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Resumo: A presente pesquisa tem o objetivo de analisar a contribuigio dos Jogos de Empresas, quando
utilizados no ambiente educacional, como metodologia de ensino-aprendizagem nas matrizes curriculares dos
cursos de graduagio de Ciéncias Contdbeis no Estado de Mato Grosso. Em relagio 4 metodologia de pesquisa,
este trabalho se enquadra como Descritiva, Levantamento, a partir de uma abordagem qualitativa do problema.
Para coletar os dados, utilizaram-se dois questiondrios que foram encaminhados via e-mail para as IES. Os
resultados obtidos demonstram que de dez Institui¢des que responderam os questiondrios, somente uma faz
o0 uso da ferramenta na matriz curricular do curso, sendo que para esta IES, tal metodologia tem contribuido
de forma satisfatéria para o desempenho dos discentes. Identificou-se que esta ferramenta permitiria que os
académicos vivenciassem o mundo real, através de simulagoes empresariais virtualmente. Sugere-se que em
fungio dos beneficios que esta ferramenta proporciona aos discentes e ao processo ensino-aprendizagem outras
IES do Estado de Mato Grosso utilizem este método de ensino, ou seja, acrescentem Jogos de Empresas em suas
matrizes curriculares.

Palavras-chave: Jogos de Empresas. Ensino-aprendizagem. Ambiente Educacional.

LEARNING ENVIRONMENTS: STUDY OF THE APPLICATION
OF COMPANY GAMES IN THE HEADS OF COURSES OF
ACCOUNTING SCIENCES OF THE STATE OF MATO GROSSO

Abstract: The present research has the objective of analyzing the contribution of Business Games, when used in
the educational environment, as teaching-learning methodology in the curricular matrices of the undergraduate
courses in Accounting Sciences in the State of Mato Grosso. In relation to the research methodology, this
work is classified as Descriptive, Survey, from a qualitative approach of the problem. To collect the data, two
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questionnaires were used and sent to the IES by e-mail. The results obtained demonstrate that of ten institutions
that answered the questionnaires, only one makes use of the tool in the curricular matrix of the course, and
for this IES, such methodology has contributed in a satisfactory way to the performance of the students. It
was identified that this tool would allow academics to experience the real world, through virtual business
simulations. It is suggested that due to the benefits that this tool provides to students and to the teaching-
learning process other IES in the State of Mato Grosso use this teaching method, that is, they add Business
Games in their curricular matrices.

Keyword: Business Games. Teaching-learning. Educational Environment.

1 INTRODUCAO

As transformagées da sociedade acontecem diariamente, nos diversos campos do
saber, tais como cultural, econémico, social e, inclusive, no educacional, exigindo novos
saberes e novas competéncias, a fim de alcancar maior velocidade e agilidade na tomada de
decisdes. Deste modo, um dos maiores desafios enfrentados atualmente por Instituigoes de
Ensino Superior (IES) é a transformagio e reconstitui¢io do saber, uma vez que buscam
constantemente aperfeicoar a concepgio de mundo, sociedade e homem.

A educagio brasileira tem passado por modificagdes na prética pedagdgica tendo
como intuito construir e gerenciar novas diddticas educacionais. (GUBERT, MACHADO,
2008). O foco da transformagao é conhecer os novos significados dos individuos e culturas,
tracando sua prépria histéria na sociedade e exige que os curriculos das IES estejam em
consonincia com os interesses do mercado.

Bueno et al (2004) descrevem a importancia do curriculo e da diddtica trabalharem
em ambientes colaborativos considerando principios tais como aprendizagem continua,
colaborativa e participativa; relacionar o conhecimento ao contexto; reflexdo individual
e coletiva em situagdes priticas; elaboracio de projetos de trabalho coletivo através de
pesquisa-acdo. Para tanto é necessdria uma reengenharia educacional, cuja mudanga deve
ser realizada em trés bases: (a) em relacio a dinimica em sala de aula, (b) a did4tica do
docente ¢ (c) principalmente a postura do discente de uma participagio passiva para uma
ativa.

Para facilitar a aprendizagem dos discentes, considera-se que o seu desenvolvimento
e seu desempenho sejam diferentes do outro, pois nio hd homogeneidade no processo
de aprendizagem (MARION; MARION, 2006). Assim, o ideal é que o docente utilize
ferramentas ou técnicas que atendam aos objetivos de todos, sendo o principal responsével
pelo sucesso dos discentes no processo educacional.

A classe contdbil nao estd excluida desse processo de transformacio e o mercado de
trabalho procura o profissional preparado para enfrentar essas mudangas. As universidades
tém como funcio levar a Ciéncia Contdbil ao atendimento das expectativas dos usudrios.
Nesse sentido, Parisotto, Grande e Fernandes (2006, p. 2) afirmam que “[...] é necessdrio
que o ensino da contabilidade evolua, com vistas a formagio de profissionais competentes e
a0 desenvolvimento desta ciéncia’. A evolugao do ensino deve ser facilitada pela metodologia
dos docentes. De acordo com Marion, Garcia e Cordeiro (2006, p. 3), “[...] o professor deve
ser um verdadeiro estrategista [...] no sentido de estudar, selecionar, organizar e propor as
melhores ferramentas facilitadoras para que os estudantes se apropriem do conhecimento”.
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Lopes et al (2013) concluiram que as atividades vivenciais podem contribuir para
acelerar o processo de formagao, na medida em que possibilitam aos individuos experimentar,
avaliar, refletir e agir, em ambientes seguros e préximos a realidade.

Os principais métodos de ensino sao: aula expositiva, jogos de empresas, semindrio,
discussoes com toda a classe, discussdes com pequenos grupos e estudo de caso. Dentre eles,
neste trabalho, enfatizam-se os Jogos de Empresas, que de acordo com Parisotto, Grande
e Fernandes (2006, p. 7) “[...] baseia-se nos mesmos moldes do estudo de caso, porém
destaca-se o implemento das tecnologias de ensino, com o uso de computadores e acesso a
internet”. Marion, Garcia e Cordeiro (2006, p. 3) complementam: “Permite ao aluno, em
grupo, tomar decisoes em empresas virtuais, negociando com outras empresas de outros
grupos da sala de aula ou até mesmo de outras classes, periodos e cursos”.

Nesta abordagem, pode-se dizer que o ensino e a aprendizagem sio uma relagao
reciproca, pois aquilo que o professor ensina o aluno aprende. Sendo assim, destaca-
se o papel dirigente do docente e a atividade do discente. O ideal é que o processo de
aprendizagem nio seja passivo, ou seja, o0 método tradicional de ensino trazia os docentes
transferindo conhecimentos, mas os discentes nio se envolviam com tanta motivacio.
Esta nova metodologia ativa, conduz com dinamicidade a aprendizagem. A proposta ¢
ter estudantes pensadores-criticos, com posturas dinimicas de estudos, estimulados aos
questionamentos e especialmente nas tomadas de decisoes com iniciativa.

Um dos métodos de ensino alternativo que serd abordado mais detalhadamente sao
os Jogos de Empresas. Esta ferramenta aplica na prdtica todo o contetdo teérico apresentado
em sala de aula, transmitindo assim a responsabilidade em saber como tomar decisdes em
tempos reais, ou seja, simulam-se as vivéncias na aprendizagem ativa. Para Santos (2003, p.
78) “Um jogo de empresas permite, em laboratério, experimentos muitas vezes nao possiveis
na realidade, propiciando aos jogadores novas experiéncias, sendo um recurso adicional
para fixagio do aprendizado, simulando situagoes reais de gestao e/ou outras”.

