ATLANTE

on

Febrero 2018 - ISSN: 1989-4155

UTILIZACAO DE JOGOS EMPRESARIAIS COMO~PRATICA PEDAGOGICA
DE ENSINO-APRENDIZAGEM EM GESTAO: UM ESTUDO
EXPLORATORIO

Elizabeth Marino Ledo de Mello

Atualmente é Professora no CEFET/RJ.

E Mestre em Tecnologia (CEFET/RJ)

Especialista em Docéncia do Ensino Superior (UFRJ)

Possui graduacao em Administracéo pela Universidade Gama Filho (UGF).

André Luiz Tavares Damasceno

Mestrado em curso em Sistemas de Gestédo da Escola de Engenharia da UFF (LATEC)
MBA em Geréncia de Projetos pela Fundacéo Getulio Vargas (2008)

Possui Graduacao em Administracdo de Empresas pela Universidade Federal Rural do
Rio de Janeiro (UFRRJ)

Ronaldo Bernardo Junior

Atualmente é Professor no CEFET/RJ.

Doutorando em Administracao de Organizagfes pela Universidade de Séo Paulo (USP).
Mestre em Gestao e Estratégia em Negdcios pela Universidade Federal Rural do Rio de
Janeiro (UFRRJ).

MBA em Gestao e Gerenciamento de Projetos pela Universidade Federal do Rio de Janeiro
(UFRJ).

Possui graduacéo em Administracéo Publica pela Universidade Federal Rural do Rio de
Janeiro (UFRRJ).

Possui graduagao em Administracéo de empresas pela Universidade Federal Rural do
Rio de Janeiro (UFRRJ).

Para citar este articulo puede utilizar el siguiente formato:

Elizabeth Marino Ledo de Mello, André Luiz Tavares Damasceno y Ronaldo Bernardo Junior
(2018): “Utilizacdo de Jogos empresariais como pratica pedagdgica de ensino-aprendizagem
em gestdo: Um estudo exploratério”, Revista Atlante: Cuadernos de Educacion y Desarrollo
(febrero 2018). En linea:

http://www.eumed.net/rev/atlante/2018/02/jogos-empresariais-ensino.html

RESUMO

As organizacBes possuem dindmicas complexas que fazem emergir problemas de carater
multidisciplinar e ambiguo, que para resolucdo exige uma série de competéncias
diversificadas e complexas, demandando a exploracédo de diversos olhares e possibilidades.
O ambiente formal de ensino-aprendizagem é um elemento essencial para o desenvolvimento
dessas competéncias, sendo que 0s métodos convencionais nem sempre estdo a altura do
desafio de desenvolver essas competéncias. Em paralelo, observa-se uma nova geracao de
estudantes cresceu cercada por tecnologias que oferecem uma série de estimulos, de modo
que os jogos de empresas se apresentam como uma possibilidade para o desenvolvimento
de competéncias tanto técnicas quanto comportamentais. A partir disso, o presente artigo tem




0 objetivo de explorar o tema dos jogos empresariais como pratica de ensino-aprendizagem
de gestdo. Para tanto, foi utilizada uma pesquisa de cunho qualitativo e exploratério,
considerando os artigos que apresentassem insights e resultados que permitissem a
exploracdo do tema. Os resultados indicam que os jogos de negdcios tém relevante potencial
para apoiar os docentes no ensino de suas disciplinas e contribuir ao desenvolvimento de
competéncias nos alunos. Destaca-se que para o alcance desses objetivos é necessario
haver planejamento sistematico, bem como adequacéo do caso a realidade dos discentes.
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ABSTRACT

Organizations have complex dynamics that give rise to problems of a multidisciplinary and
ambiguous nature, which for resolution requires a series of diverse and complex
competences, demanding the exploration of different perspectives and possibilities. The
formal teaching-learning environment is an essential element for the development of these
skills, and conventional methods are not always up to the challenge of developing these
competencies. In parallel, we observe a new generation of students grew surrounded by
technologies that offer a series of stimuli, so that business games present themselves as a
possibility for the development of both technical and behavioral skills. From this, the present
article aims to explore the theme of business games as a teaching-learning management
practice. For that, a qualitative and exploratory research was used, considering the articles
that presented insights and results that allowed the exploration of the theme. The results
indicate that business games have relevant potential to support teachers in teaching their
subjects and contribute to the development of skills in students. It should be emphasized that
in order to reach these objectives it is necessary to have systematic planning, as well as
adequacy of the case to the reality of the students.

