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RESUMO

Para adequar a formacéo dos alunos de cursos de Administracdo as
expectativas do mercado, 0s jogos da empresa aparecem coOmo um
complemento as metodologias atuais de ensino, permitindo a integracéo
da teoria com a pratica e oferecendo aos alunos a oportunidade de
vivenciar os conceitos adquiridos durante o curso. Para alguns autores,
0 uso dessas ferramentas auxilia 0s processos de ensino e
aprendizagem dos alunos, tornando-os mais aptos a entrar no mercado
de trabalho. Nesse sentido, este artigo tem como objetivo refletir sobre
0S aspectos gerais desse recurso pedagogico como parte fundamental
das metodologias ativas e metodologias interdisciplinares. Uma
abordagem qualitativa foi utilizada para este estudo, por meio de
pesquisas bibliograficas. A partir desta pesquisa, verificou-se que 0 uso
de jogos de empresa pode auxiliar o processo de ensino-aprendizagem,
nao apenas por trazer teoria e pratica, mas também por aspectos

lidicos e, principalmente, socializantes.

Palavras-chave: Educacao e Tecnologia, Jogos de Empresa, Cursos

de Administracéo.



ABSTRACT

In order to adjust the formation of the Business courses students to the
expectation of the market, the company games appear as a complement
to the current eaching methodologies, allowing the integration of the
theory with the practice and offering the students the opportunity to
experience the concepts acquired during the course. For some authors,
the use of these tools aid the teaching and learning processes of
students, making them more apt to enter the job market. In this sense,
this paper aims to reflect on the general aspects of this pedagogical
resource as a fundamental part of the active methodologies and
interdisciplinary methodologies. A qualitative approach was used for this
study, through bibliographic researchs. As from this study, it was found
that the use of business games may aid the teaching-learning process,
not only for bringing theory and practice, but also for ludic and, above all,

socializing aspect.

Keywords: Education and Technology, Company Games, Business

Courses.



1 INTRODUCAO

No mundo contemporaneo, 0s avancgos tecnologicos tém sido
responsaveis por alteracbes em processos de diversos campos da
atividade humana e, consequentemente, mudancas nas atitudes das
pessoas. O desenvolvimento das Tecnologias de Informacéo e
Comunicacéo (TICs) nas ultimas décadas propiciou grandes avangos
em praticamente todas as areas do conhecimento, inclusive na
educacdo. A superposicdo da tecnologia analdgica? pela digital foi
basicamente o que diferenciou esta era da humanidade (CAMARGO,
1996).

A velocidade do desenvolvimento das redes de computadores
associado aos avancos das telecomunicacfes possibilitaram a troca de
informacdes por imagens, voz, graficos ou textos em todos os niveis. A
comunicacdo em tempo real tornou-se menos onerosa e mais completa
pelas vias virtuais do que jamais foi (ou seria) em termos fisicos
(CAMARGO, 1996).

Com o desenvolvimento das TICs, torna-se necessario rever 0s
tradicionais métodos de ensino-aprendizagem, notadamente no que diz
respeito aos papéis dos docentes e discentes: aqueles tendem a perder
o0 status de detentores da informacéao e estes sao estimulados a assumir
uma postura mais autbnoma ao longo da formacao.

Considerando o avanco das TICs, a necessidade de oferecer
cursos com maior qualidade, as expectativas do mercado de trabalho e
as exigéncias do Ministério da Educacdo, as Instituicbes de Ensino

Superior - IES passaram a rever seus modelos de ensino-

2 A tecnologia analégica transmite informacdes sobre ondas de radio. JA a
tecnologia digital converte as informacées em um codigo binario e entao transmite
esse codigo como pulsacdes sobre as ondas de radio. Quando o codigo alcanca o
destino, ele é decodificado.



aprendizagem, introduzindo em seus curriculos modelos de ensino
alternativos que apliguem metodologias ativas e métodos
interdisciplinares que incentivardao o aluno a assumir um papel de maior
protagonismo ao longo dos cursos, bem como possam adquirir
conhecimentos que desenvolvam habilidades e competéncias que
auxiliardo em sua insercdo no mercado de trabalho, bem como no
sucesso profissional em um meio extremamente competitivo.

