresas na disciplina
de Orgamento. O software jogos de empresas
proporcionard ao aluno simular situagoes
relacionadas com o mundo dos negdcios, ao
ser um participante ativo na gestao
administrativa, tomando decisdes que
afetardo a performance da empresa. Para
acompanhamento do planejamento adotado,
sdo utilizadas planilhas  orgamentarias
tornando-se uma metodologia facilitadora no
ensino-aprendizagem dos conceitos tedricos
do Orgamento Empresarial”.

RESPONDENTE 3:

“A importidncia da pratica de jogos de
empresa para a disciplina de orgcamento
empresarial estd em, dentre outras
vantagens,

- permitir uma visdo integrada do processo de
gestdo e do sistema orgamentario;

- entender como uma decisdo em qualquer
area da empresa afeta outras areas (RH,
Marketing, Producdo, Financeira);

- trabalhar com a incerteza do processo
decisério, ja que, durante o “jogo”, os planos
muitas vezes nao se concretizam, o que forga
o aluno a refazer o planejamento de curto e
médio prazo;

- aprender a lidar com as limitagdes internas e
externas da atividade empresarial”.

“A utilizagdo do software dos Jogos de Empresas na disciplina de
orcamento Empresarial pode beneficiar a disciplina no sentido de
conferir maior contato com a realidade da pratica empresarial. No
entanto, para a aplicacdo deste método faz-se necessario um maior
espaco de tempo disponivel, considerado que os alunos precisam
ter nogbGes de planejamento para depois contextualizar o
orgamento e sua conseqiiente pratica nos Jogos de Empresas”.

RESPONDENTE 4:

"Todas as empresas necessitam realizar orgamentos operacionais,
0s quais consistem em uma maneira de antever as realizacGes
futuras. No entanto, o ensino do orcamento exige que o aluno
realize um esfor¢o de abstracdo para imaginar como se comportam
as variaveis enddgenas e exdgenas a empresa. Isto é bastante dificil
para os alunos, os quais, via de regra, ndao possuem experiéncia
pratica suficiente para imaginar os principais processos que fluem
por uma firma. Os Jogos de Empresas possibilitam criar um
ambiente virtual que contém alguns dos principais fluxos de
informacgoes e de processos da empresa .

Permitindo ao participante dispor de uma situagdo real e nao
apenas imagina-la. A realizagdo do orgamento operacional traz
ainda uma grande contribuicdo aos participantes do jogo de
empresas: obriga-os a conhecerem detalhadamente a empresa
simulada, com todos os seus processos e caracteristicas. Logo,
possibilita quantificar os resultados gerados a partir das decisdes
tomadas, o que conduz necessariamente ao aprofundamento do
conhecimento de uma empresa real “.

Fonte: Dados da pesquisa

Demonstra-se, outrossim, no Quadro 4, o ponto de vista dos professores quanto ao uso do software
Jogos de Empresas na disciplina Orcamento Empresarial.

Segundo o ponto de vista dos professores entrevistados, sdo claros os beneficios que o uso do
software Jogos de Empresas pode carrear ao melhor aproveitamento da disciplina de Orgamento
Empresarial, podendo ser vistos, ainda, como valiosa ferramenta de apoio para a fixacdo do
aprendizado. Por exemplo: quando auxiliam os alunos na previsdo da tomada de decisdo,
capacitando-os para avaliar as possiveis conseqliéncias, ao experimentarem uma percepgao real de
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sucesso ou fracasso, em virtude das decisGes tomadas. No dizer de Marion e Marion (2006, p. 91),
“isto torna o método muito dindmico e motivante”.

Em conformidade com a opinido externada pelos professores, pode-se destacar a contribuicdo
deveras operante que o uso do software Jogos de Empresas traz para o aluno da disciplina
Orgamento Empresarial, no tocante aos itens abaixo relacionados: participacdo ativa na tomada de
decisdo; metodologia facilitadora no processo de ensino-aprendizagem; maior contato com a
realidade prdatica empresarial; entendimento de como uma decisdo, em qualquer segmento da
empresa, afeta os demais dreas, dentro de uma sistematica; entendimento do comportamento das
varidveis enddgenas e exdgenas para a empresa, como um todo.

Ainda de acordo com os mesmos mestres, por meio da criagdo de um ambiente virtual, o aluno
podera vivenciar uma situagdo similar a real. E um dos beneficios de simular o dia-a-dia de uma
empresa é a possibilidade de compactar o tempo, ja que os resultados das decisdes anteriores estao
disponiveis automaticamente, possibilitando simular meses, semestres e até anos, da gestao de uma
empresa, com notdria economia de tempo.

5 CONCLUSOES

A necessidade de aprender nasce como ineréncia do ser humano. Em decorréncia disso, pode-se
afirmar que ambos caminham juntos no processo natural de evolucdo do conhecimento. Dessa
forma, métodos de educacdo tornam-se obsoletos, surgindo a necessidade de aperfeicod-los.
Admite-se, assim, que o processo de aprendizagem deve acompanhar o dindamico avanco da
tecnologia e do conhecimento, para que o futuro profissional, mais especificamente o da area
Contdbil, seja capaz de se adaptar as necessidades do universo empresarial e da sociedade de um
mundo globalizado.

