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RESUMO

O objetivo deste trabalho é avaliar a eficacia do método de ensino Jogos de Empresas como
uma ferramenta que possa desenvolver a capacidade gerencial e as competéncias dos
alunos do Curso de Ciéncias Contabeis da Universidade Catodlica de Brasilia. Para tal,
aplicou-se 34 questionarios aos alunos que cursaram a disciplina de Controladoria no ano de
2007 e primeiro semestre de 2008, de um total de 91 alunos. Com o resultado, pode-se
observar que o método proposto propicia ao aluno uma melhor assimilacdo entre a teoria e a
pratica, pois o0 modelo simula o cenario empresarial, impulsionando o aluno a usar o
raciocinio logico, interpretar os resultados e principalmente a trabalhar em equipe. Nesse
sentido, concluiu-se que a aplicacdo da metodologia se faz necessario no processo de
aprendizado, uma vez que o discente pratica a tomada de decisdo, aprimora seus
conhecimentos e desenvolve as suas habilidades gerenciais. A percepcdo dos discentes em
relacdo ao modelo proposto foi bastante satisfatoria, observou-se que houve uma boa
aceitacdo do método e também uma maior integracéo entre os envolvidos.

Palavras-chave : Jogos de empresa. Métodos de ensino. Habilidades gerenciais.
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1 Introducéao

Com o advento da globalizacdo e das diversidades tecnoldgicas, as organizacdes
buscam profissionais dindmicos e que estejam preparados para lidar com as diversas
situacdes que possam ocorrer dentro do ambiente empresarial. Para tanto, os discentes
precisam vivenciar tais situacdes ainda no meio académico, para ndo acontecer erros
guando estiverem exercendo seu papel dentro da organizacao.

Dessa forma, as universidades precisam disponibilizar aos alunos mecanismos
capazes de trazer para a sala de aula situacbes que estejam correlacionadas com a
realidade do mercado, buscando metodologias que possam fazer com que a teoria seja
aplicada na pratica. Atividades praticas reforcam os conceitos abordados em sala de aula e
tem por objetivo a motivacdo e integracao dos alunos.

O aluno sempre foi visto como agente passivo no processo de ensino-aprendizagem,
uma vez que o professor é transmissor dos conhecimentos e das experiéncias, ficando o
aluno como um receptor das informacg@es, ndo havendo muita interacdo entre ambos.

Os métodos tradicionais sdo importantes e indispensaveis para a formacdo e
conhecimento do aluno, mas é preciso buscar metodologias que sejam capazes de inovar o
curso e gualificar os futuros profissionais para que estejam aptos a ingressarem no mercado
de trabalho.

As metodologias de ensino comumente utilizadas nas universidades sdo: aula
expositiva; seminarios; discussfes com a classe ou em grupos; ciclos de palestras; estudo
de caso e o0 jogo de empresas. Dentre eles, o0 que mais se aproxima da realidade
empresarial € o jogo de empresas, que de acordo com Marion (2001, p.132), [...] “permite ao
aluno, em grupo, tomar decisées em empresas virtuais, negociando com outras empresas de
outros grupos da sala de aula ou até mesmo com outras classes, periodos e cursos”.

Os métodos de ensino utilizados pelos docentes abordam principalmente a teoria,
cuja finalidade é transmitir o conhecimento para que o aluno possa aplica-lo a realidade das
empresas. Neste contexto, o problema de pesquisa deste trabalho é: o método de ensino
jogos de empresas propicia aos alunos uma melhor formacéo de suas habilidades gerenciais
e estratégicas?

O objetivo geral deste trabalho é avaliar a metodologia de ensino “jogos de
empresas” como uma ferramenta que propicia ao aluno uma formacdo gerencial,
identificando suas habilidades e competéncias no ambiente empresarial, bem como simular
as diversas atividades executadas dentro de uma organizacéao.

Os objetivos especificos consistem na apresentacdo de um breve relato sobre os
principais métodos de ensino; um estudo bibliografico sobre a utilizacdo de jogos de
empresa no ensino superior; apresentar o jogo de empresa na disciplina de controladoria,
objeto deste estudo, e avaliar a eficacia da aplicacdo do método de ensino na percepcédo dos
alunos sob otica gerencial e estratégica.