Para Bastos (2006, apud Berbel, 2011), o método ativo trata-se de
um processo cujo objetivo € estimular a autoaprendizagem e a
curiosidade do discente para pesquisar, refletir e analisar as possiveis
situacbes para a tomada de decisdo, passando o professor a ser
apenas o facilitador desse processo.

Associada as metodologias ativas, estda a nocdo de

interdisciplinaridade que, para Piaget, trata-se de:

uma colaboracdo entre disciplinas diversas ou entre setores
heterogéneos de uma mesma ciéncia que conduza a
interagBes propriamente ditas, isto €, ha certa reciprocidade
nas trocas, de tal modo que haja um total enriquecimento
mutuo [das areas envolvidas] (PIAGET, 1973, p. 142).

Com a utilizacdo das metodologias ativas e com a consciéncia da
interdisciplinaridade como esséncia da formacdo, a instituicdo podera
disponibilizar para o mercado de trabalho um profissional mais
qualificado. Por profissional mais qualificado entendemos um individuo
que saiba aplicar em situacdes praticas os conceitos aprendidos e
apreendidos, que esteja preparado para tomadas estratégicas de
decisao que devem levar em conta conceitos que transcendem, muitas
vezes, a area de conhecimento que foi enfatizada no processo de
formacédo desse individuo e, além disso, tomadas de decisdo que sejam

tdo rapidas como é o ritmo do mercado. Acrescem-se a essas



competéncias a capacidade de trabalhar em equipe e de desenvolver
uma lideranca positiva.

Nesse sentido, as instituicdes passaram a integrar, como um dos
modos de atingir esses objetivos, 0 uso de ferramenta de simulacéo
‘Jogos de Empresa” em suas grades. Essa ferramenta é
metodologicamente ativa, tem caracteristica interdisciplinar e atende,
em certo sentido, a necessidade de adaptacdo dos cursos as novas
Diretrizes Curriculares Nacionais (DCN).

Com a insercéo dos Jogos de Empresa em seus curriculos, as IES
procuram atender as exigéncias estabelecidas pela Resolucdo
CNES/CES n° 4, de 2005, que institui as DCN do curso de graduacéao
em Administracdo e determina em seu art. 2°, paragrafo 1° que no
projeto pedagogico do curso sejam descritas as formas de realizacdo da
interdisciplinaridade e os modos de integracdo entre teoria e pratica,
para permitir melhor aprendizado para seus egressos e possibilitar o
preenchimento da lacuna existente entre 0os conhecimentos teoricos
adquiridos pelos estudantes e a pratica exigida pelo mercado de
trabalho.

Além disso, os Jogos de Empresa funcionam como estratégias
para também atender as expectativas dos jovens ingressantes no
Ensino Superior acostumados a lidar, ao longo do dia, com as mais
diversas ferramentas tecnologicas e que, por isso, ndo mais se
contentam com as atividades tradicionais da escola ou com praticas de
ensino e aprendizagem excessivamente teoricas: uma geracao
inovadora demanda uma escola inovadora.

Ao participar desses Jogos de Empresa, os alunos descobrem e
exercitam habilidades até entdo pouco desenvolvidas que demandam
autodisciplina, sociabilidade, afetividade, tomada de deciséao,

criatividade, lideranca, planejamento, espirito de equipe, elaboracdo de



estratégias e bom senso. Esses conhecimentos mobilizados por meio
dos jogos tém como objetivo tornar os jovens profissionais mais
produtivos e disputados por empresas cuja gestdo esta em consonancia
com estes novos tempos.

Outro ponto a ser considerado € a expansao dos cursos na
modalidade de Ensino a Distancia (EaD), modalidade que embora
apresente diversos beneficios, entre eles a praticidade e o custo mais
baixo, também tende a reduzir as oportunidades de interacdo face a
face e sincronas entre os estudantes e os professores ou seus pares,
pois oferece mais espacos de interagcbes virtuais do que reais, mais
espaco para interacbes assincronas do que para as interacoes
simultaneas.

