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RESUMO: O obijetivo dos Jogos de Empresas ¢é a reproducgao da realidade de forma simplificada, buscando:
desenvolver habilidades - planejamento, negociagdo, lideranga, organizacdo e relacionamentos,
administragdo de tempo e recursos; ampliar conhecimento - promove a integracdo do conhecimento
cientifico com a vivéncia empresarial, ampliando assim o conhecimento dos participantes; identificar

solugdes mais adequadas, frente aos problemas propostos no ambiente simulado.

Palavra Chave: aprendizagem significativa; ensino reflexivo; didaticas inovativas.

INTRODUGAO

Libdneo (1994) chama de método de
ensino um conjunto de agbes, passos, condicoes
externas e procedimentos, utilizados
intencionalmente pelo professor ao dirigir e estimular
0 processo de ensino em fungédo da aprendizagem
dos estudantes. O autor esclarece que “os métodos
de ensino se fundamentam num método de reflexao
e agao sobre a realidade educacional, sobre a logica
interna e as relagbes entre os objetos, fatos e
problemas dos conteudos de ensino, de modo a
vincular a todo o momento o processo de
conhecimento e a atividade pratica humano no
mundo”. Libaneo (1994, p.151)

O ensino compreende, de acordo com
Libaneo (1994), “acdes conjuntas do professor e dos
alunos pelas quais estes sao estimulados a assimilar,
consciente e ativamente, os conteudos e os métodos,
de assimila-los com suas forgas intelectuais préprias
bem como aplica-las, de forma independente e
criativa, nas varias situagbes escolares e na vida
pratica”.

Nos argumentos de Libaneo (1994), ensinar
€ “propiciar aos alunos o desenvolvimento de suas
capacidades e habilidades intelectuais mediante a
transmissdo e assimilagdo ativa dos conteudos
escolares, articulando, no mesmo processo, a
aquisicao de nogdes sistematizadas e as qualidades
individuais dos alunos que lhes possibilitam a auto
atividade e a busca independente e critica das
nocdes”. As conseqiéncias desta concepcdo sao
alunos constantemente ativos; elaborando nogbes e
ao mesmo tempo associando-as a aspectos
significativos da realidade vivida.

Nesse sentido, de acordo com Ausubel
(apud Bulegon, 2006), fazer com que o aprendiz
adquira um corpo de conhecimento claro, estavel e
organizado é a principal meta das atividades em sala
de aula, pois o conhecimento ora adquirido passa a
ser prévio potencial para a aprendizagem significativa
de outros conceitos. Para a autora “os professores
devem desenvolver atividades que levem os alunos a

pensar, raciocinar cientificamente, desenvolver sua
capacidade de reflexdo e a independéncia de
pensamento, isto &, fazer com que estes se tornem
cidadaos criticos e auténomos”. BULEGON (20086,
p. 30)

Desde os primérdios da civilizagao o jogo
esta presente na vida do homem. Na antiguidade,
através das pinturas rupestres, entre Gregos e
Romanos com o jogo do pido, no cabo de guerra
dos meninos de Atenas, no combate de arco e
flecha simulados pelos filhos dos nobres, entre os
Prussianos que no século XIX utilizavam jogos de
tabuleiro que simulavam batalhas reais. Na
Segunda Guerra Mundial, os alemaes e Ingleses,
utilizavam o jogo para a definicdo de estratégias e
taticas de combate.

De acordo com Meneguetti (2005, p.
393), a expressao jogo vem do latim “io cum” e
significa o “eu exitoso no ambiente, a pessoa
exitosa no mundano”; andar em giro exitoso.

Na década de 50, os Estados Unidos
utilizavam jogos de simulagdo como instrumentos
de ensino para o treinamento de executivos da
area financeira e a partir do ano de 1963, com o
desenvolvimento e evolugao dos computadores, os
jogos de empresa simulados alcangaram seu éxito
na formacado académica e foram difundidos nas
universidades estrangeiras.

No Brasil, os primeiros jogos com
modelos importados chegaram na década de 1980
e hoje, equipes de profissionais e consultores,
trabalham no desenvolvimento de jogos simulados,
que retratem nossas realidades empresariais. Os
esforcos de professores, profissionais de
empresas de consulioria e os setores de
treinamentos das empresas, tém contribuido
significativamente no maior uso destes recursos
didaticos.