Para o desenvolvimento do estudo, adotaram-se alguns procedimentos, dentre eles,
a realizacao de pesquisa bibliografica em livros, teses, dissertacbes e artigos; aplicacdo do
questionario para os alunos que cursaram a disciplina de Controladoria no ano de 2007 e
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primeiro semestre de 2008, de um total de 91 alunos; avaliagdo das questbes respondidas e
por fim, discussdo do problema e apresentacéo do resultado.

Apés a tabulacdo dos dados, foi feita uma avaliacdo do método, na qual o objetivo
principal foi avaliar sua eficicia e identificar se a aplicacao do jogo de empresa propiciou um
desenvolvimento das habilidades gerenciais dos discentes.

2. Referencial Teérico
2.1 Principais Métodos de Ensino

No processo de ensino-aprendizagem as técnicas de ensino sao instrumentos que
possibilitam alcancar os objetivos de forma bem estruturada. Segundo Nerici (1973 apud
MARION, 2006 p. 33) “As técnicas de ensino (...) sdo procedimentos de acao didatica,
utilizadas pelo método para a efetivacdo do ensino. Poder-se-ia dizer mesmo que o método
€ a coordenacao unitaria das diversas técnicas para a efetivacao do ensino.

Seguindo o0 raciocinio de Nerici, as técnicas de ensino, em conjunto com
procedimentos adequadamente estruturados, possibilitam que professor formule idéias
capazes de transmitir conhecimentos aos alunos de forma objetiva e eficaz.

O método a ser utilizado pelo professor, no processo do ensino-aprendizagem, é
extremamente relevante para a formacao e qualificacao profissional do aluno. Diante desse
contexto, cabe ao professor usar das melhores técnicas para facilitar a assimilacdo do aluno
com o conteudo proposto. De acordo com Marion (2001), alguns exemplos de métodos ou
instrumentos sao:

Aula Expositiva: é a forma mais tradicional e mais usada no ensino
na area de Negoécios. Essa metodologia de aula, segundo Gil, 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
observacbes pessoais ndo disponiveis sob outras formas de
comunicacdo e sintetizar ou concluir uma unidade de ensino ou um
curso.

Dissertacdo: Permite ao aluno organizar o pensamento de forma
I6gica, complementando outra metodologia e enriquecendo as aulas
expositivas, pelo estudo prévio do assunto ou de situacées.

Seminario: é um procedimento que consiste em levar o aluno a
pesquisar sobre determinado tema, apresenta-lo e discuti-lo
cientificamente.

Discussdo e debate: este método é bastante tradicional, pois sua
aplicagcdo sugere aos educadores a reflexdo acerca de
conhecimentos obtidos apds a leitura ou exposicdo, dando-se
oportunidade aos alunos para formular principios com suas proprias
palavras, sugerindo a aplicacdo desses principios.

172



Estudo de caso: é uma metodologia que permite desenvolver a
capacidade analitica do aluno para buscar solugdes para problemas
fornecidos pelo caso. Podem ser elaborados a partir de periddicos ou
da experiéncia do proprio professor.

Jogos de empresas: a pratica da simulagdo contribui para o
interesse e a participacao do aluno. Permite ao professor conhecé-lo
individualmente, observando seu desempenho e o0s aspectos
relevantes a ele relacionados, além de propiciar a tomada de decisédo
mediante dados contabeis e mercadoldgicos.

No ensino, todos os métodos apresentados sdo fundamentais para a formacao do
aluno, por agregar conhecimento e desenvolvimento do raciocinio légico, mas alguns se
destacam por possibilitar uma maior interacéo e participacao do aluno.

Dentre esses métodos, os jogos de empresas propiciam ao aluno tanto o
desenvolvimento de suas habilidades gerenciais, como também a integracdo com os demais
discentes.

O prof. Gilberto Teixeira (FEA/USP) apresentou artigo, descrevendo um quadro-
resumo, no qual se comparou os principais métodos na area de negdcios.