Assim, esse trabalho tem como objetivo demonstrar que os Jogos
de Empresa podem constituir uma ferramenta auxiliar nos processos de
ensino e aprendizagem, possibilitando o desenvolvimento das
competéncias e habilidades dos estudantes dos cursos de graduacao
em Administragdo que pretendam estar em sintonia com 0S novos
tempos

Para este estudo, a metodologia utilizada foi a pesquisa
bibliogréfica, considerando a necessidade de recorrer a um referencial
tedrico consistente, organizado com base em livros, revistas,

dissertacoes, teses, redes eletrénicas, entre outros.

2. O LUDICO COMO INSTRUMENTO DE APRENDIZAGEM

O termo ludico tem origem na lingua latina, ludus, cujo significado
€ jogo, divertimento, entretenimento, brincadeira, ou seja, ato de brincar.
Desde o nascimento da civilizacdo, o ludico est4 presente na vida das

comunidades, tornando-se importante para o desenvolvimento integral



da crianca que, por meio da brincadeira, tem uma infancia mais feliz e
desenvolve habilidades fisicas e cognitivas. Por isso, ao falarmos sobre
o ludico, inevitavelmente, associamos esse fenbmeno a infancia. No
entanto, podemos constatar que a ludicidade pode estar presente em
todas as fases da vida humana. E com base nesta dimens&o atemporal
do ludico e em suas funcdes pedagdgicas que transcendem a
brincadeira pela brincadeira que o compreendemos no meio académico
como estratégia cujo objetivo ndo é infantilizar os estudantes
universitarios. Para tanto, o jogo como parte do método de ensino e
aprendizagem requer que qualquer atividade ludica esteja integrada ao
projeto pedagdgico do curso e ao plano de ensino das disciplinas.

Embora os jogos de empresas venham sendo utilizados desde
1957 como técnica de formacéo e treinamento de profissionais da area
de Administracdo pela Universidade de Washington (SAUAIA, 1997), no
Brasil, passaram a ser utilizados na década de 1980, e segundo
Gramigna (2007) estes eram adquiridos fora do pais, sendo necessario
gue os dizeres fossem traduzidos para o portugués. No entanto, o
aumento na procura de tais jogos, possibilitou o surgimento de grandes
variedades ofertadas por diversas empresas, cujo desenvolvimento
passou a levar em consideracdo as caracteristicas culturais e a
realidade brasileira.

Para Sauaia (1997), Motta, Quintella e Melo (2012) embora as
primeiras aplicacbes de jogos de empresa no Brasil tenham sido
observadas em 1970, a intensificacdo de seu uso data aos anos 2000 o
que, segundo os autores, tem relacdo com as modificagcdes propostas
pelo MEC no fim da década de 1990, pela publicacdo da Lei de
Diretrizes e Bases, além das novas diretrizes curriculares para 0s

cursos de graduacdo em Administracao.



Objetivando o desenvolvimento de competéncias e habilidades
dos alunos de graduacéo e tendo em vista o enorme volume de
tecnologia acessivel a maioria dos estudantes, pode-se afirmar que
métodos de ensino tradicionais como o0 giz, a lousa e o material
Impresso tornaram-se insuficientes para atrair a atencdo dos
estudantes, ainda mais em nivel de graduacdo, em que a teoria deve
aproximar-se da pratica. Mesmo materiais que empregam novas
tecnologias de algum modo, como filmes ou slides projetados em sala,
tém perdido espaco por conta do seu carater estatico. A nocao de
interatividade das novas geracodes inclui a possibilidade de criar e recriar
0s objetos de aprendizagem ou, pelo menos, criar e recriar por meio
deles.

Desta maneira, 0s jogos assumem o Iimportante papel de
mediadores que permitem que os estudantes simulem situacdes reais
do dia a dia e que as vivenciem procurando resolver 0s varios
problemas que sao simulacros dagueles com os quais se defrontardo no
mundo do trabalho. Afinal, as grandes corporacbes competem nos
mercados a maneira que adversarios competem em um jogo.
Justamente por isso, Rau (2011, p. 27) sustenta que “muitos
profissionais da area educacional utilizam a ludicidade como um recurso
pedagdgico, pois a utilizagdo de recursos ludicos, como jogos e
brincadeiras, auxilia a transposicdo dos contetddos para o mundo do
educando”.

