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Resumo

objetivo deste artigo € analisar a pertinéncia da presenca de um componente curricular
denominado Jogos de Empresas, nos cursos de graduagdo em Administracéo no Brasil. A
revisao bibliografica demonstra que a aplicagcdo de jogos tem elevado potencial de con-
tribuicdo para a formagdo em Administragdo, mas a presente pesquisa identificou falhas
na concepcao das disciplinas a ela relacionadas. Os Planos de Ensino da disciplina “Jogos de
Empresas” (com algumas variagdes de nomenclatura) de 25 IES brasileiras foram analisados por
meio de pesquisa documental. Duas abordagens distintas foram identificadas para o tratamento
da disciplina Jogos de Empresas: a primeira, que trata da capacitagdo para que se apliquem jogos
como ferramenta de ensino-aprendizagem; e a segunda, que trata da integracao das diversas
disciplinas especificas de gestao. A analise apontou uma distorcao da interpretacao institucional a
respeito da importancia dos jogos para a formacdo em Administracdo. Ha equivoco na concepgéao
das disciplinas, que sofrem de falta de identidade, e quanto a ndo aplicagdo dos jogos no préprio
desenvolvimento de tais disciplinas. Dessa forma, este artigo é concluido com a demonstracao da
necessidade de um maior apoio institucional executado por meio da aquisicdo/desenvolvimento
de recursos didaticos e da capacitacdo docente para que se desenvolvam jogos de empresas.

Palavras-chave: Jogos de empresas. Formagdo em administragdo. Componente curricular.
Didatica. Ensino de administracgéo.

Business Games as Curriculum Component: analysis of their use in teaching
Abstract

his paper aims to analyze the relevance of Business Games as a subject on the curriculum

of under-graduate business schools in Brazil. The literature review demonstrates that the

application of business games has potential to train Managers, however, this research iden-

tifies some misunderstandings in the application of such games on courses. The teaching
plans of Business Games courses (with some name variations) from 25 Brazilian Higher Education
Institutions were analyzed by documentary research. The concep of Business Games subjects
uses two approaches: the first deals with games as a teach-learning tool; the second deals with
the integration of the diverse content of the specific subject of management. The analysis shows
a distortion in the institutional interpretation of games as a tool for management training. There
is a mistake in the concept of a subject that has no identity, and about the absence of game
application in the development of the subject. This article demonstrates the need for greater
institutional support in the acquisition/development of didactic resources and the preparedness
of teachers to apply business games.
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Introducio

pesquisas sobre seu uso em diversos paises, desde a década de 1950, quando

se iniciou nos EUA a utilizacdo dessa pratica de ensino na formacdo de admi-

nistradores (PAIXAO; BRUNI; CARVALHO, 2007). No Brasil, a partir da década
de 1970 é que se registram as primeiras experiéncias com a aplicacdo de jogos,
intensificando-se a partir dos anos 2000, como destacado por Bernard (2006), Arbex
e outros (2006) e Neves e Lopes (2008). Essa intensificacdo coincide, cronologica-
mente, com as mudancas legislativas ocorridas no Brasil no final da década de 1990 e
inicio dos anos 2000, com a publicacdo da nova Lei de Diretrizes e Bases (LDB) e das
Diretrizes Curriculares Nacionais (DCN). Bernard (2006) atribuiu a intensificacdo do
uso de jogos de empresas pelas IES brasileiras a necessidade de adaptacédo as novas
DCN, para as quais, segundo o autor, 0os jogos de empresas sao uma das alternativas
de aprendizado propostas.

A Resolucdo CNE/CES n° 4, de 2005, que institui as DCN do curso de gradu-
acdo em Administracdo, define em seu art. 2°, 8 1° alguns elementos estruturais
que devem estar presentes no projeto pedagdégico do curso, tais como os indicados
nos incisos IV e V, a saber: formas de realizacdo da interdisciplinaridade e modos de
integracéo entre teoria e pratica, respectivamente. Pode-se perceber certa coeréncia
desses fatores com os que sédo apontados na literatura (KEYS; WOLFE, 1990; SAUAIA,
1995; MENDES, 2000; MOTTA, 2009) sobre as possibilidades educacionais dos jogos
de empresas. Encontram-se, também, correspondéncias entre as competéncias e
habilidades que as DCN (art. 4° da Resolucdo em tela) indicam como as que devem
ser objetivadas pelos cursos de graduacdo em Administracao e aquelas propostas na
literatura como viaveis de serem desenvolvidas através de tais jogos, por exemplo:
reconhecer e definir problemas e equacionar solu¢gdes (ANDERSON; LAWTON, 2007;
MOTTA; ARMOND-DE-MELO, 2008); exercer o processo de tomada de decisfes (KEYS;
WOLFE, 1990; SAUAIA, 1995; MENDES, 2000; OLIVIER; ROSAS, 2004); desenvolver
comunicacao interpessoal ou intergrupal e negociacdes (CAVALCANTI; SAUAIA, 2006;
MOTTA; ARMOND-DE-MELO, 2008); ter iniciativa (SAUAIA, 1995; MOTTA; ARMOND-
-DE-MELO; PAIXAO, 2012).

Assim, embora ndo se encontrem apontamentos especificos nas DCN do curso
de Administracédo para a adocédo de jogos de empresas, como sugere a afirmacdo de
Bernard (2006), parece sensato o estabelecimento da correlagdo entre a alteragdo nas
leis que regem o curso e 0 aumento da aplicacdo dos jogos no processo de formagao
de administradores. Outro aspecto que merece destaque € que, a partir desse periodo,
muitas matrizes curriculares de cursos de graduacdo em Administracdo passaram a
conter o componente curricular chamado Jogos de Empresas (ou com nomenclaturas
similares). O percentual de instituicbes que tém esse componente curricular chega a
40,4%, como no caso das IES baianas que oferecem o curso de graduagdo em Admi-
nistracdo (MOTTA; QUINTELLA, 2012).