Conduta Adaptavel INFORMACAO

Solucéo de Problemas
METODOS DE ENSINO
Abstracédo de

Qualidade Aceitacao Operacdes reais do
Método

Aulas + Nenhuma +
Palestras ++ Nenhuma ++
Sintese de Leituras

+ Nenhuma +
(apontamentos)
Filmes Educativos em TV ++ Nenhuma ++
Casos +++ ++ ++++
Discusséo ++ ++++ ++
Desempenho de papéis

N +++ +++ ++++

(apresentacéo teatral)
Grupo “T” (sensibilidade de

Nenhuma ++++ +++

treinamento)
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Jogos de Empresas ++++ ++ +++
Simulacdo de Computador ++++ Nenhuma +++

Quadro-Resumo
Niveis de Intensidade: + Baixo / ++ Regular/ +++ Alto/ ++++ Muito Alto
Fonte: Teixeira (2005)

Nesse quadro, o prof. Gilberto abordou as principais metodologias de ensino, na qual
na primeira coluna apresentou a solucao de problemas e tomada de decisbes de carater
técnico, na segunda coluna, a solucao de problema e tomadas de decisbes de aceitacao
social e, por ultimo, na terceira coluna, o tipo de informacao que utilize cada um dos critérios
de classificacéo para os métodos de ensino.

Observa-se que 0 método de ensino jogos de empresas teve um nivel consideravel
de qualidade em relacéo aos demais métodos apresentado no quadro.

2.2 Jogo de Empresas

O jogo de empresas também conhecido como simulador empresarial permite, ao
aluno, vivenciar a simulacédo das diversas situacées que ocorrem dentro de uma empresa.
Segundo Marion ( 2006. p.83)

O método baseia-se na abordagem vivencial, que pressupde o
envolvimento dos alunos no processo, no caso, na simulacéo,
permitindo a aplicacdo de conhecimentos adquiridos anteriormente
através do comprometimento e da experimentacao de um sentimento
pessoal real de sucesso ou fracasso pelos resultados obtidos. Assim
a simulacado torna o aprendizado mais dindmico e motivante, pois os
alunos sao agentes passivos do processo.

Esse método tem como objetivo principal exercitar o aluno para as habilidades
gerenciais, despertando o seu raciocinio l6gico, capacidade de interpretacao e integracéo
com outros alunos.

O jogo de empresas apresenta um conjunto de beneficios para o processo de ensino-
aprendizagem que, de acordo com Marion ( 2006.p. 91) é apresentado da seguinte maneira:

0 aprendizado é facilitado porque os alunos tornam-se agentes
ativos do processo. Esta é uma caracteristica tipica da abordagem
vivencial na qual é o método é baseado. Ao assumirem a gestao de
uma empresa simulada, os alunos envolvem-se diretamente no
processo, permitindo a aplicacdo de conhecimentos adquiridos
anteriormente, bem como experimentar um sentimento real de
sucesso ou fracasso em virtude das decisdes tomadas. Isto torna o
método muito dindmico e motivante;

e0 método permite a integracdo de conhecimentos adquiridos de
forma isolada, nas diversas disciplinas ( producéo, vendas, financas,
recursos humanos, planejamento, contabilidade, etc.),
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proporcionando uma visédo holistica do funcionamento integrado de
uma empresa;

ecompactacdo do tempo, ou seja, decisfes que levariam anos para
gerar todos os resultados esperados na vida real podem ser
simuladas e analisadas em questdo de horas. Essa compactacao do
tempo é obtida porque, em uma simulacgéo tipica, cada tomada de
deciséo, que dura em média duas horas, equivale a um trimestre da
gestdo de uma empresa real. Assim, em 24 horas de um curso de
simulacéo gerencial, é possivel simular a administracdo de trés anos
de uma empresa real. Por esse motivo, 0 método é considerado um
estudo de caso com a dimenséo temporal e o feedback;

epossibilidade de familiarizagcdo com ferramentas de apoio a tomada
de decisbGes que ja sdo de uso comum, em médias e grandes
empresas;

epossibilidade de identificar e trabalhar aspectos comportamentais,
tais como estilos de lideranca e trabalho em equipe.