Os jogos tém a importante funcdo de resgatar o interesse e 0
gosto dos estudantes pelo aprendizado ndo sé porque possibilitam a
construcdo do conhecimento de forma mais prazerosa, mas também
porque durante as atividades os alunos sentem o dominio que exercem
sobre as acbes, 0 que os motiva para o aprendizado Nesse sentido,

Fialho (2007a p. 2), entende que “Jogando, o individuo se depara com o



desejo de vencer que provoca uma sensacao agradavel, pois as
competicOes e o0s desafios sao situagcdes que mexem cOm NOSSOS

impulsos”. Para o autor:

A exploracdo do aspecto ludico, pode se tornar uma técnica
facilitadora na elaboragdo de conceitos, no reforco de
conteddos, na sociabilidade entre os alunos, na criatividade e
no espirito de competicdo e cooperagdo, tornando esse
processo transparente, ao ponto que o dominio sobre o0s
objetivos propostos na obra seja assegurado (FIALHO, 2007b,
p. 16).

Ao fazer com que o estudante tenha um envolvimento pleno, o
jogo torna-se um meio de atracdo e integragdo, pois o0 convida a
interagir consigo, com seus colegas e com situagdes muito maiores a
sua volta, permitindo cada vez mais a intera¢do com a realidade. E por
iIsso que Macedo, Petty e Passos (2005, p. 10), afirmam que “Ao jogar
incentivamos o0 aluno a desenvolver o respeito mutuo, o saber
compartilhar uma tarefa, ou um desafio em contexto de regras e
objetivos, a reciprocidade, as estratégias para o enfrentamento da
situacdo-problema, os raciocinios”.

Friedman (1998, p.50), sob esse mesmo aspecto da cooperacéo

presente no universo ludico argumenta que:

Os jogos ludicos permitem uma situacéo educativa cooperativa
e interacional, ou seja, quando alguém estd jogando esta
executando regras do jogo e ao mesmo tempo, desenvolvendo
acOes de cooperacao e interagdo que estimulam a convivéncia
em grupo.

Dessa forma, os estudantes tornam-se agentes de seus proprios

conhecimentos, uma vez que serdo responsaveis por suas acles e



consequentemente pelos resultados que produzirem, o que tende a
fazer com que desenvolvam a autonomia.

Considerando que nos jogos ludicos o aluno é responsavel por
suas decisbes, 0 seu aprendizado ir4d auxilia-lo nas praticas
profissionais, pois segundo Vicente (2001, p.8 ) “[..] as empresas
precisam muito mais de pessoas capacitadas a tomar decisdes e a
serem empreendedoras do que meros operarios incapazes de criar ou

decidir por si mesmos”.

3. JOGOS DE EMPRESA

Embora a aplicacdo dos jogos na formacao e treinamento de
profissionais da area de Administracdo seja recente, Huizinga em sua
obra Homo Ludens, diz que “O jogo € fato mais antigo que a cultura,
pois esta, mesmo em suas definicbes mais rigorosas, pressupode
sempre a sociedade humana. Mas, 0s animais ndo esperaram que 0S
homens os iniciassem na atividade ludica” (HUIZINGA, 2000, p. 5). O

autor define o jogo como sendo

[...] uma atividade ou ocupac¢édo voluntaria, exercida dentro de
certos e determinados limites de tempo e espago, segundo
regras livremente  consentidas, mas  absolutamente
obrigatérias, dotando de um fim em si mesmo, acompanhado
de um sentimento de tensao e de alegria e de uma consciéncia
de ser diferente da “vida quotidiana” (HUIZINGA, 2000, p. 24).

