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RESUMO
Com a busca por métodos capazes de oferecer ao aluno maior capacitacdo para o mercado de

trabalho, disciplinas como os jogos de empresas (JE’s) tem se apresentado um eficiente
modelo de estratégia de ensino e aprendizagem. Deste modo o presente trabalho tem por
objetivo apresentar por uma perspectiva dos alunos, os beneficios que a disciplina oferece aos
participantes, e quais desses beneficios sdo mais desenvolvidos por eles com a utilizagdo
dessa metodologia. E ainda, verificar se as decisdes tomadas pelos participantes da disciplina,
tém influéncia significativa sobre os resultados obtidos através das variaveis que integram as
atividades na simulacdo empresarial. Com a aplicacdo de uma pesquisa exploratéria, ao curso
de Ciéncias Contabeis de uma universidade no noroeste do Parand, utilizando da anélise de
correlacdo e frequéncia absoluta e relativa, dados mostram que, em média 83% (por cento)
dos alunos desenvolveram habilidades como trabalho em equipe, senso critico e raciocinio
I6gico. As variaveis quando relacionadas ao desempenho, apresentam indices de correlacdo
fracos e infimos, sendo o interesse a Unica variavel avaliada como moderada positiva. Sendo
assim, acredita-se que as informacdes do estudo contribuem para o entendimento do tema e

para analise quanto a futuras adaptacdes em relacdo as metodologias e aplica¢6es do jogo.

Palavras chave: Jogos de empresas; Simulagdo empresarial; Estratégia de ensino.

Area 04 - Educaco e Pesquisa em Contabilidade.
Subarea 4.1 - Estudo de modelos, métodos, técnicas e instrumentos que visam ao
aprimoramento e melhoria de todo o processo ensino-aprendizagem, e das construcdes de

trabalhos cientificos em todas as areas do campo de conhecimento das Ciéncias Contabeis.
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1 INTRODUGCAO

Com um mercado de trabalho cada vez mais exigente e competitivo, a preocupacao
das instituicGes de ensino com a qualificacdo dos académicos tem sido cada dia maior. Em
decorréncia dos avancos tecnoldgicos, as metodologias de ensino vém se aperfeicoando e 0s
jogos de empresas sdo uma de suas consequéncias, especialmente para cursos de areas
gerenciais e administrativas como Ciéncias Contabeis e Administracao.

A promocdo de disciplinas que englobam a pratica das atividades tedricas ensinadas
nos bancos académicos tem o objetivo de proporcionar ao aluno maior capacitacdo e visao do
mercado, caracteristica essa encontrada em jogos com simulagdes. A simulacdo de
gerenciamento do ambiente empresarial proporciona para 0 meio académico uma vivéncia das
atividades gque sdo desenvolvidas dentro das empresas no que se refere a tomada de decisdes,
permitindo ao participante enxergar o cenario empresarial de maneira mais ampla e
abrangente. Para Albuquerque e Bergamaschi (2010, p.31), “os jogos de empresas tém como
principal objetivo a reducdo da distancia entre a teoria e a pratica, bem como fomentar a
integracao de todos os conhecimentos anteriormente adquiridos”.

Com o uso dos JE’s os participantes sao estimulados a exercitar as habilidades
necessarias ao seu desenvolvimento intelectual, representando um método de ensino pratico
que proporcionan ao académico o desenvolvimento de um raciocinio légico, um melhor
desempenho na tomada de decisdes, o aprimoramento das relagdes interpessoais através do
trabalho em equipe e uma maior agilidade nos processos gerenciais. O desempenho no jogo
depende do nivel de envolvimento e atuacdo dos alunos, assim como o comprometimento e
determinacdo dos mesmos em relagdo ao processo decisério nas etapas do jogo.

Deste modo, o presente trabalho tem como objetivo encontrar, por meio de um estudo
exploratorio, a percepgdo dos estudantes sobre a utilizagao dos JE’s enquanto metodologia de
ensino/aprendizado gerencial, e dos beneficios que a adocdo das praticas de jogos de
empresas propicia a eles; e ainda, verificar se os fatores integrados ao jogo tem impacto nos
resultados obtidos pelas empresas simuladas na disciplina.

O trabalho foi estruturado em seis capitulos. O primeiro, de caréater introdutério,
descreve a contextualizacdo do tema e os objetivos da pesquisa. Em seguida, sdo apresentados

0S aspectos conceituas e os procedimentos metodoldgicos adotados. Posteriormente, sdo



252 Semana do Contador de /%/‘/}g/a'

30/09/2073 a 04/70/2073
ISSN:1980-4113
descritos a forma que o jogo € realizado e os resultados da pesquisa. Por fim, sdo apresentadas
as considerac0es finais e as sugestdes de pesquisas futuras.