Os jogos de simulagao empresarial surgiram no Brasil na década de 60, com o intuito
de aperfeicoar os recursos de ensino-aprendizagem (YOUSSEF; RAMIREZ, 2011). Além
disso, este método auxilia no entendimento dos discentes para tomarem decisdes em suas
empresas virtuais, sendo competitivas no mercado, estimulando a criatividade empresarial
e o trabalho em equipe.

Diante do exposto, este trabalho tem como foco responder a seguinte questio:
Como a utilizagio dos Jogos de Empresas, no ambiente educacional dos cursos de
graduagao de Ciéncias Contdbeis do Estado de Mato Grosso, pode favorecer o processo
de ensino e de aprendizagem? Desta forma, o estudo objetiva analisar a contribuigio dos
Jogos de Empresas, quando utilizados no ambiente educacional, como metodologia no
processo de ensino e de aprendizagem nas matrizes curriculares dos cursos de graduaciao de
Ciéncias Contébeis no Estado de Mato Grosso. Para atingir este objetivo foram seguidas
as seguintes etapas: (a) diagnosticar quais IES do Estado de Mato Grosso que possuem o
curso de Ciéncias Contdbeis oferecem Jogos de Empresas nas suas matrizes curriculares;
(b) investigar, juntamente com os coordenadores das IES, o motivo da nao utilizagao desta
ferramenta, caso nao a utilizem; (c) destacar as vantagens do uso dos Jogos de Empresas
como ferramenta no processo de ensino e de aprendizagem junto aos coordenadores das
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IES que a possuem em sua matriz curricular; e (d) identificar o perfil dos docentes que
ministram aulas com esta ferramenta.

Os Jogos Simulados trazem para as universidades as vantagens de aprendizagem
participativa, desenvolvimento de habilidades gerenciais, além de permitir observar atitudes
empreendedoras em coordenadores, professores e académicos (SAUAIA, 2000). E relevante
o estudo deste método, pois por meio dele é possivel conciliar a aprendizagem com a
satisfagdo e a dinamicidade.

Este processo educacional pode desempenhar um importante papel nos cursos de
Ciéncias Contdbeis, j4 que a ferramenta auxilia na jungao de operacionalizar a teoria aplicada
em sala com a pratica de um jogo simulado, oferecendo a oportunidade de vivenciar uma
experiéncia virtual com base na realidade. Disponibilizar esta metodologia aos discentes do
curso de Ciéncias Contdbeis é um mecanismo que possibilita prepard-los para o mercado
de trabalho com maior eficiéncia e, sobretudo, a desenvolverem com maior facilidade as
obrigacdes como profissional contdbil.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Este topico inicia descrevendo como surgiram os Jogos de Empresas e sua defini¢io,
os métodos de ensino, a tecnologia como ferramenta atual e a importancia dos Jogos de
Empresas nas matrizes curriculares dos cursos de Ciéncias Contdbeis.

2.1 Origem dos Jogos de Empresas

Desde a pré-histdria os jogos acompanham a humanidade. Alguns autores pesquisados
relatam que as simulagdes eram realizadas no Egito antigo. Em escavagoes efetivadas na
Mesopotamia, regiao da antiga cidade Suméria de Ur, foi encontrado um jogo de tabuleiro
denominado Jogo Real de Ur com mais de 5.000 anos de idade. (YOUSSEF; RAMIREZ,
2011). Por isso, ressalta-se que antes de existir os jogos empresariais ou simuladores
eletrdnicos houve os jogos manuais, ou seja, planejavam, estruturavam para projetarem as
decisoes a serem tomadas em tabuleiros, a punho. O termo Jogos de Empresas tem origem
no termo inglés Business Game. A tradugao para o portugués traz uma conotacio ludica para

a atividade. (ALMEIDA, 1998).

Os primeiros relatos sobre a utilizagio dos jogos na educagio e no desenvolvimento
das habilidades teriam ocorrido, na China, com os “Jogos de Guerra” por volta de 3.000 anos
A.C. com a simulagio da guerra Wei-Hai e na India com o jogo Chaturanga. O jogo New
Kriegspiel criado por George Venturini, em Schleswig, em 1798 é o mais elaborado dentre
os ja citados. Os simuladores denominados “Jogos de Guerra” através da evolugio passaram
a ser chamados “Jogos Empresariais”. Em 1957, surgiu nos Estados Unidos, o primeiro jogo
voltado para o publico académico elaborado por Schreiber na Universidade de Washington,
nomeado 710p Management Decision Simulation, desenvolvido pelos pesquisadores da
American Management Association. A filosofia deste procedimento foi adaptada do jogo de
guerra para o 4mbito de negécios (KEYS; WOLFE, 1990, p. 309).

Na segunda guerra mundial, ocorreram alguns fatos que tiveram como utilidade os
simuladores. Um deles foi o treinamento dos pilotos para a 2° guerra, pois com este recurso
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os oficiais podiam pilotar e aprender a fazer manobras sem causar nenhum dano ou sofrer
algum risco de vida (SAUAIA, 1995). Outro fato foi durante as invasdes da Franga pelos
alemaes e de Pear]l Harbor pelos japoneses em que as agoes foram direcionadas com o auxilio

de simulacoes (YOUSSEF; RAMIREZ, 2011).

As Simulagoes Empresariais, em meados dos anos 1950, comegaram a ganhar maior
credibilidade e importincia na sociedade. Com isso, na década de 1960, os Jogos de Empresas
computadorizados alavancaram e resultaram em mais de 100 jogos desenvolvidos para o
meio académico. Este crescimento tem sido constante, em 1980 jd eram utilizados mais de
1.500 jogos empresariais com o objetivo de auxiliar em treinamentos nas universidades e

empresas (SAUAIA, 1995).

No Brasil, os Jogos de Empresas tiveram inicio na década de 1960, sendo implantados
em algumas universidades, nas grades curriculares. Com o passar dos anos, obteve-se
maior estabilidade na execu¢ao desta ferramenta de ensino, devido a ampla difusio dos
computadores e a possibilidade de gerar os jogos via internet. A principio os jogos foram
importados e traduzidos. Atualmente, existem equipes de pesquisadores brasileiros que
desenvolvem simuladores com o intuito de alcangar as necessidades solicitadas pelo mercado
empresarial nacional (YOUSSEF; RAMIREZ, 2011).

2.2 Defini¢ao dos Jogos de Empresas

Os Jogos de Empresas tém ganhado espago no cendrio empresarial e educacional.
Para promover conhecimentos, espera-se que esta ferramenta impulsione o discente a deixar
de ser agente passivo, apenas receptor de informagdes, para passar a ser agente ativo, que
transmite e recebe conhecimentos em ambos os momentos, tornando o ensino com um
maior aproveitamento.

A seguir seguem defini¢oes de pesquisas em épocas diferentes, a fim de verificar quais
sa0 os conceitos de alguns autores sobre Jogos de Empresas.

Para Santos (2003, p. 83) Jogos de Empresas podem ser definidos como: “[...]
abstragdes matemdticas simplificadas de uma situagio relacionada com o mundo dos
negécios. Os participantes do jogo, individualmente ou em equipes, administram a empresa
como um todo ou parte dela, através de decisdes sequenciais”. Nesta afirmacio, entende-
se 0 Jogo de Empresa como um modelo virtual que utiliza um cendrio real elaborado com
o objetivo de desenvolver e aprimorar as habilidades existentes em cada participante ou
discente. Com isso, propicia-se um aprendizado flexivel, dinAmico e pritico mesmo diante
dos principais desafios da organiza¢io empresarial.