Os jogos de Empresa constituem, nos
nossos dias, uma valiosa ferramenta nos mais
diversificados segmentos para formagdo e
treinamento, tanto para a comunidade académica,
como para a comunidade empresarial.



Huizinga (1971 apud Neves, 2010), define
jogo como “algo mais que um fendmeno fisioldgico,
um reflexo psicolégico”, onde em seu livro Homo-
ludens, o jogo transcende as necessidades imediatas
da vida, pois confere um sentido a acdo. Para
Monteiro (1979 apud Neves, 2010), “o0 jogo encerra
na sua esséncia um sentido maior do que a simples
manifestagdo de uma necessidade: encerra uma
significagao”.

A ideia de jogo é “‘uma questao de ponto de
vista”. Ela supbe uma visdo distanciada, um
afastamento relativo, uma espécie de leveza mental,
pelo menos provisoria. Brougéere (1998) considera o
jogo como uma atividade que imita ou simula uma
parte do real, e, (...) &, posteriormente, tomado como
modelo. Para ele “os conteudos ou matérias do jogo
sdo tomados das formas e situagbes sociais, depois
abstraidos, aperfeigcoados, modificados para fazer
dele uma situagao ludica com suas restrigoes”.

O jogo como atividade espontanea, além da
distracdo que proporciona, tem também o objetivo de
sociabilizar, de propiciar a formacado de equipes,
liberar a imaginagao, disciplinar, de aperfeigoar o
bom senso e principalmente, de permitir que seu
participante exercite habilidades necessarias ao seu
desenvolvimento promovendo a descoberta e o
encontro dele consigo mesmo.

Gramigna (1994) caracteriza simulagao
como ‘uma situagdo em que um cenario simulado
representa modelos reais, tornando possivel a
reproducao do cotidiano”.

Martinelli (1987 apud Neves, 2001), afirma
que “a simulagdo € um meio de se experimentar
ideias e conceitos sob condi¢gdes que estariam além
das possibilidades de se testar na pratica, devido ao
custo, demora ou riscos envolvidos”.

Gramigna (1994) define jogo simulado
como “atividade planejada previamente pelo facilitar,
na qual os jogadores sdo convidados a enfrentar
desafios que reproduzem a realidade de seu dia-a-
dia. Todas as decisdes sdo de responsabilidade do
grupo e as tentativas sdo estimuladas”.

Através dos jogos simulados, séao
identificadas as caracteristicas do mundo real (regras
definidas, espirito competitivo, tens&o), porém sem
seus riscos como perda de prestigio, confianga e até
de cargo como reflexo de decisdes equivocadas.

A simulacgéo leva o aprendiz de espectador
a participante ativo de uma realidade sobre a qual se
deseja aprender. Isto posto, demonstra o éxito da
aplicacdo dos Jogos de Empresas como metodologia
de ensino na transmissdo de conhecimentos e
informagdes indispensaveis a educagdo tanto no
meio académico quanto no meio empresarial, que
aliado ao aspecto motivacional gerado nos
participantes, permite considera-los como uma
valiosa ferramenta no processo de aprendizagem,
pois permite uma afericdo imediata dos
conhecimentos tedricos fixados pelos alunos.

A apredizagem vivencial proposta em Jogo
de Empresa amplia o alcance do ensino tradicional,
propiciando o retorno a pratica através da vivéncia do
aluno. “Aprender fazendo” desafia o aprendiz a uma
importante interagdo com seu objeto de estudo,
estimula o auto conhecimento, exercita a tomada de
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decisdo com responsabilidade e possibilita o
trabalho combinado de dimensdes diferentes e
complementares — razao e emogao- explicitando
uma conexao-chave nas organizagdes, inexplorada
no ensino expositivo. SAUAIA (2006).