2 JOGOS DE EMPRESAS

Os jogos de empresas surgiram por meio do jogo Top Management Decision Game,
desenvolvido nos Estados Unidos pela American Management Association no ano de 1956,
como uma adaptacdo dos jogos existentes na area militar. Com o advento e desenvolvimento
dos computadores, tornou-se possivel a elaboracdo de modelos de jogos mais complexos e
com alto nivel de precisdo, permitindo ainda que os dados fossem processados com maior
rapidez, tornando os jogos mais ageis dinamicos (SANTOS, 2003, p.31). As simulacbes
empresariais, ou jogos de empresas, Sd0 importantes instrumentos de treinamento e
desenvolvimento gerencial no cenario atual.

Segundo Gramigna (1994, p. 4), “jogo é uma atividade espontanea, realizada por mais
de uma pessoa, regida por regras que determinam quem o vencera. Nestas regras esta 0 tempo
de duracdo, o que é permitido e proibido, valores das jogadas e indicadores sobre como
terminar a partida”. Quanto aos jogos de empresas, Santos (2003) os consideram como
abstracfes matematicas simplificadas de uma situacdo relacionada ao mundo empresarial. Os
participantes do jogo administram a empresa como um todo ou parte dela, por meio de
decisbes sequenciais. Os participantes podem assumir diversos papéis gerenciais, funcionais,
especialistas e/ou generalistas. Definem objetivos, metas e estratégias gerais e especificas, e
analisam os resultados das decisdes tomadas.

Ao longo do jogo, os alunos tém uma serie de decisdes a serem tomadas referentes a
preco, prazo, compra de matéria prima, contratacdo e demissdao de funcionarios e compra ou
venda de imobilizado. Essas decisfes, normalmente, sdo tomadas a partir de informacdes
disponiveis em um manual e variacdes de mercado dadas por meio de um jornal ou algum
outro meio informativo. Segundo Goldschmidt (1977, p 43), 0s jogos de empresas nada mais
é que um exercicio sequencial de tomada de decisdes, estruturado dentro de um modelo de
conhecimento empresarial, em que os participantes assumem o papel de administradores de
empresas.

Geralmente, o jogo € dividido por equipes e desenvolve-se em um determinado

periodo de tempo com etapas especificas, onde diversas situacfes interferem e influenciam
3
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nos processos, essas etapas sdo chamadas de rodadas do jogo. Em cada rodada séo
disponibilizadas aos alunos as informacdes que sdo necessarias para a proxima tomada de
decisdes e também os resultados obtidos pelas equipes na rodada anterior, para que as mesmas
possam avaliar a situacdo da empresa ficticia, tendo uma maior visao dos aspectos a serem

melhorados. Este processo esta representado graficamente na figura 1.

Jogo Empresarial

Jogadores (variaveis) Facilitador (parametros)
Grupo 1 .
—%| Estratégias _
A\
7y Simulado
-Entrada de dados

-Processamento
Grupo n

-Emissdo de decisoes

A

\. Resultados /
Fonte: ROSAS (2006, p.03)

Figura 1: O simulador no contexto do Jogo de Empresas

Cada membro da equipe tem uma fungdo especifica dentro da “empresa”, assumindo
diferentes papéis nas atividades gerenciais como diretoria geral, diretoria de producédo,
diretoria financeira e diretoria de marketing; porém, no momento em que as decisfes sdo
tomadas todos devem se envolver no processo com as informacdes cabiveis a sua funcao.
Com isso se tem um envolvimento do académico em todas as etapas do processo de tomada
de decisdo, proporcionando a0 mesmo, além de experiéncia pratica nas rotinas gerenciais e
administrativas das empresas, maior confianga para agir em momentos decisivos e um
raciocinio légico e racional na tomada de decisdo. E por fim, o desenvolvimento de

habilidades por meio da pratica gerencial repetida (SAUAIA, 2006).
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3 JOGOS DE EMPRESAS COMO METODO EDUCACIONAL

Diversos autores, como Santos, Tanabe e Goldschmidt salientam a importancia da
introducéo de disciplinas que promovem a interacdo entre a teoria e a pratica nas instituigdes
de ensino como um meio de ensino atual e eficiente. Segundo Mendes (2002) os JE’s
proporcionam aos alunos um método de ensino capaz de estabelecer condi¢cdes para o
entrosamento entre 0 processo de ensino/aprendizagem e servir de suporte ao professor, de
modo que se crie uma condicdo favoravel ao engrandecimento da aula, para melhor a
assimilagdo do assunto em discussao. Para Marques (1998, p. 46) “(...) 0s jogos de empresas
propiciam aos estudantes a ndo passividade, fazendo com que esses tenham aces ativas,
buscando através do questionamento, da criag¢do e da reflexao o seu aprendizado”.

Tanabe (1977) destaca trés principais objetivos para uso dos jogos como técnica de
ensino: treinamento na tomada de decisdo; didatica para transmitir conhecimentos especificos;
e pesquisa para solucbes empresariais, teoria administrativa, teoria econémica e estudar o
comportamento individual ou em grupo. Para Baranauskas et al. (1999) as aplicacOes
computacionais dirigidas a educacao estdo provocando uma mudanca nos métodos de ensino
e aprendizagem, redefinindo os objetivos e resultados desejaveis desses processos.