Segundo Sauaia (2000), os Jogos de Empresas representam um método educacional
que proveem uma dinimica vivencial similar a realidade de uma empresa. O aluno projeta
os seus conhecimentos tedricos adquiridos na simula¢io, na medida em que identifica
e mapeia pontos fortes e fracos na empresa virtual, interage com os seus colegas e toma
decisoes.

Esta ferramenta ¢ utilizada no meio académico com o intuito de proporcionar aos
discentes uma experiéncia pratica de negdcios e gestao empresarial. Os académicos assumem
papéis fundamentais de gerenciar e programar metas organizacionais. Tomando decis6es
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com base em sistemas de apoio ou softwares desenvolvidos para esta a¢do, os mesmos
desenvolvem habilidades em administragio de empresas.

Lafhin (2002, p. 136) descreve sobre a caracteristica dos jogos: “A importancia de
se usar exemplos e problemas reais, estimulando a busca de solugdes e a capacidade de
organizar e de apresentar as préprias ideias de forma convincente é reconhecida por todos”.
Neste meio virtual as tomadas de decisdes sdo incertas, pois se associam aos conhecimentos
obtidos em sala de aula, cooperam, planejam, estabelecem estratégias e competem, realizam
metas e objetivos, assim busca prepard-los para aproveitar as oportunidades e enfrentar as
ameacas.

As definigoes apresentadas se complementam e tém a mesma visdo, ou seja, os Jogos
de Empresas sao simuladores empresariais, que tem como foco oferecer experiéncias préticas
aos discentes.

Desta forma, neste trabalho entendem-se Jogos de Empresas como método de
ensino, o qual agrega ao contetido programdtico das aulas tedricas, dando a oportunidade
aos discentes ou participantes terem como base empresarial uma experiéncia virtual com
direito a tomada de decisoes e situacoes similares ao da vida real nas mais diversas empresas
existentes. Ainda neste trabalho, visa-se retratar como os Jogos de Empresas podem colaborar
para o processo de ensino e de aprendizagem nos cursos pertinentes ao desenvolvimento
empresarial.

2.3 Métodos de ensino

E de suma importincia a escolha de um método de ensino adequado para o sucesso
do aprendizado. Segundo Marion e Marion (2000), alguns dos métodos ou instrumentos de
ensino apropriados para a drea de negdcios, sio: a) Aula Expositiva; b) Exposicoes e Visitas;
c) Dissertacio; d) Projecio de fitas; e) Semindrio; f) Palestras e Entrevistas; g) Discussao e
Debate; h) Resolu¢io de Exercicios; i) Estudos Dirigidos; j) Estudo de Caso; k) Jogos de
Empresas; 1) Simula¢des; m) Role-Play — Desempenho de papeis; e n) Outros Métodos ou
instrumentos como: Método de Grupo “T” (treinamento de sensibilidade); Internet, Auto
Estudo, entre outros.

O fundamental na utilizacdo destes métodos ou instrumentos é buscar aplicar o
melhor ajuste & caracteristica do publico-alvo e ao objetivo a ser atingido pelo contetido
a ser ministrado. Ressalta-se que todos os métodos apresentam vantagens e desvantagens
em um ou outro momento do processo de ensino e de aprendizagem aplicado na drea de
negodcios.

A necessidade de mudanga, entretanto, nao é uma demanda provocada exclusivamente
pela tecnologia da informacio e globalizacdo. Freire (2003, p. 47) jd afirmava que “ensinar
nao ¢ transferir conhecimento, mas criar possibilidades para a sua prépria produgio ou
sua construgdo’. Para superar as dificuldades encontradas no processo de mudangas e para
atender o cendrio e principios destacados, sugere-se a implantagio da tecnologia em sala de
aula por meio da aplicacio de jogos educacionais.

Lopes e Wilhelm (2006, p. 7) entendem que por meio dos jogos, o aluno passa a ter
um papel “totalmente ativo, pois além de construir o seu conhecimento e buscar exercitar
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conceitos a partir das situagdes simuladas, ele deve exercitar suas relagbes e interagoes
sociais tanto com os colegas de seu préprio grupo (essencialmente colaborativos) quanto
no trabalho com colegas de outros grupos (que pode ser competitivo ou colaborativo)”.
Esta ferramenta atende as transformacoes desejadas para o ambiente educacional. Fazendo
um link de ligacio entre as teorias adquiridas com os métodos tradicionais de educagio e
o profissional capacitado desejado atualmente pelo mercado de trabalho. Esta capacitagio
virtual é um preparo para enfrentar o que pode ocorrer no dia-a-dia deste profissional.

A aprendizagem passiva, ou seja, o método tradicional de ensino onde a transferéncia
de conhecimento ocorre do professor para o discente com pouco envolvimento dos alunos
no processo de ensino e de aprendizagem apresenta menos vantagens que a aprendizagem
ativa. Esta outra metodologia conduz dinamicidade na aprendizagem.

Rollo e Pereira (2003), entre as caracteristicas da aprendizagem ativa, enumeram: (a)
tem por meta a formagio de estudantes pensadores-criticos; (b) possuir maior dinamismo
no processo de aprendizagem; (c) estimular o questionamento, a iniciativa, a tomada de
decisio; e (d) focar suas atengées no aluno.

Neste contexto pedagdgico, os Jogos de Empresas realizados por simulagao empresarial
oferecem contribui¢cdes metodoldgicas no processo de ensino e de aprendizagem, pois aliam
os beneficios da tecnologia com as vivéncias da aprendizagem ativa.

2.4 Tecnologia como ferramenta atual

As préticas pedagdgicas do ensino superior estio em fase de transformagio. O
aprender fazendo, o aprender a aprender, o interesse, a experiéncia e a participa¢io sio
desafios cada vez mais importantes para ambos os atores do ensino-aprendizagem (EA): o

professor e o aluno (LOBO; MAIA, 2015).

A pedagogia no processo de ensino e de aprendizagem também é um dos alvos afetado
pela tecnologia. A mudanga quanto a esta diddtica é permanente, afinal a educagio é um
ciclo, nunca serio os mesmos discentes e nem docentes; com isso novos desafios existirio,
novos métodos deverio ser criados. Com o avanco dos novos tempos, a tecnologia tem sido
um ponto forte na metodologia de ensino.

Lobo e Maia (2015) relatam que as novas metodologias sao um dos principais
desafios do exercicio da docéncia. Zambelo (2011) afirma a mesma ideia quando diz que h4
abertura para o progresso tecnolégico. Porém, é possivel haver desmotivagao ou incentivos
para o uso de novas tecnologias (GIL, 2008; LIMA e SILVA, 2012). Soares, Nogueira e
Petarnella (2014) destacam que o meio académico geralmente ¢ positivista e conservador,
e isso se encaixa com o perfil do discente atual. Conforme Gracia (2013, pp. 25-26), “com
a tecnologia avancando e os novos recursos interativos surgindo, o método tradicional de
ensino tem se tornado questiondvel”. Os docentes, em salas de aula, se deparam com as
diferencas nitidas em cada discente e inclusive em seus niveis de conhecimento com relacao
a0 uso da tecnologia.

Por mais que exista o lado negativo da tecnologia de levar conhecimento inadequado
para os discentes, hd também a visdo positiva por ser uma estratégia pedagdgica podendo
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ser utilizada pelos docentes, aumentando, assim a eficicia do ensino-aprendizagem.