O método possibilita ao aluno uma melhor assimilacdo da teoria com a pratica, uma
vez que o conteldo, abordado em outras disciplinas, precisa ser aplicado no jogo, para que
se alcance os resultados esperados. Por exemplo, os conceitos basicos de planejamento
estratégico podem ser mais bem compreendidos com aplicacdo do jogo, pois exigem que 0
aluno faca andlises e interpretacfes dos resultados.

Por isso, Marion afirma que o método faz com que o aluno seja um agente ativo no
processo de ensino-aprendizagem, pois 0 mesmo estd diretamente envolvido com no
processo de aprendizado.

A expressdo “jogos de empresas” pode ser denominada com diferentes
nomenclaturas, dentre elas: jogos gerenciais, jogos de negdcios, simulacdo empresarial,
simulacéo gerencial. O método surgiu nos EUA na época da Segunda Guerra Mundial e a
sua utilizacdo surgiu por volta de 3.000 a.c, na China, com simulac6es de estratégias de
guerra.

Em 1956 a American Management Association desenvolveu o Top Management
Decision Game, sendo este o primeiro jogo de empresa a surgir no mercado. No ano
seguinte, a Mckinsey & Company, desenvolveu o jogo de empresa Business Management
Game. No meio académico, a Universidade de Washington foi pioneira na utilizacdo do
método para fins educacionais.

No Brasil, o uso dos jogos de empresas se deu no inicio na década de 60, utilizado
pela disciplina de politica de negécios, restrita a algumas universidades. O uso do método
tornou-se mais intensivo na década de 90 e passou a abranger outras disciplinas.

Marion, em conjunto com coordenadores dos cursos de Administracdo e Ciéncias
Contdbeis, fez um mapeamento de como estava sendo a aplicacdo
dessa metodologia no ensino. Observou-se que até 1999 poucas instituicbes utilizavam o
método em uma disciplina especifica. No entanto, a partir do ano de 2000, a aplicacao do
método se expandiu, principalmente em virtude do surgimento de novos cursos, 0 que
ocorreu a partir de meados da década de 90.
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Observou-se, também, que a utilizacdo do método é aplicada em disciplinas
correlatas, tais como:empreendedorismo, politica de negocios, planejamento estratégico e
plano de negdcios.

2.3 Eficacia do Jogo de Empresas

No tocante a definicdo da palavra eficacia, ha diversos comentarios na literatura,
dentre eles, cabe ressaltar alguns dos conceituados autores. De acordo com Gibson et al. (
1988 apud CATELLI p.64 ) “ do ponto de vista da sociedade, a eficacia é o grau segundo o
qual as organizacdes atingem suas missdes, metas e objetivos — dentro das restricbes de
recursos limitados”.

Para Bio ( 1985 apud CATELLI p.65 )“Eficacia diz respeito a resultados, a produtos
decorrentes de uma atividade qualquer. Trata-se da escolha da solucdo certa para
determinado problema ou necessidade. A eficacia é definida pela relacdo entre resultados
pretendidos/resultados obtidos.

Para Nakagawa ( 1987 apud CATELLI p.65) “ a eficicia estd associada diretamente
com a idéia de “resultados” e “produtos” decorrentes da atividade principal de uma empresa,
a realizacao de suas metas e objetivos com vistas ao entendimento do que ela considera sua
missao e propdsitos basicos.

Nesse sentido, a eficdcia do jogo de empresas sera contemplada no momento em
gue for possivel avaliar e mensurar o desenvolvimento das habilidades gerenciais e
estratégicas dos alunos, ou seja, quando os objetivos tracados na aplicacdo da metodologia
forem realmente alcancados.

A eficacia sera evidenciada apdés a avaliacdo dos resultados, pois sera possivel
observar se 0 método de ensino aplicado possibilitou aos discentes uma melhor formacgéo de
suas habilidades, bem como se houve assimila¢éo da teoria com a prética, um dos principais
objetivos do jogo de empresas.