O Contabilista responsavel por gerenciar os recursos das organiza¢des desta nova Era passa,
necessariamente, pelos bancos das IES, que, por exceléncia, tém o papel principal de orientar quem
cria riquezas a tomar decisGes neste novo e complexo ambiente de competicdo empresarial. Dentro
do contexto “ensino e aprendizagem”, para o futuro profissional de Contabilidade, a transposicdo da
teoria adquirida, para aplicacdo dentro de um ambiente empresarial, passa pela necessidade de
exercitar seus conhecimentos por meio de uma empresa modelo, funcionando desde o primeiro
semestre do curso e até o seu término.

A pesquisa enfoca a complexa problematica da falta de praticidade dos conteudos repassados em
sala de aula, aplicabilidade que deveria ocorrer desde a Introducdo a Contabilidade. Aos
participantes da disciplina Jogos de Empresas é dada a possibilidade de simular um ambiente
empresarial semelhante ao real. Com a disciplina Jogos de Empresas na diretriz curricular do curso de
Ciéncias Contabeis, o aluno pode suprir a falta de pratica, vivenciando o dia-a-dia das empresas num
ambiente virtual.

Um ponto relevante neste estudo é a constatacdo da existéncia de diferencial na formacdo do
profissional Contabilista, devido a aplicacdo pratica dos conceitos adquiridos no curso e, mostrando
que nos Jogos de Empresas o foco do ensino estd no participante, que se torna um agente ativo no
processo decisério. E, neste trabalho, corroborada o pressuposto de que o aluno, apds cursar a
disciplina Jogos de Empresas, estd melhor preparado para o exercicio da profissdo Contabil. Com o
uso dos Jogos de Empresas, o aluno tem a oportunidade de vivenciar um ensino integrado, ou seja,
existe aplicacdo tedrico/pratica, em que o participante comega a perceber o efeito pratico de suas
intervengdes, vivendo uma realidade virtual e compreendendo que tal efeito pode vir a ser
vivenciado no cotidiano de uma empresa.

Os Jogos de Empresas podem ser considerados instrumento de fundamental importancia para o
processo de ensino e aprendizagem. Apds vivenciar todas as dificuldades e facilidades desta

Revista de Contabilidade e Controladoria, ISSN 1984-6266
Universidade Federal do Parana, Curitiba, v. 4, n.3, p. 63-77, set./dez. 2012.

75



DUARTE, Ruth Gongalves; MACHADO, Diego de Queiroz;
MATOS,Fatima Regina Ney; BUGARIM, Maria Clara Cavalcante; MATOS, Diana Macedo

disciplina, o aluno, podera extrair seu prdprio diagndstico, passando a compreender a necessidade
de mudancgas, uma vez que, na vivéncia simulada, o participante que erra é encorajado a tentar
novamente, pois as melhores chances de aprendizagem estdo no erro vivenciado.

Considerando as observacgées feitas por meio de coordenadores e alunos, constatou-se que ambos
foram enfdticos quando concordam, em sua maioria, que a disciplina Jogos de Empresas possibilita
desenvolver habilidades gerenciais, compreensao do trabalho em equipe e a importancia deste,
como instrumento de treinamento em tomadas de decisdes gerenciais, uma vez que é dado ao aluno
a chance de praticar os contetddos do curso.

Diante dos estudos realizados, verificou-se que as IES estdo ofertando a disciplina Jogos de Empresas
de forma isolada. No entanto, observou-se, neste estudo, que o software Jogo de Empresas,
conforme depoimentos de professores de Orcamento Empresarial, pode auxiliar o aluno a fixar o
aprendizado por meio da pratica simulada da tomada de decisdes sequenciais. Percebeu-se,
também, o fato de que os Jogos de Empresas, assim como o computador, representam ferramentas
de apoio, cuja eficicia depende, basicamente, da maneira de como serd utilizada. Dessa forma,
admite-se que em todo método existem limitacGes e que o resultado deste ou daquele método
depende de como o professor conduzird a metodologia adotada, de forma a atrair a atencdo e o
interesse dos alunos.

Para Vicente (2001), os jogos de empresas ndo sao um modismo, apenas, mas formam uma
tendéncia muito forte atualmente. Ainda de acordo com o autor, os jogos associam o prazer lidico a
habilidade de tomada de decisdo. As pessoas que participam dessas atividades possuem menos
dificuldade em tomar decisGes em cima de analises racionais, o que é bastante importante para o
universo empresarial.

Conclui-se, portanto, que os Jogos de Empresas encarnam um método que permite realizar
experimentos que, muitas vezes, na prdtica, torna-se imprdprios, devido aos custos e riscos
envolvidos. Porém, é importante ressaltar que, “para se atingir os objetivos pedagdgicos dos Jogos
de Empresas é necessario o desenvolvimento de um novo tipo de avaliacdo, que leve em
consideragdo o real aprendizado realizado pelo aluno ao longo da simulacdo” (PEIXOTO; VELOSO;
LOPES, 2003, p. 13).

Para trabalhos futuros, sugere-se que seja aprofundado o estudo sobre o processo de ensino e
aprendizagem, por se tratar de um tema muito complexo e, sugere-se, ainda, que mais pesquisas
sejam realizadas, inclusive na area da Administracdo e seus diversos temas (Marketing, Finangas,
Recursos Humanos, Produgdo, etc.) no que diz respeito a falta de aplicabilidade dos conteudos
tradicionalmente veiculadas no curso e na avaliagao que alunos, coordenadores e professores fazem
dos Jogos de Empresas como instrumento de ensino e aprendizagem. Um estudo considerando a
melhoria, ou ndo, das atividades dos profissionais no mercado real, baseadas nos treinamentos
académicos que esses profissionais tiveram nos Jogos de Negdcios, também um tema considerado
importante de pesquisa futura.
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