(SCARELLI, 2009; ZAMBELO, 2011; SOARES; NOGUEIRA; PETARNELLA, 2014).

2.5 A importéncia dos Jogos de Empresas nas matrizes curriculares dos cursos de
Ciéncias Contébeis

Para as matrizes curriculares dos cursos de Ciéncias Contdbeis é importante o
desenvolvimento dos Jogos de Empresas, pois o discente aprende técnicas e teorias
contdbeis que s3o necessdrias para o seu desenvolvimento profissional e com isso a pratica
do ensino ministrado adentra como metodologia de auxilio. Os contadores sao formados
nio somente para realizar registros operacionais, mas para atuarem como gerenciadores
de recursos e fornecedores de informacoes, capazes de auxiliar na tomada de decisoes das
organizagdes, atividades que podem vivenciar na simulacio da empresa virtual. Como hd
muitas incognitas sobre a prdtica pés-formagio, esta metodologia de ensino transmitida
pelos Jogos de Empresas é essencial para dirimir estas davidas através do dia a dia de uma
empresa, propiciando conhecer detalhadamente todos os procedimentos administrativos,
financeiros e econdmicos. Simplesmente conhecer técnicas nio faz do profissional alguém
apto a entrar no mercado. Assim como o médico deve antes de exercer a profissio realizar
residéncia, os contadores deveriam vivenciar uma simulagio empresarial com os Jogos de
Empresas, para testar as experiéncias em uma empresa onde as “falhas”, o preco e custo
destas, seriam uma aprendizagem. Diante desse quadro, os Jogos de Empresas oferecem
uma oportunidade de conhecer ferramentas gerenciais ¢ a0 mesmo tempo aplicarem os
conhecimentos técnicos obtidos em sala de aula, verificando se existe deficiéncia em sua
formagao e como poderd corrigir.

O INEP/MEC divulgam resultados sobre a expansao da educagio superior. O ensino
superior brasileiro apresentou, nas ultimas décadas, um elevado grau de crescimento no
ntmero de matriculas, crescimento de 1.921% de 1962 a 1997 (KALLAS, 2009. Em 2004,
a quantidade de discentes matriculados em IES totalizava 4.163.733. E incontestavel que o
interesse da sociedade pela educagio superior tem aumentado significativamente, seja por
universidade publica ou particular. A quantidade de discentes matriculados nos cursos de
Ciéncias Contébeis é também um ntimero relevante. Este dado demonstra as pressoes do
mercado competitivo que enfrentam as IES hoje em dia. Um diferencial é oferecer ambiente
de ensino com qualidade e preparagio para o mercado de trabalho com competitividade.
O ensino deve ser atraente, contextual e formado de coisas Gteis e préticas a vida pessoal
e profissional. Neste cendrio, verifica-se o importante papel da implantagao dos Jogos
Empresariais.

O Conselho Nacional de Educagao, Cimara de Educagio Superior na resolugio
CNE/CES 10, de 16 de dezembro de 2004, instituiu as Diretrizes Curriculares Nacionais
para o Curso de Graduagio em Ciéncias Contabeis. Este parecer em seu artigo 5° determina
que os cursos devam contemplar, em seus projetos pedagdgicos e em sua organizagio
curricular, contetdos de formacio Tedrico-Prtica. Refere-se, entre outras atividades, a
Prética em Laboratério de Informdtica utilizando soffwares atualizados para Contabilidade.
No artigo 4°, especificamente no inciso VII, a referida resolugio descreve que “O Curso
de Ciéncias Contdbeis deve possibilitar formagio profissional que revele, pelo menos,
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as seguintes competéncias e habilidades: desenvolver, analisar e implantar sistemas de
informacio contibil e de controle gerencial, revelando capacidade critico analitica para
avaliar as implica¢des organizacionais com a tecnologia da informagao”. Para atender estas
prerrogativas do Ministério da Educagao, recomenda-se a utilizagao de Jogos de Empresas.

3 METODOLOGIA DA PESQUISA

Esta pesquisa ¢ norteada pelas tipologias preconizadas por Beuren (2010), quanto
aos objetivos este trabalho ¢ caracterizado como uma pesquisa descritiva, pois almeja
descrever se os Jogos de Empresas estdo sendo utilizados como ferramenta de estudo para
dar suporte ao processo de qualidade no ambiente de ensino. Quanto aos procedimentos
esta se caracteriza como uma pesquisa de levantamento ou survey. Os dados coletados tém
por base a amostra retirada de determinada populagio ou universo que se deseja conhecer,
sendo neste caso IES com cursos de Ciéncias Contibeis no Estado de Mato Grosso que
utilizem a ferramenta Jogos de Empresas. Quanto a abordagem do problema, caracteriza-
se em pesquisa qualitativa, porque tem o foco de analisar como sio utilizados os Jogos de
Empresas na graduacdo como processo de qualidade no ambiente de ensino. Esta pesquisa
¢ caracterizada do tipo de plano transversal, j4 que os dados serdo coletados em um periodo
especifico do tempo.

A populagio definida sio os cursos de graduagio de bacharelado em Ciéncias
Contdbeis do Estado de Mato Grosso. Atualmente, hd 48 IES no Estado de Mato Grosso.
Conforme Marconi e Lakatos (2001, p. 108), a amostra nao probabilistica nao faz o uso de
uma forma aleatdria de selegao. Seguindo este conceito, o tipo de amostragem desta pesquisa
¢ caracterizado como nio probabilistico, ji que os critérios de selecao foram estabelecidos
de forma racional. Deste modo, foram escolhidas para compor a amostra desta pesquisa as
IES que possuem curso presencial.

O Quadro 1 apresenta as IES do Estado de Mato Grosso identificadas por cidade,
que sao a populagio da pesquisa. Os dados foram fornecidos pelo Conselho Regional de
Contabilidade do Estado de Mato Grosso - CRC/MT (ARRUDA, 2017), os quais foram
confrontados com os dados do e-MEC. Estas IES sdo as que se encontram regularmente em
funcionamento, ou seja, em atividade.

Quadro 1 - IES, com curso de Ciéncias Contdbeis no Estado de Mato Grosso

Z

IES - MT CIDADES

UFMT - Universidade Federal De Mato Grosso
UNIRONDON - Centro Universitdrio Cindido Rondon
UNIC — Universidade de Cuiab4

ICE - Instituto Cuiabano de Educacio CUIABA
ICEC - Instituto Cuiabd de Ensino e Cultura integrado com: IES/MT
Faculdade Anhanguera (CPA3)

Faculdade Anhanguera (Fernando Correa)

UNIVAG - Universidade de Virzea Grande
UNOPAR VIRTUAL — UNIBED

VARZEA GRANDE

O 0 [N O\ Nl N~
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N° |IES-MT CIDADES

10 | UFMT - Universidade Federal De Mato Grosso
11 | UNIR - Universidade de Rondonépolis

12 | Universidade Metodista de Sao Paulo

13 | UNOPAR — Universidade Norte do Parani

14 | UNIP — Universidade Paulista RONDONOPOLIS
15 CESUMAR - Centro Universitdrio Maringd
16 | Universidade UNIDERP

17 | Universidade Anhanguera

18 | Universidade Claretiano

19 | UNIVAR - Faculdade Unida do Vale do Araguaia

20 | Faculdade Cathedral de Barra do Gargas BARRA DO GARCAS
21 | Universidade Anhanguera
22 | FID — Faculdade Integradas de Diamantino DIAMANTINO

23 | UNEMAT - Universidade de Mato Grosso

24 | UNOPAR (EAD)