3 Pesquisade Campo
3.1 Dindmica do jogo aplicado a disciplina de Controladoria

A disciplina de Controladoria tem como objetivo principal desenvolver os alunos em
suas competéncias e habilidades gerenciais, para que 0s mesmos possam se inserir no
mercado de trabalho com uma melhor capacitacdo profissional. Dessa forma, o uso do
método de ensino proposto, pressupde a possibilidade de utilizar desse mecanismo para
agregar novos conhecimentos aos alunos, enfatizando os passos para a tomada de deciséo.

A aplicacdo do método consiste em dividir a turma em grupos, para que cada equipe
possa assumir a gestdo da empresa simulada e, em conjunto, tomar as decisdes
necessarias para o bom desempenho das atividades.

Ao término da disciplina espera-se que 0 aluno esteja mais preparado para o
processo decisério, mais apto a relacionar com as diversas situacdes que possam ocorrer
dentro de uma organizacdo, bem como, possa estar com uma visdao mais ampla de
Controladoria. Considerando que o seu conhecimento podera ajuda-lo a identificar formas de
utilizacéo dos sistemas de informagdes gerenciais em cada uma das etapas do processo de
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gestdo, ou seja: Planejamento, Execucdo e Controle. Sdo abordados na disciplina os
seguintes conteudos:

e Controladoria — conceitos, sua utilizacdo nas empresas, otimizacédo da gestdo empresarial;
¢ Processo de gestao empresarial — conceitos, tipos de gestao e etapas;

¢ Planejamento estratégico — conceitos e a sua interacdo com o sistema de informacéao
gerencial;

¢ Planejamento operacional — conceitos e a demonstracdo dos sistemas de informacéo de
apoio (orcamentos e simuladores, balanco projetado e DRE projetada);

e Mensuracdo — método de custeio, custeio ABC;

¢ Gestdo econbmica — resultado econémico, precos de transferéncia;

e Controle — conceitos, centros de custos e resultados, fluxos de caixa,

e Estruturacdo e gerenciamento da informacé&o para fins de avaliagdo de desempenho.
3.20 processo de aplicacdo do jogo de empresas

Primeiramente é apresentado aos alunos o plano de ensino, onde estéo descritos 0s
conteudos e peso do jogo na nota final. O facilitador fornece aos participantes um jornal
especifico para o jogo, cujo conteiado contempla a analise histérica do mercado e da
empresa, bem como, as demonstracdes contabeis e indicadores de desempenho historicos.
Posteriormente é feita a elaboracdo do orcamento (ano 1 e ano 2) das seguintes variaveis:
quantidade de compra de matéria-prima; preco unitario de compra; quantidade vendida;
preco unitario de venda; inversbes permanentes (compra e venda de imobilizado, compra e
venda de participacdes em outras empresas) e obtencdo ou pagamento de empréstimos de
curto prazo e de financiamentos a longo prazo.

Como nédo ha um sistema proprio para a aplicacdo do jogo, elaborou-se planilhas na
plataforma do Excel, onde sdo lancados os dados do or¢camento realizado pelos alunos no
ano 1 e ano 2. Essas planilhas sao alimentadas de acordo com as alteracbes ocorridas no
periodo, ou seja, as compras, vendas, empréstimos, enfim, todas as movimentacdes
realizadas. A realizacdo do jogo de empresas pode ser resumida de acordo com a figura 01.
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ELABORAGAO DO ORGAMENTO: FASE DO PLANEJAMENTO

f PROCESSAMENTO \

INSUMOS
e Quantidade de compra de PRODUTOS
« Jornal Ficticio matéria-prima e produtos
« Demonstragdes vendidos; ¢ Demonstragdes
Contabeis « Preco unitario de contabeis e
 Indicadores compra/venda; indicadores
histéricos  Inversdes pemanentes; orcados.
* Obtengao/Pagamento
empréstimos.
- %
[ EXECUCAO DO ORGCAMENTO: FASES DE EXECUGCAO E CONTROLE ]
T nsuvos )
INSUMOS / PROCESSAMENTO \ / PRODUTOS \
o Jornal Ficticio e Negociagdo com o e Demonstragdes
e Demonstracdes mercado contébeis e indicadores
Contabeis e compra; realizados;
e Indicadores :> e venda; :> e Comparagédo com o
histéricos e e pemanente; orgado;
orcados » empréstimos. * Avaliagdo de
. Quantid/aded desempenho.
compra/ivenda
orgados. \ / \ /
-

Figura 01 : Dinamica do Jogo de Empresas.