Percebe-se, entdo, que ha um elevado reconhecimento institucional a respeito
da importancia dos jogos de empresas para a formacdo de Administradores, capaz
de superar os aspectos classificados por Neves e Lopes (2008) como dificultadores
para a aplicagdo de jogos no processo educativo, tais como: a) falta de professores
treinados para animar jogos de empresas (LOPES, 2001; ARBEX e outros, 2006; RO-
SAS; SAUAIA, 2006); b) elevado custo de aquisi¢ao dos jogos (ARBEX e outros, 2006;
ROSAS; SAUAIA, 2006); c) dificuldade de acesso a jogos prontos (LOPES, 2001); d)
infraestruturas inadequadas a aplicacdo de jogos nas IES (ARBEX e outros, 2006;
ROSAS; SAUAIA, 2006) e) falta de consciéncia de coordenadores e IES (ROSAS;
SAUAIA, 2006).

Por outro lado, Motta e Quintella (2012) observaram, também, que das IES por
eles pesquisadas, em que Jogos de Empresas se configuravam como um componente
curricular, apenas 57,9% efetivamente os aplicam. Constata-se, assim, uma contradi-
¢ao entre o elevado reconhecimento institucional da importancia dos jogos e a baixa
aplicacao efetiva dos mesmos.

/)
l gcrescente tanto o numero de aplicagcbes de jogos de empresas quanto o de
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E esse contexto que justifica o objetivo deste artigo, ou seja: analisar a per-
tinéncia da presenca de um componente curricular denominado Jogos de Empresas
nos cursos de graduagdo em Administracao no Brasil diante das praticas identificadas.
Tal proposta é apresentada em seis partes, além desta introdugéo. As trés primeiras
compdem a revisdo bibliografica, que se ocupou da definicao e resgate da contribuicao
dos jogos de empresas para a formagdo em Administracdo; do retrospecto histérico
da legislacdo do curso de graduagdo em Administracdo; e da definicdo de componen-
tes curriculares e suas modalidades de organizagdo. Em seguida, sdo apresentados
os procedimentos metodoldgicos e os dados coletados na pesquisa para, finalmente,
esses dados serem analisados e apresentadas as consideracgdes finais.

A Contribuicio dos Jogos de Empresas para a
Formacio em Administracio

Esta primeira secéo da reviséo bibliografica apresenta uma discussao conceitual
a respeito dos jogos de empresas, sua evolugcdo no ambiente de ensino (particular-
mente em cursos de Administracao) e a viséo de diversos autores sobre a contribuigcéo
da técnica para o processo de ensino e aprendizagem. Cabe estabelecer, inicialmen-
te, uma diferenciacdo entre os conceitos de simulador e de jogo de empresas, pois,
embora bastante distintos, sdo confundidos como sindnimos. De acordo com Sauaia
(2006), o simulador € um instrumento utilizado para a aplicagéo do jogo. Ja o jogo em
si € a dindmica que simula (por meio de um software, ou ndo) as atividades de uma
organizacgao, na qual os participantes vivenciam o processo de tomada de decisfes.
Assim, o simulador tem sua aplicacdo limitada a operacionalizagdo de variaveis, e a
complexidade fica atribuida a partir da dindmica do jogo com o ambiente de incerteza
caracteristico das decisdes dos adversarios e do comportamento do grupo no processo
de negociacdo de uma deciséo Unica.

Santos (2003) elaborou a seguinte definicdo para jogos de empresas, a qual
apoia a visao de Sauaia (2006) sobre jogos e simuladores:

Os jogos de empresas sao abstracdes matematicas simplificadas de uma situacao re-
lacionada com o mundo dos negdcios. Os participantes administram a empresa como
um todo ou em parte dela, por meio de decisdes sequenciais. Os jogos de empresas
também podem ser definidos como um exercicio de tomada de decisfes em torno de
um modelo de operagéo de negécios, no qual os participantes assumem o papel de
administradores de uma empresa simulada podendo assumir diversos papéis geren-
ciais, funcionais, especialistas e generalistas (SANTOS, 2003, p. 83).

Como se vé, embora nao estabelecam, claramente, a diferenciagdo entre jogo
e simulador, Santos (2003) define o simulador como elemento constituinte do jogo.
Assim, o desenvolvimento da atividade implica a utilizagdo de um simulador, poden-
do este ser automatico (software, por exemplo) ou manual, como, por exemplo, um
conjunto de formulas matematicas que permitam a definicdo de desempenhos para
as decisdes dos jogadores, de acordo com as regras do jogo.

Jogos de empresas tendem a estimular o desenvolvimento das trés habilidades
de um administrador efetivo, segundo Katz (1974). O desenvolvimento de habilidades
técnicas estaria associado a necessidade de tomada de decisdes na simulagéo. As habili-
dades humanas seriam desenvolvidas a partir do momento em que os alunos negociam
uma decisdo Unica para o grupo. E, finalmente, o desenvolvimento das habilidades
conceituais aconteceria no momento da reviséo conceitual dos modelos tedricos.

Ja as habilidades técnicas, para Katz (1974), implicam a compreenséao e a pro-
ficiéncia em um tipo especifico de atividade, particularmente aquelas que envolvem
meétodos, processos, procedimentos e técnicas. Um exemplo disso é o processo de
tomada de decisdes, considerado o encargo mais caracteristico de um administrador
(JONES, 1973).

Por definigcdo, o trabalho em grupo € intrinseco a atividade de jogo de empresas.
Segundo Katz (1974), as habilidades humanas relacionam-se com a capacidade para
o efetivo trabalho como membro de um grupo e para a constru¢cdo cooperativa de
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esforcos no grupo que o administrador lidera. Evidencia-se, assim, a importancia do
trabalho em grupo e, dessa forma, a necessidade da habilidade para lidar com pessoas,
que, ao menos aparentemente, é desenvolvida por meio dos jogos de empresas.