Key words: Management of enterprise; Teaching-learning; Games of enterprise.



1. INTRODUCAO

As organiza¢Bes atuam em ambientes interdependentes, na qual variaveis, recursos e
interesses modificam-se constantemente, impactando todos os elos e atores da cadeia.
Quando recursos se tornam escassos e/ou interesses colidem, geram-se os conflitos que, ao
invés de serem negados e considerados como um elemento indesejavel, devem ser
entendidos como parte do cotidiano e da dindmica organizacional (Morgan et al., 1996). Os
conflitos e problemas organizacionais geralmente tém carater multidisciplinar e ambiguo, e na
maioria das vezes exige, para sua resolucdo, uma série de competéncias diversificadas e
complexas. O espaco de aula é um elemento essencial para o desenvolvimento dessas
competéncias. Os métodos convencionais, que obedecem a uma ldgica linear e formalista,
nem sempre estdo a altura do desafio de desenvolver essas competéncias, sobretudo as de

lideranca (B |5 Rgesen et al., 2016; Henriksen e B |q Rgesen, 2016).

Por outro lado, uma nova geracdo de estudantes cresceu cercada por tecnologias que
oferecem uma série de estimulos e distrac6es, e o professor no ambiente de sala de aula ndo
consegue ficar imune a esta realidade. Além deste desafio que se apresenta aos professores
e instituicdes de ensino, um conflito também se apresenta aos discentes. Na medida em que
0 mercado de trabalho cobra melhor preparacdo dos profissionais ingressantes, o0s
estudantes se mostram mais dispersos no ambiente de uma sala de aula tradicional, muitas
vezes enxergando teoria e pratica como elementos inconciliaveis. Neste contexto, uma
possibilidade que se apresenta aos estudantes, futuros ingressantes no competitivo mercado
de trabalho e aos professores, € o método de jogos de empresas, tanto para o
desenvolvimento de competéncias técnicas quanto nas comportamentais (Moreira et al.,
2017).

A partir do contexto apresentado, 0 presente estudo tem como objetivo investigar como a
utilizagc&o de jogos pode contribuir & pratica pedagégica de ensino-aprendizagem em Gestéo.
Dentre os aspectos relevantes deste trabalho, est4 o fato de que os jogos de empresa tém o
potencial de nortear e diversificar a pratica docente, aperfeicoando o processo de ensino-
aprendizagem. Além disso, pode também contribuir com a gestdo académica, como
instrumento para guiar a elaboragéo de politicas e préticas institucionais (por exemplo, acées
ligadas a flexibilizacdo no formato de avaliagdo das disciplinas; a retencdo de alunos; a
orientacao de praticas pedagoégicas; dentre outras).

Apbs este capitulo introdutério, o capitulo 2 apresenta referencial teérico contextualizando a
gestdo empresarial, realiza reflexdes sobre a pratica docente, para entdo descrever novas
concepcdes sobre ensino-aprendizagem e expor 0s jogos de empresas como ferramenta
pedagdgica. O capitulo 3 descreve a metodologia adotada. No capitulo 4, sdo apresentados
os resultados e, em seguida, no capitulo 5, as consideracdes finais.

2. REFERENCIAL TEORICO

2.1 Gestdo empresarial

O mercado apresenta constantes e intensas mudancas, e para serem competitivas neste
cenéario as organizac¢des precisam interagir eficazmente com o ambiente, dando respostas
rdpidas aos novos contextos que se apresentam. Neste contexto, a gestdo € um elemento
fundamental ao sucesso empresarial (Bateman, SNEL, 1998).Muito se fala em gestédo
empresarial, mas para adequada compreensao do termo se faz necessario sua conceituacao.
Drucker (1994), autor considerado o “pai” da Administracdo moderna, contribui nesse sentido.

“Gestdo é uma atividade complexa, envolvendo a combinacgéo e a
coordenacédo de recursos humanos, fisicos e financeiros, por forma
a que se produzam bens ou servicos que sejam simultaneamente



procurados e que possam ser oferecidos a um preco que possa ser
pago, tornando ao mesmo tempo agradavel e aceitavel o ambiente
de trabalho de todos os envolvidos” (DRUCKER, 1994).