Fonte: PIRES, Pag. 7 (Adapatado)

Nesse sentido, o objetivo principal do jogo é fazer com que 0s grupos consigam
executar seus planejamentos e orcamentos. Em seguida, inicia-se a execu¢édo do orcamento
do ano 1 com a seguinte dindmica:

Compras e vendas sao feitas por meio de 5 leildes, sendo que as empresas efetuam
suas propostas e o professor, representante do conjunto de fornecedores e clientes, realiza
negocios com as empresas que apresentam as melhores ofertas de preco.

Os demais itens sdo negociados com o0 representante do mercado (professor),
respeitadas as restricdes impostas as empresas. O jogo ndo permite que empresas
apresentem, ao final de cada ano, situa¢cdes como: caixa negativo e estoque negativo.

Ao final da execucdo do ano 1, efetua-se uma andlise do desempenho de cada
empresa pela comparacdo entre os indices de Liquidez, Rentabilidade e Endividamento
orcados e observados. Este ciclo se repete para o ano 2, no final de todo processo é feita
uma avaliacdo de desempenho dos grupos.

4  Objetivo do modelo

O modelo é baseado em informacdes ficticias de uma empresa, no qual os alunos,
em conjunto, planejam, executam e avaliam suas ac6es, visando o melhor resultado
financeiro da empresa.
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Para alcancar os resultados propostos pelo modelo, destacam-se 0s principais
objetivos:

e reforcar os contelidos abordados em outras disciplinas, tais como, custos; despesas; ponto
de equilibrio; fluxo de caixa e etc.;

e definir o melhor preco, tendo como premissa o custo do produto;

e fazer com que o aluno analise a situagéo financeira da empresa, observando grau de
liquidez, rentabilidade e endividamento;

¢ despertar o interesse do aluno para o trabalho em equipe;

e desenvolver a capacidade de tomar decisdes mediante as diversas situa¢cdes do mercado;
¢ avaliacdo de desempenho.

5 Processo decisorio

O processo decisorio compreende, sobretudo na necessidade do gestor optar
por caminhos alternativos, seja esses, no intuito de solucionar determinados problemas ou
mesmo aproveitar determinadas oportunidades que possam surgir no ambiente empresarial.

De acordo com Guerreiro ( 1989 apud CATELLI p.126) “O processo de tomada de
decisdes, a nivel empresarial, tem uma perfeita correspondéncia com o ciclo gerencial de
planejamento, execucdo e controle. Assim as diversas etapas analiticas do processo de
tomada de decisfGes podem ser identificadas com cada uma das fases do ciclo gerencial”.

O ciclo gerencial, segundo Catelli é apresentado da seguinte maneira:
Planejamento

¢ Caracterizacdo da necessidade de decisdo ou definicdo do problema.
e Formulacao do objetivo e das alternativas da acgéo.

e Obtencao de informacdes relevantes, necessarias as alternativas de
solucéo.

¢ Avaliacéo e classificacdo das alternativas em termos de contribuicao
para o alcance do objetivo

e Escolher a melhor alternativa de acao.
Execucéo

¢ Implementacédo da alternativa escolhida ( acéo)
Controle

¢ Avaliacéo dos resultados

¢ Implementacédo de medidas corretivas

Contudo, a escolha das melhores alternativas em conjunto com um modelo
decisdrio bem elaborado tende a obter bons resultados econdmicos para a empresa.

6 Avaliacdo dos Resultados
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O questionario possibilitou apurar qual a percepcao dos alunos em relacao ao jogo de
empresa, bem como, apresentou as habilidades gerenciais que mais foram desenvolvidas no
processo de aprendizagem.

Com o questionario foi possivel constatar que ha necessidade de aprimoramento no
modelo aplicado, embora 0 mesmo tenha apresentado um resultado satisfatorio.