25 | FACISA - Faculdade de Ciéncias Sociais e Aplicadas
26 | FAEL (EAD) — Faculdade Educacional da Lapa

27 | UNEMAT — Universidade de Mato Grosso
28 | UNIC — Universidade de Cuiab4

29 | FASIPE - Faculdade de Sinop SINOP
30 | UNISAT (EAD)

31 | UNICESUMAR (EAD)

32 | FAFLOR — Faculdade de Direito de Alta Floresta

CACERES

33 | UNOPAR ALTA FLORESTA
34 | UNITEP — Universidade de Ensino Teles Pires ITAUBA

35 | AJES - Associagao Juinense de Ensino Superior do Vale do Juruena JUINA

36 | UNEMAT - Universidade de Mato Grosso TANGARA DA SERRA

37 | FITS - Faculdades Integradas de Tangard da Serra — UNIC

38 | UNICEN - Universidade de Primavera do Leste
39 | UNOPAR (EAD)

PRIMAVERA DO LESTE

40 | Faculdade Catélica Rainha da Paz ARAPUTANGA
41 Faculdade La Salle LUCAS DO RIO VERDE
42 | UNIC — Universidade de Cuiab4 SORRISO
43 | FCSGN - Faculdade de Ciéncias Sociais de Guaranta do Norte GUARANTA DO NORTE
44 | EDUVALE - Faculdade de Ciéncias Sociais Aplicadas do Vale do Sao JACIAR
Lourengo
45 | UNOPAR (EAD) QUERENCIA
46 | UNOPAR (EAD)
47 | FACIPEL — Faculdade de Pontes e Lacerda SAPEZAL
48 | UNEMAT — Universidade de Mato Grosso NOVA MUTUM

FONTE: Elaborado pelos autores, 2018

A Coleta de dados iniciou-se analisando as somepages das IES nas matrizes curriculares
verificando o uso desta simulagio empresarial em alguma disciplina. Como ocorreu a
possibilidade destas informagoes nao constarem no site das institui¢oes, foi enviado e-mail
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aos coordenadores e posteriormente, quando foi o caso, houve contato via telefone, até
identificar quais IES fazem o uso desta metodologia.

Na segunda etapa do trabalho avaliou-se com os coordenadores dos cursos de
Ciéncias Contdbeis porque seus cursos ndo utilizam a ferramenta e com os que a utilizam
quais vantagens eles identificaram nesta ferramenta. Para coletar estas informagées foram
utilizados questiondrios estruturados de autopreenchimento, com questées fechadas e
abertas.

Finalmente, apds o processo de coleta, tabularam-se os dados levantados através dos
questiondrios respondidos, a fim de identificar as possiveis contribuigoes obtidas por meio
da aplicagao da ferramenta Jogos de Empresas.

4 ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS

Para a realizagao desta pesquisa foram levantados os dados cadastrais das Instituicoes
de Ensino Superior, que estao em regular funcionamento, por intermédio do CRC/MT,
com a caracteristica que possuam o curso de Ciéncias Contdbeis. Sendo que o nimero total
de IES no Estado de Mato Grosso sao 48, porém, 20 sao Educagao a Distincia, estas, nao
entraram na amostra, pois nao faziam parte do objetivo da pesquisa.

Foram analisados os dados coletados por meio do questiondrio de pesquisa aplicado.
Para uma coleta mais detalhada de informagoes foram elaborados dois questiondrios, com
o objetivo de responder com maior precisio o problema central da pesquisa, estabelecendo
um para as IES que aplicam os Jogos de Empresas, ¢ o outro para as IES que nao aplicam
esta ferramenta.

4.1 Perfil das Institui¢coes de Ensino Superior

Encontram-se um total de 28 IES, instaladas no Estado de Mato Grosso, em dezenove
cidades diferentes. Para maior visibilidade, o Quadro 2 mostra a relagao das IES que foram
abordadas, para contribuir com a pesquisa, respondendo um dos questiondrios.

Quadro 2 —IES da amostra

N° | IES - MT CIDADES
1 | UFMT - Universidade Federal De Mato Grosso
2 UNIRONDQN - Centro UrTlve)rsuarlo Candido Rondon CUIABA
3 | UNIC — Universidade de Cuiab4
4 | ICEC - Instituto Cuiab4 de Ensino e Cultura
5 | UNIVAG — Universidade de Védrzea Grande VARZEA GRANDE
6 | UFMT - Universidade Federal De Mato Grosso .
7 | UNIR - Universidade de Rondondépolis RONDONOPOLIS
8 | UNIVAR - Faculdade Unida do Vale do Araguaia RE
9 | Faculdade Cathedral de Barra do Gargas BA DO GARGAS
10 | FID — Faculdade Integradas de Diamantino DIAMANTINO
11 | UNEMAT - Universidade de Mato Grosso ‘
12 | FACISA - Faculdade de Ciéncias Sociais e Aplicadas CACERES
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Ne | IES —-MT CIDADES
13 | UNEMAT — Universidade de Mato Grosso

14 | UNIC — Universidade de Cuiab4 SINOP

15 | FASIPE — Faculdade de Sinop

16 | FAFLOR — Faculdade de Direito de Alta Floresta ALTA FLORESTA

17 | UNITEP — Universidade de Ensino Teles Pires ITAUBA

18 | AJES — Associagdo Juinense de Ensino Superior do Vale do Juruena JUINA

20 | FITS - Pculdades neegadas e Tongant da Sera - UNIC TANGARA DA SERRA

21 | UNICEN - Universidade de Primavera do Leste PRIMAVERA DO LESTE

22 | Faculdade Catélica Rainha da Paz ARAPUTANGA

23 | Faculdade La Salle LUCAS DO RIO VERDE

24 | UNIC — Universidade de Cuiabd SORRISO

25 | FCSGN - Faculdade de Ciéncias Sociais de Guaranti do Norte GUARANTA DO
NORTE

26 E(?ug?;ﬁ — Faculdade de Ciéncias Sociais Aplicadas do Vale do Sao JACIARA

27 | FACIPEL — Pontes e Lacerda SAPEZAL

28 | UNEMAT — Universidade de Mato Grosso NOVA MUTUM

FONTE: Elaborado pelos autores, 2018.

Deste modo, o quadro acima apresenta a amostra inicial de 28 IES que tém curso de
Ciéncias Contdbeis, com a caracteristica de presenciais.

Com o auxilio da planilha encaminhada pelo CRC/MT, mencionada resumidamente,
no Quadro 1, foi possivel entrar em contato com as Instituigoes com maior facilidade, a
principio. Nesta planilha constam os e-mails e os telefones dos coordenadores do curso de
Ciéncias Contdbeis. Em 2017/2, iniciou-se a pesquisa, visitando os websites das Institui¢es,
porém nio foi encontrada nenhuma informagio sobre Jogos de Empresas nas matrizes
curriculares, expostas online. Com isso, encaminharam-se e-mails aos coordenadores dos
cursos, mas, ainda assim, nio houve respostas de imediato. Em fun¢io de nenhum retorno
eletronico, em 2018/1 definiu-se realizar contato telefénico. Somente apés iniciar as ligagoes
que se surtiram efeitos positivos, ou seja, informando via telefone sobre o objetivo da
pesquisa os coordenadores comegaram a responder os e-mails encaminhados pela segunda
vez. O resultado do primeiro contato telefénico foi o retorno de quatro (4) Instituigoes com
respostas satisfatérias do questiondrio. Mas, visando coletar mais respostas, encaminhou-se
pela terceira e-mail aos coordenadores, que haviam sidos comunicados via telefone sobre
a pesquisa, de vinte, somente dois (2) responderam. Apds mais esta tentativa via endereco
eletronico, realizaram-se mais trés ligacoes, em dias alternados, e com isso, atingiu-se mais
trés (3) IES. Sendo que dois responderam via e-mail e um por telefone. Por fim, um (1)
questiondrio foi respondido pessoalmente. No entanto, ocorreu de onze Instituigoes nio
atenderam aos telefonemas, apds quatro tentativas telefonicas, e sete mesmo apés o contato,
via telefone, nio se dispuseram responder o questiondrio.
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Portanto, a andlise dos dados foi realizada com os dez questiondrios de pesquisa
recebidos com respostas. No Quadro 3 consta a denominacio e as cidades onde estd
localizada cada Institui¢do que contribuiu com a pesquisa.