Ja as habilidades conceituais envolvem a capacidade de perceber a organizacao
como um todo (KATZ, 1974). Para isso, € preciso reconhecer a interdependéncia entre
as diversas fun¢des organizacionais e como a mudanca em uma parte afeta todas as
demais. No &mbito do curso de Administragdo, percebe-se que conseguir abordar toda
a complexidade organizacional, dadas as muitas rela¢fes existentes entre as diversas
disciplinas, é talvez o maior dos desafios para o ensino. As disciplinas, em virtude da
propria divisdo do curso em fragdes curriculares isoladas, podem nao ser capazes de
dar conta das suas inter-relacdes. Acredita-se que 0s jogos teriam essa capacidade,
ja que as decisfes necessarias em um simulador, geralmente, sdo inter-relacionadas,
excetuando-se os casos dos jogos funcionais (TANABE, 1973), ou seja, aqueles que
enfocam uma area especifica dentro da empresa.

Em &mbito mundial, a primeira utilizacdo dos jogos em IES, segundo Faria
(1998), Keys e Wolfe (1990), data de 1957, quando o Top Management Decision
Game, desenvolvido por Schreiber, foi levado para a Universidade de Washington a
fim de ser incorporado ao método de ensino empregado em sala de aula. No Brasil,
os jogos de empresas foram utilizados, como técnica de ensino nos cursos univer-
sitarios, a partir da década de 1970, como relatado por Goldschmidt (1977), numa
das primeiras experiéncias brasileiras, ocorrida na EAESP (Escola de Administracéo
de Empresas de S&o Paulo).

Com o progresso da tecnologia de microinformatica, tanto do ponto de vista
de hardware como de software, os jogos de empresa migraram dos mainframes para
os microcomputadores, permitindo a elaboragdo de modelos mais faceis de operar,
dindmicos e velozes (FARIA, 1998; MENDES, 2000). Com o desenvolvimento de no-
vas técnicas pedagodgicas, baseadas na exploracdo de vivéncias dos participantes, os
jogos de empresa tiveram um grande impulso como instrumento de treinamento e
desenvolvimento gerencial (WILHELM; LOPES, 1997).

No Brasil, observa-se que duas IES tém tido notoriedade no papel de desenvol-
vedores, usuarios e pesquisadores de jogos de empresas:

1. A Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC), em seu curso de pos-
graduacdo stricto sensu em Engenharia da Producédo e Sistemas, tem
contribuido muito com o desenvolvimento de diversos jogos de empresa
(GI-MICRO; GI-EPS; LIDERSIT; LIDER; GS-ENE; GEBAN; GI-LOG; dentre
outros) e de dezenas de dissertagfes e teses, muitas das quais propdem
adaptacdes em jogos ja existentes ou criam novos jogos.

2. AUniversidade de Sao Paulo (USP), em seus cursos de pés-graduacao stricto
sensu da Faculdade de Economia, Administracdo e Contabilidade, da qual
se originaram as primeiras dissertacfes brasileiras (TANABE, 1973; BEPPU,
1984; MARTINELLI, 1987; SAUAIA, 1990) e tese (SAUAIA, 1995) sobre
jogos de empresa, contribui para a evolugdo de pesquisas sobre o assunto.

Uma evidéncia do crescente interesse por jogos de empresas sdo as disputas
de simulacdo empresarial, voltadas para graduandos, que tém permitido a difusao
da utilizac&do de jogos de empresas no ensino superior, podendo-se citar os eventos:
Torneio de Simulacdo Empresarial, promovido pela Bernard Sistemas; Desafio Sebrae,
promovido pelo Sebrae; e o Torneio de Jogos de Empresas realizado pela Universidade
Federal Fluminense.

Os principais aspectos favoraveis ao aumento da popularidade e da adogao de
jogos de empresas nos cursos de graduacdo em administracao ja foram identificados
por Rosas e Sauaia (2006) e definidos por Neves e Lopes (2008) da seguinte forma:

a. Importancia dos jogos na formacgao profissional do administrador;
b. O elevado interesse dos alunos pela dindmica dos jogos;
c. Importancia da aprendizagem cognitiva proporcionada pelos jogos;
d. Aproximacao entre a teoria e a pratica;
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e. O estimulo ao pensamento sistémico;

f. O estimulo ao trabalho em equipe;

g. A integracdo dos conteudos das diversas disciplinas do curso de adminis-
tracéo.

A Regulacio do Ensino de Administracdo
no Brasil e a Organizacio do Conteddo de
Emnsino em Componentes Curriculares

Verificada a importancia atribuida por diversos autores a aplicacdo de jogos
de empresas para formacao de administradores, passa-se a analise histoérica da re-
gulacdo do ensino de graduagcdo em Administragcdo no Brasil, para, posteriormente,
aprofundar a compreensédo a respeito da organizagdo dos conteudos de ensino em
componentes curriculares. Segundo Silva e Fischer (2008), os primeiros cursos fo-
ram oferecidos a partir das décadas de 1940 e 1950. Entretanto, somente com a Lei
de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional 4.024 de 1961 (BRASIL, 1961) e a Lei
da Reforma Universitaria 5.540 de 1968 (BRASIL, 1968), nos seus artigos 9° e 26,
respectivamente, € que houve uma definicdo legislativa do curso de Administragdo
no pais, com o estabelecimento do entdo Conselho Federal de Educacgéo, e a fixagdo
dos Curriculos Minimos dos cursos de graduacgao.

Dados recentes do INEP (2006) demonstram a elevada expansdo dos cursos
de graduacdo em Administracdo. No ano de 2006, havia 768.693 alunos matriculados
em cursos de graduacgao presenciais de Gerenciamento e Administracdo em todo o
Brasil. Esse dado corresponde a 16,4% do total de alunos matriculados nos cursos
de graduacao presenciais do pais. Adicionando a expanséo de cursos de graduacao
ndo presenciais, além da pos-graduacao (stricto sensu e lato sensu) e da educagédo
executiva, observa-se que a area de Administragcdo assumiu uma dimensdo maior do
que qualquer outra em nosso pais, como destacado por Bertero (2006).