Para Cordeiro e Ribeiro (2002, p.2) “Gerir hoje envolve uma gama muito mais abrangente e
diversificada de atividades do que no passado. Consequentemente o0 gestor hoje precisa
estar apto a perceber, refletir, decidir e agir em condig¢des totalmente diferentes das de antes”.

As organizac8es sao formadas por profissionais reunidos entorno de um objetivo em comum,
e o capital intelectual dos profissionais deve ser o diferencial competitivo das empresas, pois
deles é que virdo a concepgédo e a execugdo da estratégia, bem como as tomadas de decisédo
de maneira mais adequadas as demandas presentes (CASSINI; TOMASI, 2010).

Com as transformacdes ocorridas os “empregados passaram a lidar com dilemas de gestao,
precisando tomar decis6es complexas, em tempo real, o que os obrigava a encontrar novas e
dificeis solugbdes” (VIEIRA e LUZ, 2003, p.6).Portanto, para a gestdo empresarial mais
adequada as organiza¢des precisam contar com os profissionais mais bem preparados.

De acordo com Frigotto (1998):

“‘Os termos formagédo, educacgdo, qualificacdo, requalificagéo,
capacitacdo ganham complexidade e novos significados em
consequéncia da nova realidade produtiva e organizacional do
trabalho e dos diversos discursos e das ideologias geradas sobre a
guestdo da formacdo no contexto das grandes transformacgdes”
(FRIGOTTO, 1998, p. 103).

Deste modo é sabido que para melhor interagir com a dindmica dos mercados e obter a
melhor gestdo empresarial possivel as organizagBes precisam ter os profissionais mais
preparados para adequar as situacdes a realidade organizacional, interagindo em todas as
dimensobes da gestdo. Para melhor identificacdo dessas dimensfes Cordeiro e Ribeiro (2002)
apresentam uma contribui¢c&o, que pode ser visualizada pelo Quadro 1.

Quadro 1: Dimens0es da gestao

Dimenséao Significado

Os processos de negdcio envolvem equipes de diferentes areas,

Interdisciplinaridade ) AN ;
perfis profissionais e linguagens.

Complexidade As situagBes carregam cada vez um namero maior de variaveis.

O processo decisoério esta cada vez mais espremido em janelas
Exiguidade curtas de tempo, e os prazos de acéo/reacdo estdo cada vez
mais exiguos.

O gestor esta exposto a situagdes de trabalho com elementos
externos ao seu ambiente nativo, e, por conseguinte com outras
culturas: clientes, fornecedores, parceiros,terceiros, equipes de
outras unidades organizacionais, inclusive do estrangeiro.

Multiculturalidade

Tanto as formas de gestdo, quanto a tecnologia da informacao e
Inovagéo da comunicacdo, estdo a oferecer constantemente novas
oportunidades e ameacas.

O ambiente de mercado E cada vez mais competitivo, ndo s6 em
Competitividade relacdo aos competidores tradicionais, mas principalmente pelos
novos entrantes e produtos substitutos.

Fonte: Adaptado de Cordeiro e Ribeiro (2002, p.2)



E neste cenario de demandas de capacidades dos gestores para melhor acdo que beneficie
as empresas que o processo de formacdo dos gestores tem sua relevancia destacada.
Karawejczyk (2015) contribui a pensar neste contexto.

“Para ensinar e aprender é preciso viver e conviver com 0 outro,
relacionar-se e estabelecer vinculos de cooperacao. (...) 0 processo
formativo gerencial precisa se efetivar em praticas andragégicas
gue possibilitem a problematizacdo e a contextualizacdo dos
conhecimentos por meio de relagdes dialégicas, onde todos séo
coensinantes e coaprendentes, para que nessa relacdo possam
transformar-se mutuamente”(KARAWEJCZYK, 2015 p.874).

Deste modo, algumas reflexdes acerca da pratica do docente se fazem necessarias para
melhor compreensdo de suas interferéncias no processo de formacdo do estudante em
disciplinas ligadas a gestdo empresarial.