Vaérias pesquisas foram realizadas buscando evidenciar a utilizacdo dos jogos de
empresa nas universidades Brasileiras. Um importante trabalho publicado foi de Mattar em
1998. O estudo foi realizado com 120 alunos e 371 ex-alunos da Faculdade de Economia,
Administracdo e Contabilidade da Universidade de Sdo Paulo (FEA/USP) e evidenciou a
necessidade de disciplinas integrativas e atividades praticas para complementar os conceitos
apreendidos de teorias (ROSAS, 2006).

Uma pesquisa realizada em 2005 com 871 coordenadores do curso de bacharelado em
Ciéncias Contabeis do Brasil, objetivou identificar o grau de utilizacdo do método de jogos de
empresas em diversas universidades (MEC, apud BERNARD, R., 2006). Nem todos 0s
coordenadores responderam aos questionarios, mas dos 111 respondentes, apenas 32
afirmaram utilizar jogos de empresas como uma disciplina especifica, enquanto 16 utilizavam
0 método em disciplinas correlatas e 63 ndo o utilizavam.

O numero de universidades que utilizavam os JE's como metodologia de ensino sé

passou a aumentar a partir de 1998. O Ministério da Educagdo, em resposta a essa situacao,
5
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passou a exigir a inclusdo de modos de integracéo teorica e préatica no projeto pedagdgico dos
cursos de graduacdo em Administragdo, e com isso a metodologia se espalhou aos cursos de
ciéncias contabeis (CONSELHO, 2005 apud SAUAIA, 2006).

4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

4.1 Quanto a pesquisa

Para responder a questdo de pesquisa, utilizou-se uma abordagem quantitativa
exploratoria, na qual se procurou conhecer um pouco mais do fenémeno pesquisado por meio
da aplicacdo em loco de questionarios a cerca do tema jogos de empresas. A amostra
escolhida refere-se a alunos do curso de ciéncias contabeis de uma instituicdo de ensino do
estado do Parand matriculados na disciplina de Jogos de Empresa I, no ano de 2012. A técnica
de amostragem utilizada é a ndo-probabilistica por conveniéncia, uma vez que a amostra
escolhida é acessivel aos autores dessa pesquisa (MALHOTRA, 2001).

O instrumento de pesquisa foi divido em duas partes. A primeira buscou avaliar o
envolvimento e a participacdo dos membros das equipes nas tomadas de decisfes. Essa parte

foi comporta por 8 itens descritos no quadro 1:

Itens:

1 | Minha equipe demonstrou interesse pela disciplina

2 | Todos da minha equipe contribuiram nas tomadas de decisdo

Os integrantes da minha equipe se demonstraram preparados tecnicamente para tomar as decisdes
solicitadas

4 | Antes de tomar a decisdo, minha equipe elaborava as projecoes referentes ao proximo periodo

Os integrantes da minha equipe analisavam os resultados da empresa durante a semana que precedia o dia
da tomada de deciséo

6 | As decisdes da minha equipe eram tomadas de forma rapida

7 | Minha equipe teve dificuldade para interpretar os relatdrios fornecidos pelo jogo

8 | Minha equipe dominava o manual do diretor fornecido pelo jogo

Fonte: Desenvolvido pelos autores.

Quadro 1. Variaveis determinantes aplicadas no jogo.
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A segunda parte do instrumento abordava itens que buscam avaliar os beneficios e
contribui¢bes proporcionadas ao alunos pela disciplina Jogos de Empresas segundo a
percepcéo deles. Esta parte contou com 9 itens apresentados no quadro 2:

ltens:

Contribuiu com o meu aprendizado sobre conceitos e praticas contabeis na gestdo empresarial

Me possibilitou aprender mais sobre outras areas da gestdo além da contabilidade

Contribui com a formacdo académica do aluno do curso de ciéncias contabeis

Possibilita o desenvolvimento da habilidade de trabalho em equipe

Desperta nos alunos um senso critico durante a tomada de deciséo

Contribui para o desenvolvimento do raciocinio légico dos participantes

Permite aos alunos aplicarem os conhecimentos adquiridos nos bancos escolares

O | Nl | A~ W[IN]|PF

O jogo me prepara para tomadas de decisdo e problemas possiveis de serem enfrentados num ambiente real

g | No decorrer do jogo é possivel integrar conteidos presentes nas demais disciplinas do curso

Fonte: Desenvolvido pelos autores.

Quadro 2. Beneficios gerados aos participantes do jogo.

No total foram avaliadas 15 empresas em duas turmas do curso de Ciéncias Contabeis,
sendo a primeira do periodo noturno (N), e a segunda do periodo diurno (D). A pesquisa,
guanto aos aspectos amostrais, contou com a participacdo de 56 académicos, sendo eles 27
pertencentes a turma N, e 29 referentes a turma D.