Essa expanséo de cursos de Administragdo nao necessariamente esté associada
a melhoria dos processos de ensino-aprendizagem. Silva e Fischer (2008) demonstram
que, desde a definicdo do seu Curriculo Minimo, o curso de graduagdo em Adminis-
tracdo no Brasil é alvo de criticas em relagdo aos resultados alcancados (FISCHER,
1980; ZAJDSZNAJDER, 1981; FLEURY, 1983; FACHIN, 1989; MATTOS; BEZERRA,
1999; NICOLINI, 2000; SKORA; MENDES, 2001; FISCHER, 2003).

A propria definicdo de Curriculo Minimo foi alvo de debates nas diversas areas
do conhecimento. A principal critica se dava a respeito da rigidez curricular que en-
quadrava os profissionais formados por diferentes instituicdes e em diferentes regides
aos mesmos conteudos, rigorosamente detalhados e ndo contextualizados, cerceando
a liberdade institucional de organizacao e adequagéo ao projeto pedagogico. Por outro
lado, alguns autores como Berndt (1996), Silva e Fischer (2008) creditam tal critica
a uma falha de interpretacdo das instituicbes que ndo souberam operacionalizar a
liberdade permitida pelos Curriculos Minimos.

De qualquer forma, conforme estabelecido na nova Lei de Diretrizes e Bases
(LDB) 9.394 de 1996 (BRASIL, 1996), coube, a partir de entdo, a Camara de Educacgao
Superior (CES) do Conselho Nacional de Educagcdo (CNE) a elaborag&o do projeto de
Diretrizes Curriculares Nacionais (DCN). As DCN substituiram os Curriculos Minimos
com o objetivo de ser referéncia as Instituicdes de Ensino Superior (IES) na construcao
dos seus programas de formacgéo, permitindo flexibilidade curricular e multiplicidade
de formacéo profissional, refletindo a heterogeneidade das demandas sociais.

De acordo com o Parecer CNE/CES 67, de 2003, as principais diferengas entre
Curriculo Minimo e Diretrizes Curriculares Nacionais sdo apresentadas no Quadro 1.
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Quadro 1 — Principais Diferencas entre Curriculo Minimo e
Diretrizes Curriculares Nacionais

Curriculo Minimo Diretrizes Curriculares Nacionais

Emissdo de um diploma para o exercicio . . L -
Diploma desvinculado de exercicio profissional

profissional
Formacao fornecida encerrada Formacao autbnoma e continua
Rigidez curricular Flexibilizag&o curricular

Profissional preparado (instrumentalizado) Profissional adaptavel

Uniformidade Diversidade
Fonte: elaborado pelos autores com base no Parecer CNE/CES 67 de 2003 (BRASIL, 2003).

A andlise do Quadro 1 permite verificar que a principal diferenca entre Curri-
culo Minimo e Diretrizes Curriculares Nacionais é a desvinculagdo, estabelecida pela
nova LDB, entre formagdo e exercicio profissional, definindo diploma como prova,
valida nacionalmente, da formacao recebida por seus titulares. Assim, as IES ficaram
liberadas de cumprir um leque de contetido obrigatério para a formacao profissional.
Consequentemente, tal desvinculacdo levou a uma nova 6tica da formacao superior,
ndo mais como um “produto acabado”, mas sim como um processo continuo, auto-
nomo e permanente, capaz de desenvolver um profissional adaptavel e adequado as
demandas sociais.

A Resolugdo CNE/CES n° 4 de 2005 (BRASIL, 2005) instituiu as DCN para o
curso de graduagdo em Administracdo por meio de orientacdes a respeito do projeto
pedagdgico, competéncias e habilidades a serem desenvolvidas, componentes curricu-
lares e regime académico. A respeito dos componentes curriculares, as DCN deixaram
de definir rigorosamente os conteidos minimos obrigatérios para determinar quatro
tipos de conteudo, de acordo com a sua natureza, a saber: i) conteidos de formacéo
basica; ii) contetdos de formacéo profissional; iii) conteddos de estudos quantitativos
e suas tecnologias; iv) conteldos de formagcdo complementar.

Essa mudanca na regulamentacdo do curso de Administragéo fez surgir na matriz
curricular de muitas IES o componente “Jogos de Empresas”, que era, até entdo, de
aplicacédo pouco comum para a formacéo de administradores no Brasil, como destacado
por Bernard (2006), Arbex e outros (2006) e Neves e Lopes (2008). Entretanto, uma
revisdo bibliografica (LARRECHE apud SAUAIA, 1995; SHIMIZU apud RODRIGUES;
SAUAIA, 2005; KEYS; WOLFE, 1990; KOPITKE apud MENDES, 2000) aponta o jogo
como uma técnica de ensino, em alguns casos, ou método de ensino, em outros, ou
seja, sempre como elemento da didatica e ndo como contetdos de ensino. A questao
aqui abordada é que tais posicionamentos corroboram a utilizagcdo de jogos no processo
de formacdo em Administracdo, mas ndo explicam a existéncia de um componente
curricular chamado Jogos de Empresas.

Nesse contexto, torna-se necessario compreender o que justifica a existéncia
de componentes curriculares. Segundo Libaneo (1994), o processo didatico orienta-se
para a confrontacao ativa do aluno com um determinado contetddo, por meio da me-
diacdo docente. O autor define os elementos do processo didatico, da seguinte forma:

(...) podemos identificar entre os elementos constitutivos: os contetdos das matérias
que devem ser assimilados pelos alunos de um determinado grau; a acao de ensi-
nar em que o professor atua como mediador entre o aluno e as matérias; a agdo de
aprender em que o aluno assimila consciente e ativamente as matérias e desenvolve
suas capacidades e habilidades (LIBANEO, 1994, p.56) (grifos do autor).