Quadro 3 — IES que responderam um dos questiondrios de pesquisa

Ne° | IES - MT CIDADES
1 | UFMT - Universidade Federal De Mato Grosso CUIABA
2 | UFMT - Universidade Federal De Mato Grosso P
3 | UNIR - Universidade de Rondonépolis RONDONOPOLIS
4 | UNIVAR - Faculdade Unida do Vale do Araguaia BARRA DO GARCAS
5 | FID — Faculdade Integradas de Diamantino DIAMANTINO
6 | FAFLOR — Faculdade de Direito de Alta Floresta ALTA FLORESTA
7 | UNEMAT — Universidade de Mato Grosso p
8 | FITS — Faculdades Integradas de Tangard da Serra - UNIC TANGARA DA SERRA
9 | Faculdade La Salle LUCAS DO RIO VERDE
10 | UNEMAT — Universidade de Mato Grosso NOVA MUTUM

FONTE: Elaborado pelos autores, 2018

Estas Instituigbes citadas sio as que realmente apresentam a amostra obtida para
o presente trabalho, pois responderam com exatidao um dos respectivos questiondrios da
pesquisa, retratando a real situago em que se enquadra as IES sobre a ferramenta Jogos de
Empresas. Com as informagoes adquiridas foi possivel atender todos os objetivos propostos.

3.2 Perfil dos Entrevistados

A pesquisa realizada contou com a participagio de dez coordenadores do curso de
Ciéncias Contébeis de algumas Institui¢oes de Ensino Superior do Estado de Mato Grosso.

Entre os dados coletados identificou-se em relacio ao sexo dos entrevistados,
coordenadores do curso de Ciéncias Contdbeis das IES/MT que 60% ¢é composto por
mulheres e 40% por homens. Pode-se observar que as mulheres estdo ganhando espago na
coordenagio deste curso, sendo maior quantidade em relagio aos homens, neste Estado.

Sobre a titulagio dos entrevistados da pesquisa, solicitou-se no questiondrio, saber
qual a titulagdo eles possuem, sendo assim, pode-se observar, a seguir, pela classificagio
representada na figura.
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Figura 1 — Titulagao dos entrevistados

Doutorado

Dountorando 10%
10%

Especializaciao
20%

Mestrado
60%

FONTE: Elaborado pelos autores, 2018.

Conforme ilustra a Figura, de 100% dos entrevistados, hd 20% com o titulo de
Especialista, sendo a maioria os 60% como Mestre, 10% em processo de Doutoramento e
10% titulado como Doutor. Considera-se satisfatério o percentual de Mestres e Doutores/
Doutorandos no curso de Ciéncias Contédbeis, para um Estado, em que os docentes
precisam sair do local de origem para se capacitarem, porém se comparar com outras dreas
do conhecimento ainda faltam investir em capacitagio.

3.3 Anilise e Discussao dos Questiondrios de Pesquisa

Este topico tem como objetivo analisar os dados adquiridos através dos questiondrios
de pesquisa aplicado. A andlise estd dividida em duas etapas, a primeira retrata a experiéncia
das IES que nio utilizam Jogos de Empresas, em suas matrizes curriculares, e a segunda analisa
uma IES que relatou utilizar a ferramenta como processo de ensino e de aprendizagem. Para
maior entendimento, a andlise estd seguindo as perguntas realizadas nos questiondrios de
pesquisa.

A principio, as questoes de nimero 1 e 2 sdo similares nos dois questiondrios, por
isso, a tabulagio destas questoes foi realizada conjuntamente.

A primeira pergunta teve como finalidade saber como as IES estao se organizando
para executar as atividades em um periodo letivo. Qual a duragao dos cursos de Ciéncias
Contébeis nas respectivas Institui¢des e ainda se o regime adotado é anual ou semestral.
Sendo assim, descreve-se: “Qual a dura¢io do curso de Ciéncias Contdbeis na Institui¢io?
Regime ¢ Anual ou Semestral?”
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Quadro 4 — Duragio e Regime dos Cursos de Ciéncias Contabeis

IES - MT DURACAO DO CURSO | REGIME ADOTADO
Institui¢do de Ensino Superior A 4 ANOS ANUAL
Institui¢io de Ensino Superior B 5 ANOS ANUAL
Institui¢io de Ensino Superior C 4 ANOS SEMESTRAL
Institui¢do de Ensino Superior D 4 ANOS ANUAL
Institui¢do de Ensino Superior E 4 ANOS ANUAL
Institui¢ao de Ensino Superior F 4 ANOS SEMESTRAL
Institui¢ao de Ensino Superior G 4 ANOS SEMESTRAL
Institui¢do de Ensino Superior H 4 ANOS SEMESTRAL
Instituicao de Ensino Superior I 4 ANOS SEMESTRAL
Institui¢io de Ensino Superior ] 4 ANOS SEMESTRAL

FONTE: Elaborado pelos autores, 2018.

Segundo o Quadro 4, de dez Institui¢des de Ensino Superior, participantes da
pesquisa, nove tem como duragio do curso 4 anos, e apenas uma com o prazo de 5 anos.
Ainda de acordo com a primeira pergunta dos questiondrios, o regime adotado por cada
Institui¢do ¢ de quatro seguirem o regime anual e seis o regime semestral.

A segunda pergunta realizada nos questiondrios de pesquisa tinha como objetivo
responder quais os turnos utilizados pelas IES para oferta do curso de Ciéncias Contdbeis
aos académicos. Diante disso, o quadro a seguir retrata os turnos disponibilizados por cada
Institui¢io.

Quadro 5 — Turnos oferecidos pelas IES/MT

IES - MT Turnos dos Cursos de Ciéncias Contdbeis
Institui¢do de Ensino Superior A MATUTINO E NOTURNO
Institui¢io de Ensino Superior B MATUTINO E NOTURNO
Institui¢io de Ensino Superior C NOTURNO
Institui¢do de Ensino Superior D NOTURNO
Instituigdo de Ensino Superior E NOTURNO
Institui¢io de Ensino Superior F NOTURNO
Institui¢do de Ensino Superior G NOTURNO
Institui¢do de Ensino Superior H NOTURNO
Institui¢do de Ensino Superior I NOTURNO
Instituicao de Ensino Superior ] NOTURNO

FONTE: Elaborado pelos autores, 2018.

Nota-se no Quadro 5 que todas as IES oferecem o curso de Ciéncias Contdbeis no
periodo noturno, totalizando 100% da amostra. Porém, duas também disponibilizam o
curso no periodo matutino.
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A pergunta nimero 3 teve como intuito conhecer quais IES fazem o uso da ferramenta
Jogos de Empresas em sua matriz curricular. No questiondrio para as IES que nao utilizam
Jogos de Empresas, a pergunta enfatizou se estas faziam o uso da ferramenta hd mais de
um ano, sendo assim descrita: “A Universidade possui a ferramenta Jogos de Empresas ou
Simulagdes Empresariais hd mais de um ano?”