2.2 Reflexfes sobre a pratica docente

A educacdo é fundamental para o estabelecimento de relagdes sociais, e a escola serve
como um espago para producgéo e disseminacédo do conhecimento acumulado pela sociedade
nas diversas areas do saber (DEMO, 1996; DOURADO, OLIVEIRA, 2007). A qualidade do
ensino elaborado na escola tem como uma dimensdo fundamental a capacidade de
desenvolvimento constante de competéncia profissional, que é um elemento -cuja
responsabilidade se inicia no docente (LUCK, 2009).

Uma analise critica sobre a prética docente realizada por Freire (2002) destaca a importancia
da reflexao critica sobre a préatica ainda no processo de formac¢éo do docente.

“A pratica docente, implicante do pensar certo, envolve 0 movimento
dindmico, dialético, entre o fazer e o pensar sobre o fazer. O fazer
gque a pratica docente espontanea ou quase espontanea,
desarmada, indiscutivelmente produz, € um saber ingénuo, um
saber de experiéncia feito, a que fala a rigorosidade metddica que
caracteriza a curiosidade epistemolégica do sujeito. (...). Por isso é
que, na formagdo permanente dos professores, o0 momento
fundamental é o da reflexao critica sobre a pratica” (FREIRE, 2002
p.42).

O pensamento sobre a atuacdo docente deve estimular o profissional a ndo permanecer na
zona de conforto, e conduzi-lo a uma curiosidade que incita a construcdo de novos saberes e
possibilidades. Conforme Moura (2002) expde, durante a sua pratica o docente deve
promover uma conexao com o aluno de modo que este possa criar novas conexdes.

“Fazer da sala de aula o lugar de aprendizagem natural do sujeito é
estabelecer como objetivo da escola a criagdo de um ambiente onde
se partilha e constréi significados. A decorréncia de se aceitar essa
afirmacao como verdadeira é que, aos que fazem a escola, cabe o
planejamento de atividades de ensino mediante as quais 0s
professores e alunos possam ampliar, modificar e construir
significados” (Moura, 2002 p.155).

Freire (2002) avanca na compreensdo acerca do exposto por Moura (2002), quando aponta
gue um caminho robusto para o desenvolvimento do pensamento critico passe pela pratica
docente. A partir disto seria possivel evoluir um estado de pensamento ingénuo para o
caminho cientifico.



“E pensando criticamente a pratica de hoje ou de ontem que se
pode melhorar a proxima pratica. O proprio discurso tedrico,
necessario a reflexdo critica, tem de ser de tal modo concreto que
quase se confunda com a pratica. O seu distanciamento
epistemoldégico da pratica enquanto objeto de sua analise, deve dela
aproxima-lo ao maximo. Quanto melhor faca esta operacdo tanto
mais inteligéncia ganha da pratica em analise e maior
comunicabilidade exerce em torno da superacdo da ingenuidade
pela rigorosidade. Por outro lado, quanto mais me assumo como
estou sendo e percebo a ou as razoes de ser de porque estou
sendo assim, mais me torno capaz de mudar, de promover-me, no
caso, do estado de curiosidade ingénua para o de curiosidade
epistemolégica” (FREIRE, 2002 p.43-44).

Delizoicov (2002) parece complementar o exposto por Freire (2002) quando expde que a
pratica docente deve ser focada no desenvolvimento do aluno, de modo que o espago de
ensino-aprendizagem deve ser trabalhado de forma sinérgica e colaborativa.

“Tornar a aprendizagem dos conhecimentos cientificos em sala de
aula num desafio prazeroso é conseguir que seja significativa para
todos, tanto para o professor quanto para o conjunto dos alunos que
compdem a turma. E transforméa-la em um projeto coletivo, em que
a aventura da busca do novo, do desconhecido, de sua
potencialidade, de seus riscos e limites seja a oportunidade para o
exercicio e o aprendizado das rela¢des sociais e dos valores. Nessa
perspectiva, a sala de aula passa a ser espaco de trocas reais entre
alunos e entre eles e o professor, didlogo que é construido entre
conhecimentos sobre 0 mundo onde se vive e que, ao ser um
projeto coletivo, estabelece a mediagcdo entre as demandas efetivas
e cognitivas de cada um dos participantes” (DELIZOICQOV, 2002 p.
153).

A prética docente se aplia no tripé ensino-pesquisa-extensdo, e CACHAPUZ, PRAIA e
JORGE(2000) destacam que para aperfeicoar o ensino o docente deve desenvolver
pesquisas, sugerindo que a acdo do ensino-aprendizagem também pode ter contribuicBes de
acbes que nao se restrinjam ao ambiente de sala de aula.