Dessa forma, entende-se que uma disciplina se justifica por um leque de con-
teddos que devam fazer parte da formacdo de um determinado curso. Saviani (1998)
corrobora essa visdo ao afirmar que o termo “componente curricular” (sinénimo, no
campo do curriculo, de disciplina ou matéria de ensino ou ainda “cadeira”) designa a
organizacgado do conteudo do ensino para cada grau, nivel ou série.

Para Saviani (1998), héa trés formas de organizacdo dos conteudos de ensino,
denominado pela autora como modalidades de componentes curriculares: pelo nome
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de uma disciplina cientifica (Matematica Financeira, Estatistica Descritiva etc.); pela
area que envolve varias disciplinas cientificas (Ciéncias Sociais, Ciéncias Exatas etc.);
ou por atividades em torno de campos mais amplos (Movimentos Sociais; Comunicacao
e Expresséo etc.). Essas modalidades de componentes curriculares “diferem conforme
a concepcgao que se tem de curriculo e as prioridades que se estabelecem para o eixo
estruturador de seu conteddo” (SAVIANI, 1998, p.92).

Isso posto, posiciona-se o componente curricular “Jogos de Empresas”, de acordo
com a classificacdo de Saviani (1998), como organizado por atividades. Aparentemen-
te, a estruturagdo que cria esse componente curricular se baseia na necessidade das
experiéncias cotidianas serem entendidas como contetdos praticos, componentes do
curriculo, conforme definicdo de Bochniak (1992).

Tal enfoque visa, segundo Saviani (1998), a minimizacado dos riscos de fragmen-
tacdo do conhecimento, que pode suceder da organizacdo dos conteildos em com-
ponentes curriculares. Esse tipo de estrutura considera a necessidade de ultrapassar
o isolamento e a “concorréncia” entre as disciplinas (SAVIANI, 1998) e passa pela
integracéo entre elas (BOCHNIAK, 1992). Entretanto, Saviani (1998) destaca que a
busca dessa interdisciplinaridade pode ser alcangada, mesmo no curriculo por disci-
plinas, desde que “organizado em atividades, com a integracao do conteudo segundo
grandes areas do conhecimento, em torno de temas geradores” (SAVIANI, 1998, p.
93). E complementa:

As atividades cotidianas e a vivéncia dos alunos (...) sdo aspectos a serem obrigatoria-
mente considerados como ponto de partida e durante todo o processo de ensino-apren-
dizagem, integrando, portanto, todos os procedimentos metodolégicos voltados para a
transmissao-assimilacdo/apropriacéo do saber sistematizado (SAVIANI, 1998, p. 93).

Assim sendo, na visdo de Saviani (1998), “tais atividades sédo ingredientes da
didatica, ndo do curriculo. Este tem por ingredientes basicos os contelidos, os quais
ndo se prendem nem tampouco se confundem com as atividades cotidianas” (SAVIANI,
1998, p.93) (grifos nossos).Dessa forma, entende-se que, para Saviani (1998), a ndo
ser que haja conteudos que justifiquem a existéncia de um componente curricular
denominado Jogos de Empresas para a formacdo de administradores, o curso de
graduacdo em Administracdo deveria tratar os jogos de acordo com aquilo que ela
denomina como ingredientes da didatica.

Os Elementos da Diddtica: métodos,
técnicas e instrumemntos

Nesta ultima parte da revisao bibliografica, empreendem-se esforgos para a
compreensdo dos conceitos de elementos didaticos. A acao de ensinar envolve, de
acordo com Libaneo (1994) e Gil (1997), o método, as técnicas ou estratégias de
ensino e os instrumentos ou recursos didaticos que seréo utilizados, associados aos
conteudos propostos e aos objetivos de aprendizagem.

Para Libaneo (1994), o método de ensino pode ser definido como um conjunto
de acbes, passos, condi¢cBes externas e procedimentos, utilizados intencionalmente
pelo professor, durante o processo de ensino-aprendizagem. Como esse conjunto de
procedimentos tem como suporte uma concepgdo pedagogica do processo educativo,
Libaneo (1994) afirma que os métodos de ensino ndo se reduzem a quaisquer medidas,
procedimentos e técnicas, como pode ser observado no trecho abaixo:

(...) antes de se constituirem em passos, medidas e procedimentos, os métodos de
ensino se fundamentam num método de reflex&o e agéo sobre a realidade educacional,
sobre a logica interna e a relagao entre os objetos, fatos e problemas dos conteudos
de ensino, de modo a vincular a todo momento o processo de conhecimento e a ati-
vidade pratica humana do mundo (LIBANEO, 1994, p. 151).

Dessa forma, Libaneo (1994) estabelece a diferenca entre método e técnica de
ensino, ou seja, em um primeiro nivel, encontra-se o0 método como uma concep¢ao
ideolégica que norteia todo o processo educacional. Tal diferenca, também, é reco-
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nhecida por Gil (1997), que define técnica de ensino como sendo 0os meios disponiveis
para facilitar a aprendizagem dos alunos. Em outras palavras, técnicas de ensino visam
a consecucao dos objetivos de aprendizagem, posicionando-se um nivel abaixo do
método como procedimentos a serem adotados na pratica docente, tais como a aula
expositiva, a discussao e a simulagéo, apresentadas por Gil (1997) como as mais reco-
mendadas para o ensino superior. Num terceiro nivel, ainda estariam os instrumentos
ou recursos didaticos, que, segundo o autor, sdo ferramentas colocadas a disposicao
dos professores para facilitar a comunicacdo docente. Esses recursos podem ser ver-
bais ou audiovisuais. Gil (1997) critica o uso exagerado, por parte dos professores,
do verbalismo, e aponta que os recursos audiovisuais vao desde os simples desenhos
ou diagramas até aos sofisticados equipamentos e programas de multimidia.

Observa-se que o planejamento do processo didatico deve ser pensado num
modelo com componentes de trés distintas funcionalidades: conteudo, didatica e re-
sultado; ou, como estabelecido por Libaneo (1994): conteudos das matérias, a acao
de ensinar e a agdo de aprender. Esse modelo esta apresentado na Figura 1.