As turmas apresentaram ndmeros diferentes de empresas, visto que as quantidades
variam de acordo com o nimero de alunos que cada turma possui. As empresas contém,
segundo as regras determinadas pelo animador, no maximo cinco participantes, podendo ser
até dez empresas por turma, devendo existir ainda empresas “ficticias” formadas pelo
simulador do jogo. Para a analise dos dados, foram excluidas as informagdes referentes &s

empresas ficticias.

4.2 Quanto ao simulador

O jogo e regido por um manual contendo as instrucfes, os elementos e as regras a
serem obedecidas, funcionando como um facilitador na geragéo de informacdes para a tomada
de deciséo e oferecendo ao jogador um direcionamento acerca dos passos a serem seguidos no

decorrer do jogo. O software utilizado, GI-MICRO, simula um ambiente empresarial onde
7
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empresas do mesmo segmento comercializam seus produtos, sofrendo influéncias tanto
internas quanto externas. Segundo Kopittke (2001, p. 8) “O GI-MICRO é um jogo interativo e
envolve quatro fatores principais: i) as equipes e/os observadores, ii) o animador, iii) 0
software GI-MICRO e, iv) as fontes de informacdes.”

O GI-MICRO ¢ conduzido por um animador, que define e altera variaveis de mercado
como taxas de juros, salario de empregados, impostos, custos de marketing, dentre outros
HERCUS et all, (2012, p.4).

O simulador disponibiliza para as equipes informacdes e dados de cunho econdmico e
financeiro, como a demanda do produto e as taxas bancéarias sobre empréstimos e
financiamentos de insumos e maquinario, cabendo a cada equipe analisar e avaliar as
condicBes de mercado em que sua empresa esta inserida para tomar as decisdes que tragam
um melhor resultado para a empresa.

O conjunto de decisGes é definido a cada rodada, de acordo com a analise dos
participantes em relagdo a todas as variaveis que compreendem a dindmica da simulagdo
empresarial. Esse conjunto de decisBes é processado pelo GI-MICRO, que gera os resultados
e relatérios das equipes em cada fase, determinando assim a classificacdo das equipes de

acordo com o resultado acumulado alcangado por elas.
4.3 Quanto a analise dos dados

A aplicacdo dos questionarios foi realizada no final do ano letivo de 2012 e tratou de
obter dos alunos algumas informacdes sobre as questdes e itens do instrumento apresentado.
Os resultados foram analisados através da relacdo de frequéncia absoluta e relativa, e de
acordo com o nivel de correlacdo entre as varidveis verificadas e da perspectiva dos
participantes quanto aos beneficios gerados pela disciplina, permitindo um entendimento do
tema abordado e a verificacdo da problemética da pesquisa.

SIEGEL(1975, p. 220) diz que:

“O estabelecimento da existéncia de uma correlagdo entre duas variaveis pode
constituir o objetivo precipuo de uma pesquisa (...). Mas também representar apenas
um passo, ou estagio, de uma pesquisa com outros objetivos, como, por exemplo,
quando empregamos medidas de correlagdo para comprovar a confiabilidade de
nossas observagdes".
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Advertindo que, devido o tamanho da amostra coletada, torna-se dificil a conclusdo
dos resultados, visto que quanto menor é a amostra, maior € o risco de amostragem envolvido.
Para Stevenson (1981, p. 158), um dos objetivos da amostragem € fazer generalizagGes sobre
todo um grupo sem precisar examinar cada um de seus elementos, fato este responsavel pela

geracdo de riscos na amostra coletada.

5 RESULTADOS

5.1 Perspectiva dos alunos quanto as variaveis

Os participantes descrevem por meio da pesquisa 0 nivel de participacdo e
envolvimento nas etapas do processo de decisdo, evidenciando quais 0s beneficios oferecidos
aos mesmos pelo jogo com simulac@es. Com essas informacdes o estudo traz a correlacdo
entre as variaveis expostas para obtencdo dos resultados de cada equipe e 0S maiores
beneficios alcancados pelos jogadores no desenvolvimento das habilidades.

Em cada fase de decisdes, os participantes foram forcados a trabalhar determinadas
atividades que usualmente ndo eram estimuladas, necessitando de um empenho especifico
para cada etapa do processo decisorio. As conclusfes da pesquisa serdo descritas de modo a
apresentar o envolvimento e interesse dos jogadores em cada uma delas e salientar os
beneficios gerados aos participantes pelas partes analisadas.

A anélise dos dados coletados objetiva avaliar o grau de envolvimento das variaveis
com resultados alcancados pelas equipes. Essas variaveis, dentre outros fatores, podem
determinar a lucratividade e o retorno da empresa sobre os investimentos realizados.

Os graficos 1 e 2 apresentam a porcentagem dos resultados obtidos pelas empresas

simuladas no fim do jogo em relacdo ao lucro total.
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16%
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16%

Fonte: Desenvolvido pelos autores.

Grafico 1. Porcentagem de lucro por empresa turma N

EMPRESA 7
15%

Fonte: Desenvolvido pelos autores.