“E desejavel que o professor ndo assente seu saber apenas na
informacao, mas que possa também desenvolver conhecimentos e
saberes, no modo como se investiga e se faz Ciéncia. (...)
Professores bem preparados nesta vertente estdo em condi¢Bes
privilegiadas para promover estratégias de ensino e propor
atividades de aprendizagem, longe de uma mudan¢a conceitual
redutora” (CACHAPUZ, PRAIA, JORGE, 2000).

O docente deve se preparar continuamente de modo a conseguir interagir com as demandas
do mercado e evoluir junto com o sistema de ensino para promover um contexto mais
adequado ao perfil do aluno, e ao fazer isto o docente acaba por sofrer mudancas no préprio
perfil (LASSEN et al., 2002).

A formacdo de profissionais em disciplinas de gestdo empresarial deve contemplar a
integracdo entre o rigor proveniente do conhecimento académico com a relevancia
proveniente das experiéncias praticas, de modo a aumentar a qualidade do processo de
ensino-aprendizagem e conferir maior legitimidade as escolas de negoécios (SILVA,
OLIVEIRA, MOTTA, 2013). Neste aspecto, novas ferramentas de ensino-aprendizagem
devem contribuir efetivamente.



2.3 Novas concepcdes sobre ensino-aprendizagem

O atual sistema de ensino brasileiro ainda é essencialmente tradicional, e pouca coisa mudou
efetivamente nas Ultimas décadas; as disciplinas de gestdo ainda sdo fundamentalmente
expositivas, ainda que contem com a contribuicdo de projetores de slides. As aulas
expositivas séo eficazes somente quando o docente inova na forma de exposicao das idéias
e conseguem contextualizar os estudantes no assunto (LASSEN et al., 2002).

Na nova pratica docente o aluno ndo deve ser apenas um sujeito passivo no processo de
aprendizagem, nem tampouco o docente deve atuar tdo somente como um transmissor de
conteddo. Na nova concepcao os estudantes sdo estimulados a se envolver na busca por
respostas aos seus anseios, e o professor atua como mediador do conhecimento
(CASAGRANDE et al., 2014).

Bordenave e Pereira (2006, p. 47) sugerem que “o aluno, sob orientacdo do professor, deve
ser parcialmente responsavel pela solucdo do problema ou pela descoberta de meios que
levem ao objetivo, e dessa forma, o que ele aprende é parte do que ele mesmo ajudou a
criar”. Fialho (2007) realiza uma proposi¢ao para contribuir neste contexto.

A exploracdo do aspecto lidico, pode se tornar uma técnica
facilitadora na elaboragéo de conceitos, no refor¢o de contetdos, na
sociabilidade entre os alunos, na criatividade e no espirito de
competicdo e cooperacgdo, tornando esse processo transparente, ao
ponto que o dominio sobre os objetivos propostos na obra seja
assegurado (FIALHO, 2007, p. 16).

A literatura descreve que o comportamento do discente em sala de aula pode refletir diversos
fatores, dentre os quais se encontra 0 interesse que este discente possui em seu
desenvolvimento (BIZZO, 2000; CARVALHO, 1998). A participacdo € um dos elementos que
melhor representa a percepcao e a expectativa que o discente tém acerca das possibilidades
de insercéo no mercado de trabalho e o respectivo desenvolvimento profissional. Bizzo (1998)
destaca que um suporte institucional se faz necessério ao esforco do docente.

“A mudanca na pratica pedagdgica implica reconhecer que nao é
apenas o professor que deve modificar sua forma de ensinar, mas
gue uma serie de ordenamentos na escola e nha comunidade devem
ser considerados ao mesmo tempo no sentido da sua
transformagéo” (BIZZO, 1998 p. 33).

E neste ponto que as concepcdes sobre ensino-aprendizagem retornam a reflexdo sobre a
pratica docente, quando Aragdo (2000) destaca que novos parametros e paradigmas podem
ser melhores aceitos quando estéo alinhados ao desenvolvimento da tecnologia.