Como houve a resposta negativa de 90% das Instituigdes. Apenas 10% estd inserida
no outro questiondrio, elaborado para as IES que fazem o uso desta ferramenta de ensino.
A pergunta nimero 3 deste questionario realizou o seguinte questionamento: “Hd quanto
tempo utiliza-se Jogos de Empresas na grade curricular da Institui¢ao?”

Uma Institui¢ao de Ensino Superior respondeu que hd 13 anos utiliza esta metodologia
de ensino-aprendizagem. Sendo assim, o fato de ter esta metodologia em apenas uma IES,
j& permite responder o problema central desta pesquisa, apesar da amostra ser restrita, o
objetivo pode ser atingido, em saber qual a contribuigao ¢ oferecida pelos Jogos de Empresas
na matriz curricular do curso de Ciéncias Contédbeis desta IES.

AsdezInstituicoes, participantes da pesquisa, receberam ligagoes antes de responderem
os questiondrios via e-mail, por isso foi possivel direciond-las quais dos dois questiondrios
responderiam. A partir de agora, a andlise é sobre o questiondrio aplicado as IES que nao
utilizam Jogos de Empresas. Considera-se que de 100% das IES que responderam 90% estd
nesta andlise.

A questdo niimero 4 deste questiondrio propds saber se mesmo nao havendo a
utilizagao dos Jogos de Empresas, se os coordenadores tinham conhecimento da ferramenta.
Sendo perguntado da seguinte forma: “Vocé tem conhecimento da ferramenta Jogos de
Empresas?” Todos responderam SIM.

Logo, na questao niimero 5 tinha como objetivo saber se os coordenadores das IES
jé tinham vivido alguma experiéncia com os Jogos de Empresas. Realizando a seguinte
pergunta: “J4 teve alguma experiéncia com esta ferramenta?”

Das respostas de nove Institui¢des que participaram deste questiondrio observou-se
que 56% negaram ter vivido uma experiéncia com a ferramenta Jogos de Empresas e 44%
afirmaram que jd tiveram essa oportunidade.

A finalidade da questio niimero 6 era justamente saber por que as IES nao utilizam
Jogos de Empresas como uma metodologia no processo de ensino e de aprendizagem, em
sua matriz curricular. Segue na integra, como a questio foi elaborada: “Por qual motivo nio
se utiliza esta ferramenta como método de ensino na matriz curricular da Instituicio em
que vocé atua?”.

No Quadro 6, estao expostas as opinides das noves Instituicoes que responderam este
questionario.

Estudo & Debate, Lajeado, v. 26, n. 2, p. 221-243, 2019. ISSN 1983-036X 236



Quadro 6 — Motivos pelos quais nio se utilizam Jogos de Empresas

IES - MT Respostas obtidas nos Questiondrios

Instituigio de Ensino Superior A | Nio estd previsto no Projeto Pedagdgico do Curso.

Os professores nao utilizam em razio dos custos, pois, normalmente, as

Instituicio de Ensino Superior B .
empresas liberam apenas uma turma para teste.

Instituigio de Ensino Superior C | Porque usamos o laboratdrio com prdticas contdbeis.

Por ndo ter o programa especifico, docente para desenvolver, ou seja,
nio hd professor habilitado. Mas, hd uma gincana, com brincadeiras
Instituigio de Ensino Superior D | que desenvolve o ensino-aprendizado do discente realizado uma vez por
ano. H4 também 120h de estdgio aplicado, de forma parecida com os
jogos de empresas.

N6s trabalhamos com Escritério Junior e com sistemas em Laboratdrio.
No momento nio inserimos na Matriz. Mas gostaria de ter sua ajuda
apds resultado desta pesquisa para quem sabe inserir em nosso PPC no
préximo ano. Conto com sua colaboragio.

Instituicdo de Ensino Superior E

Institui¢io de Ensino Superior F | Por nio termos contato com a ferramenta.

Porque se aplica laboratério de prdticas contdbeis, esta disciplina
acontece no decorrer de trés semestres, onde sio realizadas todas as
simulacdes desde a constituicio de empresas, admissio e demissio
Institui¢do de Ensino Superior G | de funciondrios, aquisi¢io de mercadorias, vendas de mercadorias,
fechamento de balango, declaragses. E um laboratério que leva o
académico experimentar de forma simulada a realidade do dia a dia de
uma organizagio.

Estou atuando a pouco tempo na IES e nio tive oportunidade de

Instituigdo de Ensino Superior H alteracio de PPC.

Por conta do custo de aquisi¢ao nio ¢ oferecido, porém estd na matriz

Instituigdo de Ensino Superior [ o )
como disciplina eletiva.

FONTE: Elaborado pelos autores, 2018.

Diante do Quadro 6, verificam-se quais sio os motivos existentes, para nao fazerem o
uso da ferramenta Jogos de Empresas, em cada Instituicio. E possivel constatar que de nove
IES que responderam, duas disseram nio estar previsto no Projeto Pedagdgico do Curso,
uma por nio ter contato com a ferramenta, outras duas por razio do custo de aquisi¢ao
e sendo a maioria, quatro, disseram utilizar estdgio aplicado, ou mais conhecido como
laboratério de praticas contdbeis.

Ou seja, apesar de ndo fazerem o uso dos Jogos de Empresas, em suas matrizes
curriculares, algumas IES buscam um processo de ensino e de aprendizagem alternativo em
que se propoe a experiéncia vivencial, assemelhando-se com a vida real.

A questio nimero 7 procurou instigar os coordenadores do curso, buscando saber
qual seria o interesse em desenvolver Jogos de Empresas na IES, em que eles atuam. Segue a
pergunta, realizada: “Qual o grau de interesse em implantar este método de ensino no curso
em que vocé atua?” Conforme o Gréfico 2, a seguir, apresenta-se quais as opgoes foram
selecionadas.
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Grifico 1 — Grau de interesse pela implantagio do método Jogos de Empresas
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FONTE: Elaborado pelos autores, 2018.

Nota-se, que um coordenador considera extremamente importante implantar o
método de ensino Jogos de Empresas na IES em que atua. Tiés, responderam ser muito
importante, e ainda, trés disseram ser importante. Uma coordenadora diz ser pouco
importante, e uma nio especificou qual o grau de interesse em implantar este método.

Finalizando o questiondrio das IES que nio fazem o uso da ferramenta Jogos de
Empresas, a tltima questdo, de niimero 8, teve como interesse saber se as IES tém algum
projeto a ser desenvolvido para a implantagio deste método. A pergunta foi, assim, realizada:
“Existe algum projeto para esta ferramenta entrar em vigor?”. Nove IES responderam este
questiondrio, sendo que sete disseram nio ter nenhum projeto para esta ferramenta entrar
em vigor, e apenas duas, responderam ter um projeto a ser desenvolvido futuramente.

A partir de agora, a andlise reflete sobre o questiondrio aplicado a tnica IES que
utiliza Jogos de Empresas como metodologia no processo de ensino e de aprendizagem.

As questdes iniciais ji foram respondidas, juntamente, com o outro questiondrio,
por isso, a questdo a seguir é de niimero 4, com o seguinte questionamento: “Qual Jogo
de Empresas utiliza? Foi desenvolvido pela IES ou adquirido?” A coordenadora do curso
afirmou utilizar o simulador industrial: Bernard Simula¢io Gerencial.