6.1 Avaliacdo do método sob a 6tica gerencial e estratégica

Nesta abordagem, a avaliacdo foi realizada com a finalidade de observar as principais
habilidades gerenciais alcancadas pelos discentes no processo da aplicacdo do jogo e a
contribuicdo para o aprendizado do aluno. Pode-se observar que na concepc¢éo dos alunos,
as habilidades mais desafiadas foram: planejamento, trabalho em equipe e andlise de
cenario. Os demais itens também foram bastante desafiados, conforme evidencia o gréafico
n® 1, composto pelas respostas da seguinte questado: Indique as suas habilidades gerenciais
que mais foram desafiadas.
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Grafico 1: Habilidades Gerenciais.
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6.2 Avaliacdo sob a perspectiva dos discentes

Seguindo ainda a mesma linha de raciocinio, no qual aborda-se o aprendizado do
aluno, questionou-se sobre os beneficios alcancados com a aplicagdo do jogo. Cabe
ressaltar que, praticar tomada de decisédo, foi o item que apresentou mais intensidade nas
respostas, seguido de “ Praticar Andlise de Problemas e Adquirir Novos Conhecimentos,
conformegrafico n° 2.
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18 4 19
6 15

14 4
12

oN MO ®

@ Adqirir novos ® Atualizar O Praticar tomada de decisdes

O Adaptar-se anovas situagies @ Fazer analogias comarealidade @ Integrar conhecimentos
@ Praticar andlise de problemas O Praticar controle de resuitados @ Buscar explicar os resultados

Gréfico 2: Beneficios alcancados

Na sequéncia, abordaram-se alguns itens considerados relevantes para o
desempenho do aluno na aplicagdo do método. Esses itens tende a demonstrar 0s aspectos
relevantes na aplicagdo do método, bem como analisar a percepgao dos discentes perante
essa metodologia.

Dentre os itens apontados, cabe ressaltar que competicdo entre empresas e
companheiros em equipe, foi 0 que mais se destacou. Todos os itens foram considerados
relevantes para percepcao dos discentes, conforme grafico n° 3.
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Gréfico 3: Relevancias do itens.

Dando continuidade no aspecto de avaliacdo do jogo, ha visado dos discentes,
mas com o enfoque na satisfacdo do aluno, nota-se que o jogo de empresas possibilita uma
melhor integracdo entre os alunos propiciando, em conjunto, ferramentas para 0 processo
decisorio.

Dos respondentes, 39% consideram que o jogo de empresa “melhora a integracdo
entre teoria e pratica, seguida de 35% de que possibilita praticar a tomada de decisdo, 14%
considera que desenvolve o raciocinio l6gico e a intuicdo e 12% da populacéo acredita que
0 jogo € um facilitador para aplicar o conteddo abordado em outras disciplinas, conforme
evidencia o grafico n° 4.
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Gréfico 4: Satisfacdo dos discentes.

6.3 Avaliacdo do modelo para fins de aperfeicoamento

A questdo n° 5 abordou o aspecto de melhorias a serem proporcionadas no modelo
aplicado. Na percepc¢éo dos alunos, conclui-se que ha necessidade de aperfeicoamento no
ambito comportamental, na questao do tempo e também buscar melhorarias para técnica do

jogo, conforme apresentado no grafico n° 5.
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Grafico 5: Aperfeicoamento do método
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Para fins de aprimoramento do método, avaliou-se a opinido geral dos discentes em
relacdo ao jogo de empresas. Dos respondentes, 53% consideram “Bom” a metodologia
aplicada, 9% consideram “ Muito Bom “ e 29% consideram “Otimo”. Dessa forma, cabe
ressaltar que 91% das avaliagBes consideram positiva a aplicagdo do jogo de empresas com
um método de ensino, conforme grafico n° 6.

9% 0%

29%
@ Otimo
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9%

53%

Gréfico 6: Avaliacéo geral do método
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7 Consideracdes Finais

Tendo em vista que as empresas estdo em busca de profissionais que apresentem
mais expertise e que sejam tanto eficientes quanto eficazes, faz-se necessaria a inovagéo
das metodologias de ensino nas universidades. Diante disso, a aplicacdo do método de
ensino “jogo de empresa” possibilita o uso de ferramentas que desenvolvem as habilidades
gerenciais dos discentes, para que 0S mesmos possam ingressar no mercado de trabalho
com uma melhor formagéo profissional.