“Tais concepcdes que professores e professoras tradicionais, com
maior frequéncia manifestam, tendem, contudo, a mudar & medida
gue eles e elas possam refletir sobre sua pratica de ensino para
atualiza-la, colocando-a no contexto da época atual, para reajusta-la
ou redimensiona-la a Iluz de concepcdes de ensino, de
aprendizagem, de conhecimento (...) de outros pardmetros e de
novos paradigmas (...) que possam ser aceitos ou admissiveis no
século XXI, por estarem consoantes com o desenvolvimento da
ciéncia e da tecnologia” (ARAGAOQ, 2000 p.86).

Os novos parametros e paradigmas implicam em uma mudanca de postura dos docentes,
que devem ser incentivadores dos alunos na busca por conhecimento em novos ambientes —
tanto fisicos quanto virtuais. Neste processo o0s docentes devem prover retorno



continuamente, e 0s jogos empresariais tém potencial de contribuir efetivamente ao contexto
apresentado (CASAGRANDE et al., 2014).

2.3.1Jogos de empresas como ferramenta pedagégica

Os jogos aplicados para fins pedagégicos sao importantes porque contextualizam os
estudantes em situacdes praticas, contribuindo de maneira lidica para a construcdo do
conhecimento de forma prazerosa (FIALHO, 2007), onde “a estimulagdo, a variedade, o
interesse, a concentracdo e a motivacao sdo igualmente proporcionados pela situacao ludica”
(MOYLES, 2002, p.21). A aplicacéo tem sido avaliada como benéfica ndo s6 entre estudantes
de graduacdo, mas também em turmas de pods-graduagdo (Pascual-Miguel et al., 2016).
Registros sobre a remota utilizacdo dos jogos de empresas remontam aos anos de 1800,
quando o empresério e autor francés Vital Roux, utilizou técnicas experienciais semelhantes
para treinar pessoas no envolvidas na administracdo dos negécios (Touzet e Corbeil, 2015).

De acordo com Arbex (2005, p. 81), o valor pedagdgico dos jogos de empresas consiste em
“manter o interesse do aluno” e “considerar problemas quanto a avaliagdo”, aumentando a
participacdo da classe e diminuindo o absenteismo (Beltr FUo e Bar F°ante, 2016). Os jogos
estimulam os alunos a olhar sistemicamente as variaveis envolvidas no processo
decisorio(Dufourny e Dhaenens, 2016)(Rodrigues e Riscarroli, 2001), estimulando o espirito
critico e a capacidade de andlise e de sintese. A aplicacdo dessa ferramenta pedagdégica
pode facilitar a integracdo entre teoria e pratica (Burdon e Munro, 2017; Garber et al., 2017;
Korgin e Korepanov, 2017; Tutida, 2017), consolidando a visdo multisciplinar e aumentando a
habilidade de comunicacdo com colegas (Neves e Alberton, 2017) e, como ja dito antes,
fortalecer a capacidade de tomar decisdes (Dufourny e Dhaenens, 2016).

Em relacdo aos propésitos, Silveira (1998) explica que

[...] os jogos podem ser empregados em uma variedade de
propdsitos dentro do contexto de aprendizado. Um dos usos basicos
e muito importantes é a possibilidade de construir-se a
autoconfianca. Outro é o incremento da motivagéo. [...] um método
eficaz que possibilita uma pratica significativa daquilo que esta
sendo aprendido. Até mesmo o mais simplério dos jogos pode ser
empregado para proporcionar informagdes factuais e praticar
habilidades, conferindo destreza e competéncia (SILVEIRA, 1998,
p.02).

No tocante a definicdo, Schafranski (2002, p. 26) compreende que “jogos de empresas sao
jogos simulados com a particularidade de retratar situacdes especificas da area empresarial,
como marketing, produgao, finangas ou associagdes entre fungdes”. A utilizacdo nas areas de
estratégia (Strohhecker, 2016), gerenciamento de projetos (Geithner e Menzel, 2016), gestao
da qualidade e cadeia de suprimentos (Baril et al.,, 2016; Beltr |-Uo e Bar |-°ante, 2016) e
empreendedorismo (Kriz e Auchter, 2016)também foram verificadas.Kopittke (1998, p. 25)
define jogos de empresas como “eficazes ferramentas de ensino, que se baseiam, em geral,
em modelos mateméaticos desenvolvidos para simular determinados ambientes empresariais
considerando as principais variaveis que agem nestes ambientes”.

A partir das definicdes apresentadas, o Quadro 2 demonstra as principais caracteristicas dos
jogos de empresa.