Algumas vantagens que a aplicacdo de
Jogos de  Empresas permitem: a) o
desenvolvimento das capacidades gerenciais dos
participantes através da elaboragédo de estratégias
frente a fatores controlaveis e incontrolaveis e, a
resposta do mercado simulado em relagéo a estas
estratégias; b) estimula o intercAmbio de
experiéncia entre os participantes, que dentro do
processo de decisdo, estardo externando e
colocando a discussdo e apreciacdo do grupo
conceitos como autoridade, responsabilidade e
valores pessoais; c) o aprendizado através dos
erros sem o custo que os mesmos acarretam no
mundo real, mostrando aos participantes as
consequéncias de suas decisbes; d) que seja
apresentado aos participantes, num curto espaco
de tempo, varios anos de vivéncia empresarial.

Essas razdes demonstram o motivo do
éxito da aplicagdo da metodologia dos Jogos de
Empresa, seja no meio académico ou empresarial,
podendo, portanto ser considerado como uma
valiosa ferramenta de apoio ao ensino.

Apesar das vantagens na utilizagao, os
jogos de empresa apresentam também algumas
limitacées que devem ser consideradas:

» Desequilibrio entre a complexidade do
jogo e a motivagao dos participantes;

» Dificuldade de validar e quantificar os
efeitos do jogo;

* Na&o necessariamente quem vence no
jogo é vencedor na vida real. Nao existem
evidéncias que um bom jogador seja um bom
administrador;

o Desafios baixos em relacdo ao
preparo para enfrentad-lo podem gerar tédios; e
desafios altos em relagdo ao preparo, podem
produzir frustragao e ansiedade;

* Em relagdo a educagdo, segundo
Martinelli (1987), os jogos de empresas nao devem
ser considerados como absolutos, devendo estes
fazerem parte de um conjunto de técnicas
didaticas que devem ser acompanhados de outras
abordagens ja consagradas tais como: estudos de
casos, métodos de leitura, aulas expositivas,
seminarios, etc., visto que, nem todos os
participantes tem o mesmo aproveitamento diante
das diversas formas de transmitir conhecimento.

As diferencas entre os métodos sao
evidenciadas pelos objetivos propostos pelos
Jogos de Empresa, de acordo com Sauaia (1989):
Desenvolvimento das habilidades através da
pratica de gerenciamento; Resgate de
conhecimentos por meio da vivéncia; Reflexao
sobre métodos de se identificar melhores solugdes
para os problemas.

Os jogos de empresa apresentam a
mesma estrutura dos jogos, porém, salientam as
situagdes da area empresarial, buscando simular
caracteristicas sociais, econdmicas e técnicas do
ambiente das empresas.



O uso dos jogos,
(1980), se estende a:

1. Treinamento de pessoal — melhorar
desempenho de executivos no cargo atual;

2. Desenvolvimento de pessoal -
minimizar problemas que pessoas com potencial
teriam no cargo futuro;

3. Avaliacdo de potencial — grupos de
observadores observam membros selecionados da
empresa, para propiciar-lhes um processo de
desenvolvimento mais adequado;

4. Planejamento — em caso de grandes
mudancgas sendo planejadas, permitem o estudo de
alternativas e relagdes entre variaveis;

5. Tomada de decisbes — pode trazer
mais objetividade as discussbes de um grupo,
superar eventuais suposi¢cdes falsas e ajudar na
tomada de decisdes, ao diminuir as margens de
opinides relativamente subijetivas;

6. Formagéo de administradores — formar
profissionais com alguma bagagem pratica.

Aprendizagem significativa e
experimentacdo exigem didlogo permanente entre
aprendiz e ensinante, que, por sua vez, requer
abertura para recepgao do conhecimento do outro. O
educador deve enxergar as reais necessidades e os
limites do aluno, aprender com ele, estar em
constante reciclagem para que suas aulas se tornem
dindmicas e atraentes, ou seja, deve despertar o
apetite pelo saber.

Promove-se o exercicio reflexivo sobre os
temas de aprendizagem bem como permitir aplicagao
criativa das ideias e percepgdes ampliadas a vida
pratica e profissional.

segundo Motomura

METODOLOGIA

O estudo se classifica como exploratério,
quanto aos fins e objetivos pois, de acordo com
Lavile e Dionne (1999) pesquisa exploratoria é
aquela realizada em areas e sobre problemas dos
quais ha escasso ou nulo conhecimento acumulado e
sistematizado. De acordo com os meios é do tipo
bibliografica, pois busca-se o conhecimento em livros
e demais publicagdes. O objetivo é conhecer e
analisar as contribuicbes tedricas existentes para
responder a um determinado problema de pesquisa.