Huizinga fala do jogo em geral e, a partir dessa definicdo podemos
observar que o jogo do qual tratamos neste trabalho tem aspectos
peculiares a saber: ndo constitui uma “atividade voluntaria” e nem “é
dotado de um fim em si mesmo”. Pelo contrario, deve estar vinculado a

conteudos das disciplinas e, ainda que de modo indireto, sera usado



como instrumento avaliativo porque tematiza os contetdos das
disciplinas. Pelo contrario também porgque tem uma finalidade didatica.
Por outro lado, as regras dos jogos pedagoégicos sdo, como afirma
Huizinga a respeito do jogo em geral, livremente consentidas e
absolutamente obrigatérias. Um dos fatores mais importantes na
definicdo que € responsavel pelo nosso interesse pelo jogo como
estratégia pedagogica € o sentimento de tenséo e de alegria e a quebra
da rotina proporcionados por essa atividade e que podem ser elementos
motivadores para os educandos.

Sob uma perspectiva um pouco diferente, Gramigna define jogo

como

[...] uma atividade espontanea, realizada por mais de uma
pessoa, regida por regras que determinam quem 0O vencera.
Estas regras incluem o tempo de duracdo, o que € permitido e
proibido, valores das jogadas e indicadores sobre como
terminar a partida” (GRAMIGNA, 2007, p. 3).

Nesta segunda definicAo, o que destacamos como fatores
importantes tanto nos jogos em geral como nos jogos pedagdgicos séo
a competicao, as regras e os limites temporais, elementos que estdo no
dia a dia de qualquer corporacdo e que fazem, por assim dizer, parte do
préprio movimento do mercado de trabalho.

Segundo nossa perspectiva, € por conta desses aspectos que o
jogo, no meio académico, pode ajudar a diminuir a distancia entre a
teoria e pratica. Também com esse objetivo surgem os Jogos de
Empresa, cuja principal funcdo é a simulacdo de um ambiente
empresarial que possibilite aos estudantes a tomada de decisdes
baseadas nos conhecimentos e competéncias adquiridos no decorrer do
curso, o que fortalece o dialogo entre disciplinas de diversas areas

como a de marketing, de producao, de recursos humanos e de financas,



dando oportunidade ao estudante de ser protagonista no processo de
ensino-aprendizagem.

E relevante ponderar que esta ferramenta, contudo, ndo substitui,
mas complementa as demais metodologias de ensino e prepara o
estudante para a vida profissional/empresarial levando-o a vivenciar
situacbes, embora simuladas, muito préximas do dia a dia das
organizacbes. Neste aspecto, quanto a utlizacdo dos jogos de
empresas como ferramenta de aprendizagem, Sauaia (1997) destaca
gue para os discentes estes jogos permitem aprendizagem com maior
envolvimento e participacdo, além de contribuir com a aquisicéo,
atualizacdo e integracdo do conhecimento. Segundo o autor, 0S jogos
de empresa favorecem a integracdo dos conteudos das disciplinas
estudadas ao longo do curso, o que faz com que haja maior interesse
dos estudantes, aproximando a teoria e pratica.

Outra funcado dos Jogos € a de possibilitar a retomada de aspectos
tedricos aprendidos no decorrer do curso.,

Uma perspectiva ndo menos importante dos jogos € que,
considerando que a grande maioria dos alunos de administracao
presenciais € formada por adultos, pessoas que trabalham durante o dia
e estudam a noite, é necessario que as aulas sejam mais dinamicas, de
forma a dispersar o cansaco e a fadiga acumulados durante o dia. . E
por isso que Silva, Oliveira e Motta (2013), destacam que 0s jogos de
empresa podem ser reconhecidos como uma metodologia dinamica de
ensino-aprendizagem, pois ao participar do jogo, os alunos avaliam
cenarios e se envolvem completamente na tomada de deciséo,
recebendo feedback da simulagcdo em forma de relatorios, possibilitando
que estes avaliem seus erros e acertos.

Transcendendo consideracbes apenas sobre o0 contexto

profissional, Gramigna (2007, p. 7) destaca que



além do aperfeicoamento de habilidades técnicas, o jogo
proporciona o aprimoramento das relagdes sociais entre as
pessoas. As situacdes oferecidas modelam a realidade social e
todos tém a oportunidade de vivenciar seu modelo
comportamental e atitudinal.