Quadro 2: Caracteristicas dos jogos de empresa

Elemento

Jogos de Empresas

Papel do Estudante

Autonomia no processo

Papel do Professor

Auxiliar o Processo

Objetivo Educacional

Comportamento e Atitude Gerencial

Qualificacédo do problema

Estimula o envolvimento do aluno

Pontos Fortes

Maior interacao pessoal entre os alunos por
meio da pratica vivencial.

Pontos Fracos

Requer simuladores, o que geralmente
envolve altos custos.

Dificuldade para avaliagédo da
aprendizagem.

Necessita de grande interacdo
multidisciplinar

Desafios o .
Requer praticas docentes inovadoras
(diferenciadas)

Oportunidades Grande aceitacao por parte de instituicdes

de ensino

Principal Competéncia desenvolvida

Humana

Fonte: Adaptado de Motta e Armond-de-Melo (2008).

Os jogos de empresa apresentam arcabouco na teoria de aprendizagem vivencial de Kolb
(1984). Kayes (2002) enfatizou que o0s aspectos sociais das dindmicas devem ser
considerados quando da concepcao, e que deve haver aten¢do também as diferentes formas
de conhecimento (tacito e explicito) quando da aplicagéo.

Sauaia (2010) elaborou um modelo para aplicacdo de jogos empresariais em laboratério de
gestdo. A Figura 1 apresenta as etapas definidas por Kolb (1984) traduzidas na perspectiva
dos aprendizes durante a vivéncia de um jogo de empresas(avaliacdo dos resultados,
discussdo com base nas teorias, revisao do plano de gestéo, e tomada de decisao).




Figura 1: Ciclo de aprendizagem vivencial

Vivéncia (Tomada de decisao)
concreta

!

APREENSAO  conhecimento

Conhecimento

acomodativo divergente
Experimentacdo _ TRANSFORMACAO via TRANSFORMACAOvia_ Observacdo
ativa EXTENSAO INTENCAO reflexiva
(Revisao
do plano

(Avaliacao dos
resultados)

de gestao) Conhecimento COMPREENSAO

convergente

Conhecimento
assimilativo

Conceituacao ™ (Discussao dos resultados
abstrata com base nas teorias)

Fonte: Adaptada de Sauaia(2010)

Os componentes dos jogos de empresas proposto por Sauaia (2010) sao apresentados pela
Figura 2.

Figura 2: Componentes dos jogos de empresas

Jogo

Tomada de

S Incertezas
Decisao

Entendimento
assimétrico

Simulador

Regras
Econdmicas

Vieses
Cognitivos

Competicao
Competéncias
assimétricas

Fonte: Sauaia, 2010
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Silva, Oliveira eMotta (2013, p. 685) citam outros autores (KEYS; WOLFE, 1990; PRETTO;
ALMEIDA, 2007; STAHL; LOPES, 2004) para apresentar beneficios provenientes da
aplicacdo dos jogos de empresas permite e proporciona:

(1) A identificacdo das consequéncias progressivas de suas decisdes, desenvolvendo uma
viséo de longo prazo;

(2) Maior grau de realismo proporcionado por uma vivéncia que aproxima o participante da
realidade empirica onde ira atuar profissionalmente;

(3) Possibilidade de integracdo das disciplinas curriculares, proporcionando uma visao
sistémica de uma organizacao;

(4) Maior envolvimento e participacdo do aluno na atividade;

(5) Feedback das decis@es.

J4& em relacdo aos beneficios diretos dos jogos de empresas aos alunos, Bushell (2015)
destaca que é permitido odesenvolvimento de competéncias por:

(1) Trabalharregularmente com problemas;
(2) Adquirirconhecimentos novos;
(3) Criar e Utilizar outros meios de ensino;

(4) Reduzira divisdo disciplinar para caracteristicas inter e transdisciplinares.

A utilizacdo dos jogos de empresas como ferramenta de validacdo da aprendizagem parece
ser uma aplicacéo vélida, apesar deste campo ainda necessitar de investigacdo para que haja
uma efetiva colaboracéo (Wolfe, 2016).