Figura 1 — Planejamento do Processo de Ensino-Aprendizagem

7 Método N\
(" Tecnica )
Conteddo Cigetn

| g 4

organizado através de para o alcance de

-
- /

Fonte: elaborado pelos autores com base em Libaneo (1994) e Gil (1997).

O modelo é hierarquico, sendo que o método determina as possiveis técnicas
a serem adotadas e as técnicas determinam a possibilidade de recursos utilizados.
Entretanto, um determinado método pode ser desenvolvido por meio de diferentes
técnicas, desde que aderidas a concep¢do metodoldgica definida. E, igualmente, os
recursos utilizados para favorecer a comunicacdo docente podem ser diversos dentro
de uma técnica escolhida como meio para se alcancarem os objetivos de aprendiza-
gem estabelecidos.

Pensando a aplicacdo de jogos de empresas para a formacao de administra-
dores, estes se posicionariam, no modelo acima, baseado em Libaneo (1994) e Gil
(1997), e também de acordo com Saviani (1998), como um elemento da didatica,
mais especificamente, uma técnica de ensino (simulagédo), ou seja, um conjunto de
procedimentos adotados pelo docente para conduzir os alunos no alcance dos objetivos
educacionais, por meio do aprendizado dos diversos contetidos necessarios para a sua
formacgéo profissional. Nesse contexto, tal aplicagdo, normalmente, esta associada a
um meétodo vivencial (KOLB, 1984) - concepcao ideolégica - no qual a experiéncia é
enxergada como fundamental para o processo de aprendizagem. Assim, ao se uti-
lizarem jogos de empresas como técnica de ensino, 0S recursos necessarios sdo: o
simulador (eletrdnico ou ndo), as regras do jogo, o modelo econdmico, dentre outros.

Procedimentos Metodoldgicos

A concepcao teodrica a respeito de componentes curriculares e dos elementos
da didatica foi revisitada, e aqui apresentada, para sustentar a analise proposta no
presente estudo. A seguir estdo descritos os procedimentos adotados com o objetivo
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de responder a pergunta de partida, qual seja: Diante das praticas percebidas nos
planos de ensino, qual o sentido da oferta do componente curricular chamado Jogos
de Empresas nos cursos de graduagdo em Administracdo das IES brasileiras?

Para tanto, foram estudados os Planos de Ensino da disciplina “Jogos de Em-
presas” (com algumas variagfes de nomenclatura, como Jogos Empresariais, Jogos
de Negdcios e Simulacao Empresarial) de 25 (vinte e cinco) IES publicas e privadas
de todo o Brasil, sendo oito da regido sudeste, sete do nordeste, seis do sul, duas do
norte e duas do centro-oeste.

Por ser o Plano de Ensino uma declaracdo escrita, oficialmente reconhecida e
instrumento basico de trabalho do professor na condugédo de uma disciplina, ele se
constitui, de acordo com May (2004), como um documento. Portanto, optou-se pela
pesquisa documental, pela possibilidade de identificagcdo de informagfes factuais a
partir de questdes e hipoteses de interesse (LUDKE; ANDRE, 1986). Assim, buscou-se
extrair desses documentos a sua concepc¢ao institucional, através do campo “Ementa”,
além das seguintes questdes: Quais os objetivos educacionais almejados? Quais os
conteudos estabelecidos? Quais as abordagens metodoldgicas escolhidas? Como esses
pontos estao inter-relacionados no documento?

Em relag@o aos objetivos de aprendizagem, declarados nos Planos de Ensino, foi
investigado, especificamente, se eles estavam relacionados aos beneficios atribuidos
pela literatura aos jogos e que encontram coeréncias com as Diretrizes Curriculares
Nacionais para os cursos de Administracdo, como: a) reconhecer e definir problemas
(MOTTA; ARMOND-DE-MELO, 2008); b) equacionar solu¢bes (KEYS; WOLFE, 1990);
c) exercer o processo de tomada de decisfes (GOLDSCHMIDT, 1977; KEYS; WOLFE,
1990; SAUAIA, 1995; MOTTA; ARMOND-DE-MELO, 2008); d) desenvolver comunicagcdo
interpessoal ou intergrupal e negocia¢cdes (GOLDSCHMIDT, 1977); e e) ter iniciativa
(SAUAIA, 1995). Ou ainda, se estavam relacionados a aspectos mais subjetivos, en-
tretanto, desejaveis pela DCN, a saber: a) realizacao da interdisciplinaridade (MOTTA;
ARMOND-DE-MELO, 2008); b) integracdo entre teoria e pratica (ROSAS, 2004); e c¢)
incentivo a pesquisa (SAUAIA, 2008).

A respeito dos conteldos expressos para esse componente curricular, buscou-
-se identificar sua exclusividade em relacdo as demais disciplinas do curso e a
coeréncia com os objetivos declarados. Para esta analise, dada a elevada quanti-
dade de conteudos definidos, utilizou-se uma abordagem baseada na bibliometria.
As abordagens bibliométricas revelam padrdes escondidos e permitem a analise
de elevado numero de dados, por meio da aplicagdo de métodos matematicos e
estatisticos para livros e outros meios de comunicagao escrita, conforme definido
por Hood e Wilson (2001).

Ja sobre a abordagem metodolégica, o objetivo era identificar a utilizagdo de
simulacao como técnica de ensino e a coeréncia do mix metodoldégico com os objetivos
de aprendizagem e com o conteudo programatico.

Andlise dos Dados

A partir da analise das ementas, foram identificadas duas abordagens distintas
para o tratamento da disciplina Jogos de Empresas: a primeira trata a capacitacao para
a aplicacao de jogos como ferramenta de ensino-aprendizagem; e a segunda trata
a integracdo das diversas disciplinas especificas de gestdo. Os aspectos especificos
analisados séo apresentados no Quadro 2.