Gréfico 2. Porcentagem de lucro por empresa turma D
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O lucro acumulado das empresas é o reflexo das decisdes e a¢bes dos jogadores frente
as enumeras situagdes que incorporam a dindmica empresarial simulada. As diferentes
variaveis que influenciam essas situacOes estdo apresentadas na tabela 1, assim como o0s

indices de frequéncia apontados pelos académicos de cada turma avaliada.

Variéveis N D Total
del1d42 | 3 | ded485 | del14d2 | 3 | ded445 | deld2 | 3 | dedd5s
Interesse 0 2 25 1 3 25 1 5 50
Envolvimento 2 9 16 2 7 20 4 16 36
Prep. Técnica 2 10 15 6 15 8 8 25 23
Projecdes 2 2 23 6 9 14 8 11 37
Preparaco 3 9 15 15 |3 11 18 [12] 26
Decisdes rapidas 6 6 15 11 5 13 17 11 28
Dificuldade relatério ! 6 14 12 9 19 0 14| 23
Dominio Manual 6 12 9 12 13 4 18 25 13

Fonte: Desenvolvido pelos autores.

Tabela 1. Indices de frequéncia entre as variaveis por turma.

As variaveis do jogo, que segundo a visdo dos alunos foram mais despertadas, estdo
demonstradas na tabela 2 e no grafico 3. A tabela 2 apresenta as variaveis de jogo, como
preparacdo técnica, dificuldade de relatérios e dominio de manual. As varidveis de jogo séo
aquelas voltadas ao aluno quanto aos aspectos metodoldgicos da simulacdo. Elas incorporam
a preparacdo do aluno em relacdo as regras e vertentes do jogo, o dominio do aluno sob o
manual do jogo fornecido pelo animador e ainda a dificuldade de interpretagdo nos relatorios
periodicos.

Aplicando uma analise de frequéncia absoluta e relativa em relagdo aos dados
alcancados, verifica-se que boa parte dos alunos apresenta algumas dificuldades com a
disciplina de Jogos de empresa quando o assunto é dificuldade de relatorio e dominio de
manual, o que pode prejudicar tanto o desempenho das equipes, quanto o aprendizado

individual do académico.

11
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Os alunos quando questionados sobre a dificuldade de suas equipes para interpretar 0s
relatérios fornecidos pelo jogo e se as mesmas dominavam o manual do diretor, as respostas

foram as que serdo analisadas & partir da tabela 2.

Dificuldade relatérios Dominio Manual Preparacdo técnica
Freqiéncia
Turmas Dados Absoluta Relativa Absoluta Relativa  Absoluta Relativa
dela2 7 25,93% 6 22,22% 2 7,41%
N 3 6 22,22% 12 44,44% 10 37,04%
dedas 14 51,85% 9 33,33% 15 55,56%
delaz2 12 41,38% 12 41,38% 6 20,69%
3 8 27,59% 13 44.83% 15 51,72%
D dedas 9 31,03% 4 13,79% 8 27,59%

Fonte: Desenvolvido pelos autores.

Tabela 2. Frequéncia absoluta e relativa dos dados

Quanto as variaveis de jogo, os dados trazem variagdes significantes em relacdo as
duas turmas. Enquanto na turma D 20,69% (por cento) dos alunos dizem ndo ter uma
preparacdo técnica relevante, apenas 7,41% (por cento) dos alunos da turma N se dizem
despreparados. Em contraste com essa situacdo, a turma N apresenta um percentual de
55,56% (por cento) de seus representantes afirmando estarem bem preparados tecnicamente
para 0 jogo, enquanto os dados da turma D apontam 27,59% (por cento) do total da amostra
como bem preparada.

Para Sauaia (1995, p. 41), os jogos de empresa recriam uma entidade organizacional
na qual existem balangos patrimoniais, demonstrativos de caixa, demonstrativos de
resultados, correspondéncias de trabalho, relatorios anuais e planos de gestdo. Assim, 0s
participantes devem ser capazes de lidar com esses materiais escritos e retirar deles as
informagdes gerenciais necessarias a tomada de decisdes. As atividades sdo desempenhadas
através de distintas fungdes organizacionais como marketing, producdo, recursos humanos,
pesquisa e desenvolvimento, operacao e contabilidade, entre outras.

O que pode ser evidenciado na pesquisa € que alguns académicos apresentaram
dificuldade de compreender os relatdrios a eles apresentados. Em relacdo a essa dificuldade

os dados apresentam diferentes percepgdes entre as turmas. Dos 29 (vinte e nove) alunos
12
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questionados na turma D, 12 (doze) deles se declararam com um bom nivel de entendimento
em relacdo aos relatdrios, correspondendo 41% (por cento), j& na amostra da turma N, com 27
(vinte e sete) participantes, somente 7 (sete), ou 26% (por cento) declararam facilidade de
interpretacdo dessa variavel.