3. ASPECTOS METODOLOGICOS

O presente artigo tem o objetivo de investigar como a utilizacdo de jogos pode contribuir a
pratica pedagdgica de ensino-aprendizagem em Gestdo. Para tanto, foi realizada uma
pesquisa qualitativa e exploratéria. Os artigos foram selecionados pelos pesquisadores,
considerando como critério de sele¢cdo aqueles que apresentaram contribuigdes de jogos para
0 ensino da administragéo.

Esses artigos ofereceram o arcabouc¢o necessério para a investigacdo empreendida, ou seja,
a aderéncia dos jogos empresariais para o ensino-aprendizagem de gestéo.

4. ANALISE DA APLICACAO DE JOGOS PARA O ENSINO DA GESTAO EMPRESARIAL

Ao consultar os artigos selecionados para a investigagao proposta, a conclusdo é que os
beneficios da utilizacdo dos jogos empresariais sdo mudltiplos, ao considerar os atores
envolvidos no processo de aprendizagem.

Os alunos tém a possibilidade de aplicar, multidisciplinarmente, as teorias administrativas, ja
que o problema proposto pode demandar conhecimentos das variadas disciplinas. Para além
dos conhecimentos, algumas situagdes propostas podem exigir habilidades de trabalho em
equipe, negociacdo e comunicacdo, além de testar atitudes e emocg0es, ja que os alunos
podem ter que sair de suas zonas de conforto. Se aproximando muito da realidade vivida nos
ambientes corporativos, 0s alunos se habituam a praticar o pensamento sistémico e a rapidez
na tomada de decisdo; além disso, tem diante de si a possibilidade de participar de decis6es
e problemas que dificilmente seria possivel no inicio da carreira.
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E certo de que a qualidade do cenario proposto pelo jogo, as informagfes disponiveis, a
condugéo e orientacdo dada durante as sucessivas etapas e a capacidade de fazer com que
0s alunos absorvam a teoria e a pratica sdo desafios para o docente. Este deve conduzir as
atividades de tal maneira que os alunos proponham situacdes com nivel de sofisticacdo
adequados ao caso proposto. Um dos riscos que podem se materializar € que os alunos
deixem de agir com simplicidade, quando esta for necessaria; ou ainda, se contentem com
solucdes parciais, baseadas na falta de conhecimento, envolvimento ou de capacidade para
assimilar teorias e aplica-las conforme o contexto exige. O docente, sobretudo, devera ser um
facilitador, oferecendo ajuda, mediando e refletindo, para efetivamente enriquecer a
experiéncia académica e profissional dos discentes.

Quando devidamente planejados, os jogos oferecem os beneficios elencados acima. Porém,
como demanda conhecimentos e habilidades mais desenvolvidas, a sua aplicacdo deve ser
pensada como estratégia em periodos mais avancados dos cursos, quando os alunos ja
possuem arcabouco suficiente para interagir e propor solu¢cbes mais robustas para a
resolucdo dos problemas propostos.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Este artigo teve como objetivo compreender como a utilizacdo de jogos pode contribuir a
pratica pedagdgica de ensino-aprendizagem em gestéo. Foi identificado que existe uma série
de beneficios para a prética docente, que se reveste de maior relevancia e aumenta as
chances de envolvimento efetivo dos alunos no processo de aprendizagem. Por outro lado,
para ter mais chances de éxito, deve ser planejado sistematicamente, definindo objetivos
claros e adequando os cenarios propostos ao nivel dos alunos; é também conveniente que 0s
alunos pertencam a periodos mais elevados, quando j& possuem conhecimentos mais
sélidos, inclusive tendo passado por alguma experiéncia profissional.

Do mesmo modo que os profissionais que atuardo com gestdo profissional precisam se
capacitar para ter competéncias necessarias para acompanhar a dinamica dos mercados, 0
professor de gestdo deve se adaptar ao perfil dos novos estudantes e adotar novas
estratégias e metodologias de ensino. Em tempos nos quais busca-se uma formagéo
profissional mais sélida, que envolva os alunos e consiga a sua atencdo em meio a inUmeras
distragcBes, 0s jogos empresariais podem ser alternativa eficiente para auxiliar o docente na
sua ardua missao.

Como sugestdo para pesquisa futura, apresenta-se: (1) realizar pesquisa aplicada, a fim de
comparar a retencao de contetdo aplicado por meio de jogo empresarial com o conteldo
aplicado por meio de aula expositiva, bem como a retengéo de contetido ao longo do tempo.
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