Uma habilidade essencial para o administrador € saber lidar com
as pessoas, pois ird comanda-las para obter resultados. Portanto, a
habilidade de como lidar com as pessoas, como relacionar-se e extrair
delas o seu potencial maximo é extremamente essencial para o sucesso
desse profissional mas a habilidade de lidar com pessoas néao se
restringe ao ambiente das empresas e nem as empresas de hoje em dia
abstém-se de interagir com a sociedade como produtoras de eventos
culturais que agregam valor as marcas, produtos e servicos. Em
decorréncia dessa insercao social tdo necessaria nos dias atuais, 0s
estudantes tém de ser preparados para interagir, como lideres e
representantes das empresas em que atuam, também fora do ambiente
estritamente profissional. Nesse sentido, os modelos atitudinais com os
guais os jogos lidam podem ser Uteis para esses futuros profissionais.

O uso adequado dessas ferramentas eliminam a impressao de
gque sejam recursos da moda ou superficiais, como afirma Vicente
(2001, p.2) : “os jogos de empresas nao sdo modismo, mas sim uma
tendéncia secular que vem ganhando impeto em nossos dias pelo
maturamento de varias tecnologias”.

Para Sauaia (2006) os cursos de Administracdo, Ciéncias
Contabeis e Economia devem incorporar estas ferramentas e, com elas,
as vantagens de um tipo de aprendizagem participativa, com maior
significado pessoal, maior desenvolvimento de habilidades gerenciais,
além de possibilitar identificar atitudes empreendedoras em

coordenadores, professores e alunos.



4 CONSIDERACOES FINAIS

Muitas vezes a metodologia utilizada pelos professores para
transmitir os conteddos sdo as geradoras da falta de motivacdo e
interesse dos estudantes pelas aulas. Nota-se que sdo varias as
tecnologias que podem ser utilizadas para facilitar os processos de
ensino e aprendizagem. No entanto, para despertar o interesse dos
alunos para a aprendizagem € necessario 0 uso de uma didatica que
consiga, ao mesmo tempo, atrair o interesse dos estudantes, aproximar
a teoria da pratica, bem como desenvolver nos estudantes o espirito
critico.

Podemos observar que as instituicbes de ensino superior, de
forma mais intensa, apostam na metodologia dos jogos de empresas,
pois ao participar do jogo, os alunos terdo a oportunidade de conhecer
uma organizagcdo como um todo, favorecendo a expansao de suas
habilidades conceituais, o que é de suma importancia em uma
economia globalizada, pois os futuros administradores devem saber o
que as organizacbes esperam deles para ajudarem torna-las
competitivas e inovadoras.

A utilizacdo dos jogos de empresas vem em uma escala
crescente, tendo como facilitador os diversos tipos de jogos disponiveis
no mercado, podendo ser utilizados em varias areas do conhecimento.

Além de favorecer o ensino-aprendizagem, verifica-se que 0s
jogos de empresa podem ser considerados como instrumento de
interdisciplinaridade, pelo fato de que ao longo do jogo s&o exigidos
conhecimentos teodricos, de diversas disciplinas, adquiridos no decorrer
do curso, que em conjunto serdo de suma importancia na tomada de

decisOes, ou seja, no alcance de resultado significativo ao final do jogo.



Ainda podemos considerar que a aplicagdo dos jogos de
empresa vai ao encontro das metodologias ativas, pois ao participar das
atividades o aluno passa a ser o protagonista do seu aprendizado, uma
vez que o professor assume o papel de mediador, ficando as decisOes
sob a responsabilidade do aluno.

Dessa forma, podemos concluir que os jogos de empresa como
ferramenta de apoio ao ensino-aprendizagem, tem contribuido para que
0os participantes compreendam de forma mais rapida e efetiva os
conteudos tedricos ministrados no decorrer do curso.

Além disso, com a realizacdo desta pesquisa, verificou-se que 0s
jogos de empresa, aléem de serem utilizados como forma de atender as
exigéncias do Ministério da Educacdo, também constituem uma
ferramenta que complementa as metodologias de ensino, possibilitando,
além do que se disse anteriormente quanto aos aspectos profissionais
que envolvem capacidade de planejamento, lideranca e espirito

inovador, o desenvolvimento holistico do estudante
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