Um dos elementos basicos para a aplicagdo dos JE’s € a disponibilidade de
informacdes, que se da através do manual do jogo indicando os passos sugeridos para a
tomada de decisdo, as consideracBes gerais, dentre outros. Os dados quanto ao dominio de
manual apontam informacgfes mais proximas entre uma turma e outra; 45% (por cento) dos
alunos que responderam a pesquisa na turma D deram nota 3 (nula) para essa variavel, e 44%
(por cento) aplicaram a mesma resposta na turma N, o que estabelece que uma parte relativa
dos académicos ndo possuem o dominio do manual do jogo.

Por sua vez, o grafico 3 traz as variaveis comportamentais, tais elas como interesse,
envolvimento, decisGes rapidas, projecbes e preparacdo. Essas variaveis se referem ao
comportamento do jogador, tendo em vista que sdo determinadas de acordo com o empenho
dos mesmos em relacdo ao jogo. A demonstracdo é resultado de uma aplicacdo dos dados
obtidos por meio do numero de alunos que concentraram maiores ou menores notas em cada
varidvel comportamental determinante por turma. As notas variam entre 1 e 5, sendo 1 e 2

insatisfatorio, 3 nulo, e 4 e 5 satisfatorio.

M Interesse BEnvolvimento EDecisGes rpidas D Projecbes [ Preparagdo

25 25
23

11

| : |

Fonte: Desenvolvido pelos autores.

Grafico 3. Pontuacédo das variaveis comportamentais determinantes por turma.
13
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Dentre outras varidveis determinantes, os dados mostram diferentes niveis de
envolvimento entre as turmas. A diferenca entre a avaliacéo feita pelos jogadores das turmas
N e D deve-se ao fato da influéncia de outras variaveis e a impressdo dos participantes em
relacdo ao jogo, tais como a dindmica e 0 modelo de jogo apresentado pelo animador.

A avaliacdo feita, de acordo com os dados expostos na turma N, aponta as variaveis
interesse e projecdes como as que foram melhores avaliadas pelos participantes. A turma
avaliou o interesse dos alunos por participar e conhecer a dinamica como varidvel satisfatoria;
atribuindo a tal fator nota entre 4 e 5, com indice de 93% (por cento) entre os jogadores. A
projecdo realizada no jogo referente aos estoques, das despesas, das financas e ainda dos
lucros desejados, foi outra varidvel considerada pelos jogadores com maior nivel de
participacdo dos membros das equipes, 85% (por cento) das avalia¢Oes satisfatdrias.

A turma D classificou como variaveis satisfatorias o interesse e o envolvimento dos
jogadores. Dos 29 jogadores que responderam a pesquisa, 25 ou 86% (por cento)
classificaram o interesse como uma varidvel satisfatoria. O envolvimento recebeu 20
avaliacOes entre 4 e 5, totalizando 69% (por cento) da amostra.

A verificacdo quanto as variaveis do jogo, para estabelecer se existe correlacdo entre
esses fatores e o lucro, estdo contidos na tabela 3. A demonstracdo foi analisada por meio de
correlacdo entre a média das equipes por turma, em cada variavel determinante e o lucro

acumulado total.

Preparacéo Decises Dominio

Interesse  Envolvimento Técnica ProjecBes Preparacdo rapidas Manual
TURMA N 0,64 0,49 0,45 -0,08 -0,15 0,06 -0,46
TURMA D 0,22 0,24 0,41 0,46 0,42 0,24 -0,15

Fonte: Desenvolvido pelos autores.

Tabela 3. Correlacdo entre variaveis e lucro.

Os indices apresentados na analise dos dados coletados entre as varidveis e o lucro
apontam fracas e infimas correlagbes dos fatores averiguados e o resultado acumulado,

segundo a tabela 4.

14
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COEFICIENTE DE CORRELAGCAO CORRELAGAO
r=1 POSITIVA PERFEITA
0,8<r<1 FORTE POSITIVA
0,5<r<8 MODERADA POSITIVA
0,1<r<0,5 FRACA POSITIVA
0<r<0,1 INFIMA POSITIVA

0 NULA

-0,1<r<0 INFIMA NEGATIVA
-0,5<r<-0,1 FRACA NEGATIVA
-0,8<r<-0,5 MODERADA NEGATIVA
-1<r<-0,8 FORTE NEGATIVA
r=-1 NEGATIVA PERFEITA

Fonte: SANTOS, (2007).

Tabela 4. Classificacdo da correlagdo linear.

A avaliacdo feita, de acordo com os dados da turma N, aponta as variaveis interesse e
envolvimento como as que geram maior influéncia sobre o lucro da empresa simulada, ainda
que o grau de correlagdo ndo seja considerado satisfatorio. O interesse corresponde a Unica
variavel verificada com indice de correlacdo moderado, entre 0,5 e 0,8, com o lucro
acumulado.

Dentre os dados apresentados pela turma D, uma maior correlacdo foi verificada entre
o lucro e projecdes, e o lucro e a preparacao da equipe, ambos com nivel de correlagdo baixo.
Os demais fatores verificados na turma, com excecdo da varidvel preparacdo técnica,

apresentaram correlacdes fracas e infimas.
5.1.1 Quanto ao interesse e 0 envolvimento.