Partindo do pressuposto que a experiéncia s6 pode ser adquirida com a pratica,
podemos considerar que o0 “jogo de empresa’ agrega valor e conhecimento para 0s
discentes, proporcionando-lhes uma melhor formacéo do aprendizado e melhores condigfes
de ensino, ao permitir-lhes, em conjunto, manipular as informacdes apresentadas e tomar as
decisbes que julgam ser as melhores para a empresa.

O método proposto na disciplina de Controladoria demonstrou ser eficaz na formacéao
gerencial do aluno, Tratando-se de aplicacdo bastante objetiva, apresenta mecanismos que
levam o aluno a andlise do cenario e a participar de todo o processo de planejamento,
execucdo e avaliagdo da empresa simulada. A simulacdo do cenario empresarial impulsiona
0 aluno a usar o raciocinio légico, a interpretar os resultados e, principalmente, a trabalhar
em equipe.

O presente trabalho permite concluir que a aplicagdo da metodologia “jogos de
empresas”, € importante e necessaria para a eficacia do processo de aprendizado, por
possibilitar ao discente praticar tomada de decisdo, aprimorar seus conhecimentos e

desenvolver habilidades gerenciais.

A percepcéao dos discentes, inquiridos em pesquisa, em relacdo ao modelo proposto
foi bastante satisfatoria, observando-se uma boa aceitacdo do método de ensino proposto e
a real possibilidade de uma maior integracdo entre os envolvidos no processo de
aprendizagem.

185



8 Referéncias

CATELLI, Armando .Controladoria: Uma abordagem da gestdo econdmica GECON.
2.ed. Sdo Paulo: Atlas,2001.

MARION,José Carlos. O Ensino da Contabilidade. 2.ed.Sao Paulo: Atlas, 2001.

MARION, José Carlos; MARION, Arnaldo Luis Costa. Metodologias de ensino na area de
negocios para cursos de Administracdo, Gestado, Contabilidade e MBA. 1.ed.Séo Paulo:
Atlas,2006.

MARTINS, Gilberto de Andrade; THEOPHILO, Carlos Renato. Metodologia da
investigacao cientifica para ciéncias sociais aplicadas. S&o Paulo, SP: Atlas, 2007.

PIRES, Eder Alexandre. Simulacdo empresarial com método de ensino: uma andlise da
eficacia na formacdo gerencial sob a perspectiva da aprendizagem no curso de ciéncias
contabeis. In: CONGRESSO BRASILEIRO DE CUSTO, XIV., 2007, Jodo Pessoa. Anais
Eletrénicos... Sdo Leopoldo: ABC Custos, 2007 Disponivel em:.

<http://www.abcustos.org.br/texto/viewpublic?ID TEXTO=2571>. Acesso em Mar. 2008

PIRES, Luciana Gomes; MENDES, Frederico; NEVES JUNIOR, Idalberto José das. Estudo
exploratdrio sobre a aplicacdo de jogos empresariais na disciplina de controladoria do curso
de ciéncias contabeis da universidade catolica de brasilia sob a 6tica do dominio cognitivo.
In: CONGRESSO BRASILEIRO DE CUSTOS. XIV., 2007, Joao Pessoa. Anais Eletronicos...
Sao Leopoldo: ABC Custos, 2007. Disponivel em:

<http://www.abcustos.org.br/texto/viewpublic?ID _TEXTO=2566>. Acesso em: Mar. 2008.

SANTOS, Roberto Vatan dos. “Jogos de Empresas” aplicados ao processo de ensino e
aprendizagem de contabilidade. Revista de Contabilidade e Financas — USP, Sao Paulo,
n. 31, janfabr 2003. Disponivel em:
<http://www.eac.fea.usp.br/cadernos/completos/cad31/art6_revis_31.pdf>. Acesso em: Mar.
2008.

TEIXEIRA, Gilberto. Métodos de ensino usados na administracdo: Caracteristicas e
Aplicacdes. Disponivel em:
http://www.serprofessoruniversitario.pro.br/textos.php?modulo=14. Acesso em: Set. 2008.

186