Quadro 2 — Tratamento do Componente Curricular Jogos de Empresas

Capacitacao Integracao

Abordagem Capacitacdo para a aplica- | Integragdo das diversas disciplinas especifi-
cao de jogos como ferra- | cas de gestao.

menta de ensino-aprendi-
zagem.

— Continua na proxima pagina —
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Educacionais a integragcdo entre teoria
e pratica, e exercicio do
diagnéstico  empresarial,
até a capacitacdo para
conducgao de jogos de em-
presas.

Ementa Conceitos. Historico. Ca- | Visdo sistémica da Administracao. Integracéo
racteristicas e classifica- | entre as areas administrativas e dos conceitos
¢cao de jogos de empresas. | utilizados na gestdo empresarial.
Aproveitamento educacio-
nal na utilizacdo de jogos
de empresas.

Objetivos Os mais diversos: desde | Integrar conhecimentos adquiridos ao longo

do curso; exercitar o processo de tomada de
decisbes; e equacionar solugdes aos proble-
mas apresentados.

Conteudos
Programaticos

Conceitos de jogos; ori-
gem do jogo; classificacéo
dos jogos; etapas do jogo;
formas de jogo; aplica¢cbes
experimentais.

Dois grupos:

Difuso entre as disci- | Focado no simulador
plinas especificas do

curso

Planejamento; admi-
nistracdo geral; pre-
co de venda; marke-
ting; contabilidade e
gestdo empresarial;
contratagdo e demis-
séo; custeio; estudos
de mercado; fluxo de
caixa; plano de nego-
cios; produtividade;
recursos humanos.

Regras do simulador;
tomada de decisfes;

aplicagbes experi-
mentais; analise dos
resultados; parame-

tros dos simuladores;
trimestres simulados.

Procedimentos

Aulas expositivas/dialo-

Aulas expositivas/dialogadas;

aplicagdo de

Metodolégicos | gadas; estudos de casos;
aplicagéo de jogos de em-

presas; debates em grupo;

jogos de empresas; debates em grupo; dina-
micas; estudos de casos; leitura dirigida de
textos.

leitura dirigida de textos.

Fonte: elaborado pelos autores com base nos dados da pesquisa.

Dentre as ementas analisadas, oito relacionaram, repetidamente, termos como:
conceitos, histoérico, caracteristicas e classificacdo de jogos de empresas; e o0 aprovei-
tamento educacional na utilizacdo de jogos de empresas. Assim, percebe-se, entre
essas ementas, um enfoque nas caracteristicas e importancia da aplicacado de jogos
para a formacdo em Administracdo, que leva a classificacdo de tais Planos de Ensino
na abordagem de “capacitacdo”.

Nas demais (17), os termos mais comuns foram: visdo sistémica da Adminis-
tracdo; integracdo entre as areas administrativas; e conceitos utilizados na gestao
empresarial. Dessa forma, verifica-se uma tentativa de inter-relacionar os contetdos
das diversas disciplinas do curso, que leva a classificacdo desses Planos de ensino na
abordagem de “integracao”.

A partir dessa classificagdo, a anélise dos campos dos documentos (Planos de
Ensino) obedeceu a essa divisdo. Em relacdo aos objetivos educacionais, os Planos
de Ensino, cuja abordagem é a de integracao das diversas disciplinas especificas de
gestdo, apresentaram elevada semelhanca entre si, apontando para os seguintes
pontos principais: integrar conhecimentos adquiridos ao longo do curso; exercitar o
processo de tomada de decisbes; e equacionar solu¢des aos problemas apresentados.

Ja aqueles Planos de Ensino que enfocaram a capacitacdo para a aplicacao de
jogos como ferramenta de ensino-aprendizagem, definem objetivos de aprendizagem
mais diversos, desde a integracdo entre teoria e pratica, e exercicio do diagnostico
empresarial, até a capacitagdo para conducao de jogos de empresas.

Para a anélise dos conteudos programaticos, como mencionado na sec¢ao que
descreve os procedimentos metodolégicos, utilizou-se a bibliometria aplicada aos Planos
de Ensino. Assim, os termos presentes nos documentos foram padronizados (respei-
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tando seu contexto de aplicagdo) e contados. A frequéncia com que eles apareceram
foi determinante para sua adogdo no processo de analise deste estudo.

Mais uma vez, ficam evidentes as diferencas entre as duas abordagens. A situ-
acao se inverte em relacao ao topico objetivo e percebe-se grande similaridade nos
conteudos daqueles que enfocam a capacitagdo para a aplicacdo de jogos. Conside-
rando os termos que apareceram trés ou mais vezes, todos eles privilegiam contetdos
sobre jogos de empresas, como: conceitos de jogos; origem do jogo; classificacdo dos
jogos; etapas do jogo; formas de jogo; aplicacdes experimentais. Essa op¢do destaca
a coeréncia e originalidade de contetido desses Planos de Ensino, entretanto discute-se
a relevancia dessa abordagem para a formacéo do profissional administrador. Tal posi-
cionamento so se justificaria em cursos de formacao de professores de Administracao
ou, no maximo, para a capacitacdo de mediadores em treinamentos empresariais,
mas que os conteudos seriam muito mais amplos do que somente jogos de empresas.

Procedendo a analise com os mesmos critérios adotados para a identificacdo dos
contetdos mais comuns nos documentos classificados na abordagem de capacitacao
(cuja frequéncia era igual ou superior a trés), os Planos de Ensino que abordam a inte-
gracédo das disciplinas do curso acabaram se dividindo em dois grupos, de acordo com o0s
conteudos programaticos. Os primeiros abordam um extenso elenco dos mais diversos
conteudos do curso, passando por planejamento; administragdo geral; preco de venda;
marketing; contabilidade e gestédo empresarial; contratacéo e demissdo; custeio; estudos
de mercado; fluxo de caixa; plano de negdcios; produtividade; e recursos humanos.
Destacou-se a coeréncia com o0s objetivos analisados anteriormente, contudo, implica
a repeticao de conteddos trabalhados pelas diversas disciplinas especificas do curso de
Administracao e revela a incapacidade de se desenvolverem todos esses contetidos em
uma Unica disciplina. Parece muito mais sensato, dentro dessa proposta, desenvolver
as atividades de jogos como uma técnica de ensino dentro das disciplinas especificas.