Para Rodrigues e Riscarroli (2001, p 6), 0s jogos de empresas tem como caracteristica
pedagdgica estimular o jogador a inferir quais as variaveis importantes presentes no jogo, de

que forma e porque sdo importantes. Esta caracteristica estimula paralelamente o espirito

critico, a capacidade de anélise, de sintese, de aplicacdo e de extrapolacdo dos elementos que

15
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determinam os destinos do jogo. Se ndo houver o envolvimento e o interesse do académico no
JE’S é impossivel cumprir-se essa caracteristica pedagodgica.

A Tabela 5 expde a correlagdo entre as varidveis, interesse, envolvimento e o ROI
(sigla para Return on Investment, que em portugués significa retorno sobre Investimento).
Foram utilizadas amostras de 3 (trés) empresas de cada turma que obtiveram o melhor retorno
sobre investimento (relacdo entre o dinheiro ganho e o montante de dinheiro investido),
tornado possivel a analise geral para determinar quais equipes se portaram de melhor forma

no jogo, tanto financeiramente, quanto economicamente.

TURMA EMPRESA INTERESSE ENVOLVIMENTO CORRELACAO ROl MEDIA ROI

2 475 4,25 26,87

N 3 4,00 2,75 0984324138 2142 24,36
7 4,50 4,00 24,79
1 4,60 4,60 26,74

D 5 2,50 2,50 0999444643 2511 24,86
! 4,82 4,73 22,73

Fonte: Desenvolvido pelos autores.

Tabela 5. Correlagdo do interesse e do envolvimento em relacdo aos menores indices de ROL.

Avaliando-se a tabela 5 que contém as médias de interesse, envolvimento e ROI por
empresa e turma € possivel verificar que existe uma forte correlacdo entre interesse e
envolvimento. Com isso, notasse que quanto mais se é trabalhado o interesse dos académicos
para com os JE’S, maior é o0 envolvimento dos mesmos; consequentemente, o retorno sobre
investimento das empresas virtuais desses académicos tera um melhor desempenho. Um
exemplo disso é o fato de que as empresas da turma D (diurna) possuem uma maior
correlacdo entre interesse e envolvimento comparada a turma N (noturna) e também possuem
melhores resultados quanto a média do ROI.

Na Tabela 6 apresentam-se as medias das 3 (trés) empresas que obtiveram o menor
indice de ROI. E possivel verificar que a correlacio existente entre as variaveis analisadas

apresentam variagdes em conformidade com o retorno sobre o investimento.
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TURMA EMPRESA INTERESSE ENVOLVIMENTO CORRELAQAO ROI MEDIA
6 4,00 3,33 5,92
N 1 4,40 3,40 0,558660819 12,39 12,28
5 4,40 4,20 18,53
4 3,67 3,67 19,78
D 8 467 4.33 0,944911183 20 20,19
2 4,00 3,67 20,79

Fonte: Desenvolvido pelos autores.

Tabela 6. Correlagdo do interesse e do envolvimento em relagéo aos maiores indices de ROI.

Nesse sentido se nota que as empresas que apresentaram menor indice de ROI,
obtiveram uma menor correlacdo entre interesse e envolvimento, o que exemplifica como o
baixo interesse e envolvimento dos participantes fazem com que as empresas tenham um

baixo resultado final na simulacdo do gerenciamento empresarial.

5.2 Perspectiva dos alunos quanto ao aprendizado.

Aprendizagem € o processo pelo qual as competéncias, habilidades ou conhecimentos
sdo adquiridos ou modificados, como resultados de estudo ou formacdo. Este processo pode
ser analisado a partir de diferentes perspectivas, de forma que ha diferentes teorias de
aprendizagem.

Crivelaro (1996) relaciona alguns campos onde os jogos podem ser aplicados: no
treinamento, no desenvolvimento de pessoal, na avaliacdo de potencial, no planejamento, no
processo de mudanca, na tomada de decisdo, na selecdo de pessoal, na integracdo de pessoas,
ou na formacédo académica.

A partir daqui serd analisado qual é o impacto da disciplina de JE’S no aprendizado
dos académicos, atraves da tabela 7 que traz uma frequéncia absoluta em relagdo as respostas

dos participantes para as variaveis aplicadas na pesquisa.
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Variaveis N D Total
del142 [3| ded445 | deld2 | 3 | de445 | dela2 | 3 | de445
Aprendizado 0 3 24 7 12 10 7 15 34
Gestio 1 5 21 10 10 9 11 15 30
Form. Académica 0 5 22 6 9 14 6 14 36
Trabalho em equipe 0 2| 25 2 4 23 2 6 48
Senso critico 0 5 22 1 5 23 1 10 45
Rac. Logico 0 3 24 3 3 23 3 6 47
Aplic. Teoria 1 9 17 7 8 14 8 17 31
Tomada de deciséo 0 6 21 16 4 9 16 10 30
Interdisciplinaridade 0 71 20 11 8 10 11 15 30

Fonte: Desenvolvido pelos autores.
Tabela 7. Indices de frequéncia entre os beneficios por turma.