Consiste no estudo sistematizado
desenvolvido a partir de material publicado em livros
e artigos cientificos, cujo conteldo constitui seu
material de estudo. A pesquisa bibliogafica produz
instrumental analitico para qualquer outro tipo de
pesquisa, mas também pode se esgotar por si
mesma.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os jogos de empresa representam uma
atividade integradora capaz de superar uma das
principais fragilidades provocada pelas praticas
fragmentarias do ensino ftradicional. Apdés o
conhecimento sobre as técnicas e tipos de jogos
desenvolvidos, estimula-se nos estudantes a criagao
e a produgédo de jogos alternativos, que facilitem o
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entendimento e a absorgcdo de conhecimentos
apreendidos em outras disciplinas.

A simulagdo leva o aprendiz de
espectador a participante ativo de uma realidade
sobre a qual se deseja aprender. Isto demonstra o
éxito da aplicagdo dos Jogos de Empresas como
metodologia de ensino na transmissdo de
conhecimentos e informacgdes indispensaveis a
educacdo tanto no meio académico quanto no
meio empresarial, que aliado ao aspecto
motivacional gerado nos participantes, permite
considera-los como uma valiosa ferramenta no
processo de aprendizagem, pois permite uma
afericdo imediata dos conhecimentos teodricos
fixados pelos alunos.

Os Jogos sao tendéncias instintivas e,
por isso, meios eficazes de motivagdo. Os jogos
sd0 os instrumentos mais eficientes do trabalho
escolar, mas para serem utilizados como fontes de
motivagc&do, devem estar intimamente relacionadas
com o assunto ou atividade da aprendizagem.
Através do Jogo estreitamos a ligagdo entre teoria
e pratica, levando o aluno a aplicagao pratica dos
conceitos tedricos do assunto proposto.

No entanto, de acordo com Motta (2012),
elevado reconhecimento institucional a respeito da
importdncia dos jogos de empresas para a
formagao de administradores, capaz de superar os
aspectos classificados por Neves e Lopes (2008
apud Motta, 2012), como dificultadores para a
aplicacdo de jogos no processo educativo, tais
como: a) falta de professores treinados para
animar jogos de empresas; b) elevado custo de
aquisicao dos jogos; c) dificuldade de acesso a
jogos prontos; d) infraestrutura inadequada a
aplicacdo de jogos nas IES; e e) falta de
consciéncia de coordenadores e IES.

CONCLUSOES

O aprender fazendo, tem sido uma forma
efetiva de ensino, ao vivnciar situagcbes e
problemas e resolvé-los com seus recursos
aferindo os resultados das decisdes tomadas, o
educando internaliza este aprendizado de forma
duradoura.

A formacéo e capacitagdo em gestdo tem
se concentrado no ambiente de sala de aula, com
uso de voz, midias textuais e imagdgicas, e
laboratério de informatica. Pouco se percebe de
inovacdo em estratégias de ensino entre os
professores da area, bem como na dificuldade de
aprendizagem por parte dos estudantes.

Promover ambiente simulado e vivéncias
por meio de jogos de empresa representaria
inovagdo no ensino técnico e tecnolégico, numa
area que se intitula responsavel pela tomada de
decisao e exercicio de lideranga como é a Gestao
e Negécios.

Nas ocasibes em que se aplica jogos,
formatos disponiveis para compra e nado de
dominio publico, registra-se uma dindmica positiva
de aproveitamento e metabolizagdo do conteudo
por parte dos estudantes.



A pratica docente tem confirmado a
validade e a importancia dos Jogos de Empresa
como ferramenta didatica para o processo de
aprendizagem em gestao, e, a cada dia, apesar das
dificuldades encontradas, verificam-se mais e boas
razbes para a sua utilizagao.

No entanto, os jogos de aplicacdo
mecanica, como se propde nas oficinas aplicadas
sdo encontrados com certa escassez, € com pregos
incompativeis de aquisigao por parte do professor. O
objetivo central desta proposta de pesquisa é reunir
conhecimento suficiente a preparagédo criativa de
novos recursos ludicos e disponibiliza-los aos
diferentes cursos de formagéo técnica e tecnoldgica.
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