O outro grupo é daqueles Planos cujo foco do conteldo programatico esta
restrito ao simulador utilizado para a conducédo das atividades do jogo, adotando
termos como: regras do simulador; tomada de decisfes; aplicacbes experimentais;
analise dos resultados; parametros dos simuladores; e trimestres simulados. Essa &
uma abordagem “miope” que vai de encontro a diferenciagdo estabelecida por Sauaia
(2006) entre jogo e simulador.

Finalmente, em relagdo a escolha dos procedimentos metodoldgicos, indepen-
dentemente da abordagem (capacitacdo ou integracdo), muitos Planos de Ensino
sequer preveem a aplicacdo de simula¢cfes, como pode ser observado no Quadro 3.

Quadro 3 — Procedimentos Metodoldgicos Descritos nos Planos de Ensino

Procedimentos Metodoldgicos EESCI)TE;(; EZ?;:SS

Abordagem de Integracao
Aulas expositivo-dialogadas 8 47,1%
Estudo de caso 7 41,2%
Aplicacao de jogos de empresa 5 29,4%
Debates em grupo 5 29,4%
Leitura dirigida de textos 3 17,6%

Abordagem de Capacitacao
Aulas expositivo-dialogadas 4 50,0%
Aplicacao de jogos de empresa 3 37,5%
Debates em grupo 3 37,5%
Dinamicas 3 37,5%
Estudo de caso 3 37,5%
Leitura dirigida de textos 3 37,5%

Fonte: elaborado pelos autores com base nos dados da pesquisa.
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Verifica-se que apenas cinco das 17 IES, cujos Planos de Ensino foram classifi-
cados na abordagem de integracgao, e trés das oito cuja abordagem é de capacitacao
preveem a aplicacdo de jogos de empresas. Ou seja, ha 17 IES que tém o componente
curricular Jogos de Empresas, mas que nao aplicam a técnica. Esse € um ponto de
elevada incoeréncia, ja que toda a literatura referenciada destaca a importancia da
aplicacao dos jogos para a formacao em Administracédo, e a disciplina Jogos de Empre-
sas deveria colaborar nesse sentido. Ademais, todos os Planos de Ensino analisados
que apontam o uso de simulac¢des nos procedimentos metodolégicos apontam, tam-
bém, algum simulador eletrénico no campo Recursos Didaticos/Audiovisuais. Essa é
uma observacdo que corrobora os achados de Motta e Quintella (2012), que afirmam
ser determinante para a aplicacdo de jogos a aquisicdo de um simulador eletrbénico.
Assim, muito provavelmente, os demais ndo inseriram a simulacdo na metodologia,
por falta de um simulador.

Comnsideracoes Finais

Ha mais de 50 anos que os jogos de empresas sdo aplicados para o ensino de
administracdo no mundo. No Brasil, a adoc¢do dessa técnica foi tardia, com as primei-
ras experiéncias datando da década de 1970, sendo que s6 ocorreu de forma mais
ampla a partir do ano 2000, como constatado por Bernard (2006), Arbex e outros
(2006) e Neves e Lopes (2008). Observa-se que o Brasil estd numa curva crescente
da utilizacdo de jogos nos cursos de graduacdo em administracdo e que os atuais
indices deverao ser rapidamente superados, implicando uma larga adocao, em todo
0 pais, nos préximos anos.

A andlise dos Planos de Ensino apontou para uma possivel distor¢cdo da inter-
pretacdo institucional a respeito da importancia dos jogos para a formacao em Admi-
nistracdo. O primeiro equivoco esta relacionado a concepcado da disciplina, que sofre
de falta de identidade, configurando-se, algumas vezes, como uma disciplina para
formacao de professores - concluiu-se, nesta pesquisa, ser este 0 Unico caso em que
se justificaria uma disciplina chamada Jogos de Empresas - e, outras vezes, como
uma disciplina que tem a funcdo improvavel de aglutinar os contetddos de todas as
principais fungdes organizacionais. O segundo equivoco esta relacionado a aplicacéo
dos jogos. Espera-se haver uma efetiva utilizacdo desses jogos para que haja uma
contribuic&o vivencial & formacao de administradores e ndo um exclusivo tratamento
conceitual, como é o caso de muitos Planos de Ensino que sequer preveem o uso de
simulacdes como técnicas de ensino.

Para a formagdo em Administracdo, ndo ha leque de conteudos que justifique
uma disciplina chamada Jogos de Empresas. Esse componente so seria justificado para
a formacao de professores de Administracdo (no caso, nos cursos de mestrado, ja que
nao existem, no Pais, licenciaturas na area) ou cursos especificos (de curta duragéo)
para a capacitacdo de mediadores em treinamentos empresariais.

Entretanto, a reviséo bibliogréafica foi suficiente para demonstrar que a aplicagéo
de jogos tem elevado potencial de contribuicdo para a formacao em Administracao.
Adicionalmente, o fato de ser esta uma area eminentemente aplicada, torna dificil o
ensino, por meio dos métodos tradicionais, de algumas habilidades, como, por exem-
plo, aquelas para a tomada de decisdes e de formulacdo de estratégias. Dessa forma,
acredita-se que os jogos classificados como generalistas (TANABE, 1973) devam ser
aplicados, preferencialmente, como uma técnica de ensino que apdie o conteudo de
Administracdo Estratégica, e que aqueles classificados como funcionais (TANABE, 1973)
sejam aplicados nas disciplinas especificas (Marketing, Producao, Logistica, Financas
etc.) do curso de Administragéo.

Finalmente, conclui-se que o apoio institucional deve ser executado por meio da
aquisicdo/desenvolvimento de recursos didaticos e da capacitagdo docente, necessarios
a adequada oferta da técnica de jogos de empresas.
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