De acordo com a tabela 7, é possivel observar que 54% (por cento) dos académicos
concordaram quando questionados sobre a possibilidade de integrar os conteudos dos JE’S
com as demais disciplinas do curso de ciéncias contdbeis, cumprindo assim o seu papel de
promover a reducdo entre a tedrica e a prética.

A amostra de dados coletada traz trabalho em equipe, senso critico e raciocinio l6gico
como as habilidades com maior indice de desenvolvimento adquiridos pelos participantes. No
decorrer do jogo as situacOes que sdo colocadas diante dos alunos os estimulam a
desempenhar as atividades de modo a desenvolver o conhecimento para o desenvolvimento
dessas habilidades. As variaveis correspondentes as atividades aplicadas estdo diretamente
relacionadas a ampliacdo das aptiddes do jogador quanto ao gerenciamento empresarial.

O gréfico 4, apresenta a perspectiva dos alunos quanto aos indices dos aspectos de

aprendizado mais desenvolvidos durante o processo.
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Fonte: Desenvolvido pelos autores.

Gréfico 4. Indices de frequéncia dos aspectos de aprendizado.

Ao avaliar os beneficios gerados pelo jogo, de acordo com o gréafico 4, observa-se que
dentre os 56 alunos que responderam o questionario, em média, 23 alunos (por turma)
atribuiram notas entre 4 e 5 nas habilidades mais desenvolvidas. Representando 85% (por
cento) dos alunos da turma N, e 79% (por cento) dos alunos da turma D. A partir do momento
em que os integrantes da empresa simulada se envolvem nos processos e atividades do jogo, a
equipe trabalha melhor e com mais interacdo entre os participantes, promovendo assim,
aptiddes favoraveis ao senso critico e ao raciocinio légico.

Os beneficios relacionados ao senso critico estimulados nos alunos sofrem influéncia
de aspectos que envolvem a preparacdo dos jogadores de um modo geral. Quanto maior a
preparacdo do aluno, maior a facilidade que ele tera em discutir e argumentar sobre o tema
proposto na atividade do jogo. A preparacdo, assim como o interesse e 0 envolvimento,
influenciam no desenvolvimento do raciocinio 16gico dos participantes. Quanto maior for o
interesse e a disposicao do jogador em conhecer a dindamica do jogo, mais ele estara preparado

e qualificado para se portar frente a tomada de decisoes.

6 CONSIDERACOES FINAIS
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Este trabalho teve como objetivo geral verificar, baseado no ponto de vista dos
académicos, se os resultados alcancados pelas equipes ao fim na disciplina de jogos de
empresas tém alguma correlagio com as varidveis aplicadas no processo de
ensino/aprendizagem na simulacdo do gerenciamento do ambiente empresarial, mais
especificamente, em duas turmas (N e D) do 2° (segundo) ano do curso de Ciéncias Contabeis
de uma universidade do noroeste do Parand, e ainda apontar os beneficios incorporados as
experiéncias do académico com o uso do jogo com simulagdes como metodologia de ensino.

Quanto aos beneficios que os académicos obtiveram durante o jogo, segundo eles, foi
apresentando um maior desenvolvimento das aptidGes quanto ao trabalho em equipe, ao qual
86% (por cento) deles avaliaram como satisfatorio; senso critico, onde obteve um indice de
80% (por cento) de satisfacdo; e raciocinio légico, sendo 84% (por cento) dos alunos os que
se declararam satisfeitos. Esses beneficios mostram-se importantes diferenciais na
qualificacdo profissional do académico, no momento em que ele se coloca disponivel para o
mercado de trabalho.

A apresentacdo dos resultados, quanto aos fatores de correlacdo com o resultado
acumulado, de acordo com a classificacdo de correlacdo linear, apontou correlacGes fracas e
infimas, contendo apenas a varidvel interesse com uma classificacdo de correlacdo moderada
em relacéo ao lucro.

Tendo como base a analise dos resultados, foi possivel identificar que apesar dos
resultados ndo poderem ser generalizados, visto que se tratou de um estudo no qual foi
utilizado uma amostra reduzida, pode-se dizer, mesmo com essa restricdo, que a realizacdo
desse estudo trouxe contribuicdes tedricas e praticas quanto a satisfacdo do objetivo proposto,
visto que indicou as perspectivas do aluno em relacéo a essa metodologia de ensino.

Mostra-se necessario, até mesmo como perspectiva futura, apds a divulgacdo deste
trabalho, continuar a pesquisa, objetivando alcancar uma amostra mais expressiva e estender a
pesquisa, analisando outras varidveis que possam ter maior impacto nos resultados
acumulados das empresas simuladas.

Alem disso, torna-se possivel a utilizacdo das informagfes obtidas por meio deste
estudo, como uma ferramenta de verificacdo e analise quanto & futuras adaptaces e melhoras
em relacdo as metodologias e aplicagdes do jogo, buscando um melhor aproveitamento dos

beneficios que a vivéncia das rotinas empresariais pode gerar aos participantes.
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