A questao ntimero 5 responde a pergunta da pesquisa que destaca a vantagem em
fazer o uso da ferramenta no processo de ensino e de aprendizagem. A pergunta realizada
no questiondrio segue assim, descrita: “Qual a contribui¢io que a ferramenta Jogos de
Empresas oferece ao ensino-aprendizagem do curso de graduagio de Ciéncias Contdbeis
em sua opiniao?”.
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A resposta obtida segue na integra: “Esta ferramenta permite que o académico se
aproxime um pouco, ainda que em ambiente simulado da pritica empresarial, sob a ética
do tomador de decisao. Ao analisar dados e tomar decisées o académico desenvolve a
capacidade de interpretar as informagoes contébeis e de pensar e agir estrategicamente”.

Ou seja, hd uma contribuigdo positiva, com a utiliza¢io desta ferramenta, na matriz
curricular, do curso de Ciéncias Contébeis desta IES. Como descrito pela coordenadora, este
simulador, permite que os discentes tenham experiéncias simuladas em um ambiente virtual,
no entanto, desta forma podem tomar decisoes estratégicas com base nos conhecimentos
adquiridos ao longo do curso. Com isso, os discentes podem ingressar no mercado de
trabalho com uma vivéncia mais aprofundada sobre a realidade, afinal o processo de ensino
e de aprendizagem explorou o campo prético dentro da IES.

A questio nimero 6 deste questiondrio, foi dividida em quatro perguntas, tendo
como objetivo saber sobre o docente que ministra a disciplina, realizadas, da seguinte forma:
“Qual a titula¢io do docente que ministra a disciplina e drea de formagio? Quantos anos
atua como professor? Quantos anos na aplicagio de Jogos de Empresas? Qual o objetivo
da aplicacio dos Jogos de Empresas?”. A coordenadora do curso respondeu: “O docente ¢
contador, com mestrado em sadde coletiva e doutorado em Ciéncias da Satide. Atua como
professor hd 16 anos e estd na aplicagio dos Jogos de Empresas hd dois anos e que se trata
de uma Disciplina especifica’.

Nota-se que o objetivo dos Jogos de Empresas ¢ ter uma disciplina voltada somente
para este campo no processo de ensino e de aprendizagem. Sendo assim, estd prevista na
matriz curricular do curso de Ciéncias Contébeis, da IES respondente.

A questao niimero 7 propds saber onde ¢ aplicado os Jogos de Empresas, seguindo
com a pergunta: “O ambiente onde ¢ aplicado o Jogo ¢ no laboratério, sala de aula, ambos
ou outro?” Obteve-se como resposta, esta afirmagio: “Em virtude de se trabalhar com
sistema on-line as atividades sao realizadas no laboratério de informdtica”.

A questio niimero 8 teve como objetivo saber se a IES continuard com o método
Jogos de Empresas, na matriz curricular, realizando a pergunta: “A IES pretende continuar
utilizando?” Como resposta da participante, obteve-se: “Sim”.

Nota-se com as respostas das questdes 7 ¢ 8, que como o sistema utilizado, pela
IES, dos Jogos de Empresas é on-line, os discentes vivenciam esta experiéncia na prépria
Instituigao, em um laboratério especifico para esta disciplina. A IES afirmou que vai dar
continuidade na utilizagao deste método de ensino, acredita-se, que um dos motivos seja
pela resposta obtida deles da satisfagio dos discentes com a metodologia.

J4, a questdo 9, teve como finalidade conhecer o ponto de vista da coordenadora, em
relagio a importincia em utilizar esta ferramenta na matriz curricular do curso de Ciéncias
Contébeis. A questao foi assim descrita: “Qual o grau de importancia que vocé atribui a
utilizagao dos Jogos de empresas como metodologia de ensino?” No questiondrio recebido,
a coordenadora, optou em responder: “Extremamente importante”.

Para finalizar as andlises em relagiao ao questiondrio da IES que utiliza Jogos de

Empresas, como ferramenta no processo de ensino e de aprendizagem, abordou-se na
g

questdo niimero 10 saber qual a opiniao da coordenadora, sobre a satisfagao dos discentes
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que participam da experiéncia de trabalhar em sala de aula com esta metodologia. A pergunta
foi realizada da seguinte forma: “Em sua opinido qual o grau de satisfagao dos discentes com
a utilizagio da ferramenta?”. Como a questdo é fechada, a coordenadora marcou como
resposta: “Muito satisfeitos”. Ou seja, os discentes, os quais vivenciam a experiéncia dos
Jogos de Empresas, apresentam um desenvolvimento satisfatério em poder participar desta
vivéncia como método no processo de ensino e de aprendizagem.

Diante das respostas obtidas, observa-se que sendo apenas uma IES a utilizar a
ferramenta Jogos de Empresas, ainda destaca-se que sio poucas as Institui¢des que tem
interesse em implantar esta metodologia, preferindo investir em outros métodos de ensino.
Com isso, a amostra é pequena para saber qual a contribui¢io proporcionada aos discentes
através dos Jogos de Empresas, em uma matriz curricular, para o curso de Ciéncias Contdbeis.
Porém é vélido ressaltar que uma Institui¢o respondeu ter interesse no resultado final desta
pesquisa, para que futuramente possa implantar esta ferramenta, na matriz curricular da
Instituigao.

4 CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo almejou pesquisar quais IES fazem o uso da ferramenta Jogos de
Empresas, e quais as contribui¢oes adquiridas através deste método de ensino, supostamente
tecnoldgico e inovador em sala de aula. Em meio as principais questoes abordadas destacam-
se que dentre todas as Instituigoes participantes da pesquisa, somente uma possui Jogos de
Empresas, na matriz curricular do curso de Ciéncias Contébeis, no Estado de Mato Grosso.

Obtiveram-se junto aos coordenadores das IES, que nao fazem o uso da ferramenta
Jogos de Empresas, os motivos que os levam a nao utilizar esta metodologia. Observou-
se que os principais motivos elencados foram: falta de contato com a ferramenta, pela
dificuldade no custo aquisi¢do, por nao estar previsto no PPC, e, de modo geral, por ja fazer
o uso do estdgio aplicado, o qual se assemelha aos Jogos de Empresas.

A IES que possui Jogos de Empresas na matriz curricular destacou a vantagem em
fazer o uso da ferramenta, como um desenvolver de capacidade ao aproximar o académico
da prética empresarial, possibilitando o desempenho estratégico ao ter a necessidade da
tomada de decisdo em tempo real.

Também, foi solicitado no questiondrio sobre o perfil do docente que ministra a
disciplina especifica Jogos de Empresas. Quanto a isso, a coordenadora descreveu qual a
titulagio que o docente possui, quanto tempo atua como professor e hd quantos anos estd
utilizando a ferramenta. Percebe-se com a resposta obtida sobre o docente, que o mesmo
nio estd na drea de sua especializagio. No entanto, atua como orientador desta disciplina.

Diante de todas as questoes, confirma-se que poucas sdo as IES do Estado de Mato
Grosso que possuem Jogos de Empresas em suas matrizes curriculares, assim, a metodologia
utilizada atualmente nio tem recebido as contribui¢des da ferramenta educacional, a qual
permitiria que os académicos vivenciassem o mundo real, através de simula¢oes empresariais
virtualmente. Considera-se que em funcio dos beneficios que esta ferramenta traz aos
discentes, conforme identificado no referencial tedrico, outras IES deveriam implantar este
método de ensino.
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