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RESUMO

O presente estudo trata-se de uma revisdo narrativa que teve como objetivo principal
aprofundar o conhecimento sobre o que a literatura especializada em ensino-aprendizagem, nos
altimos cinco anos, aportou a respeito dos Jogos de Empresa aliado ao método do Ciclo de
Aprendizagem Vivencial como alternativa eficaz para o processo de ensino. A busca de dados
ocorreu no repositorio de artigos do SemeAd — Seminario em Administracdo da Universidade
de Sdo Paulo. Os estudos realizados mostram que o jogo Empreendedor Rural procura
desenvolver habilidades administrativas e pessoais através de uma abordagem vivencial onde
0s participantes sdo expostos a situa¢des adversas que remete ao seu cotidiano. As publicacdes
evidenciam a importancia de aliar o jogo ao Ciclo de Aprendizagem Vivencial (CAV) para o

ensino-aprendizagem dos participantes.

Palavras-chave: Jogos de Empresa. Ciclo de Aprendizagem Vivencial. Ensino-aprendizagem.
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1. Introducéo

O conhecimento cotidiano deve ser eficaz e oferecer condi¢Bes para que as pessoas
possam dar respostas aos problemas atuais da sociedade (GHEDIN, 2012). Para auxiliar o
processo de aprendizagem utilizamos algumas ferramentas como o Empreendedor Rural. Essa
ferramenta possibilita que os participantes sejam colocados em situacdes semelhantes as do
cotidiano e proporciona um cenario onde os jogadores devem tomar decisdes importantes sobre
seu trabalho.

A utilizacdo dos Jogos de Empresa é importante para proporcionar aos participantes
situacOes que remetem experiéncias do seu cotidiano. Aliado ao jogo serd abordado o Ciclo de
Aprendizagem Vivencial, um método fundamental para que os jogadores tenham uma
oportunidade de refletir sobre as experiéncias que tiveram durante a realizacdo da atividade.

O CAV ¢é um método constituido por cinco fases, onde o grupo € incentivado a se
envolver no processo para chegar a uma possivel solugdo do problema ou desafio. Portanto a
expectativa € que ao combinar a utilizacdo do Empreendedor Rural com o método, 0s
participantes consigam refletir e construir novos conhecimentos direcionados a suas atividades
cotidianas.

A aproximagdo com a tematica se deu no inicio de minhas atividades académicas
guando tive meu primeiro contato com os Jogos de Empresa. Em uma oportunidade pude
participar da aplicacdo do jogo denominado Empreendedor Rural para um grupo de estudantes
do curso de Cooperativismo. Durante a participacédo foi possivel analisar como a ferramenta e
0 método serviam como facilitador do processo de ensino-aprendizagem.

Dessa forma, para consecucdo da pesquisa, partiu-se do seguinte questionamento: “O
que a literatura, nos ultimos cinco anos, traz a respeito dos Jogos de Empresa e do Ciclo de
Aprendizagem Vivencial como forma de ensino-aprendizagem?”.

Essa reviséo foi elaborada com uma bolsa Pibic (Programa Institucional de Bolsas de
Iniciacdo Cientifica) com apoio da Universidade Federal de Vigosa e do Sicoob UFVCredi.
Entretanto com o advento da pandemia do Covid-19 foi necessario realizar algumas alteragdes

no plano de atividades proposto inicialmente no projeto.

2. Referencial Tedrico
Sabe-se que o0s Jogos de Empresa, como sdo conhecidos atualmente, sdo utilizados para
realizar o treinamento de profissionais ou empreendedores. Eles surgiram no ano de 1956 com

um jogo denominado “Top Management Decision Game”, sendo desenvolvido por uma



empresa norte americana chamada “American Management Association”. Ha relatos que esses
primeiros jogos foram produzidos a partir de modificacGes e adaptacdes de jogos existentes
para areas militares convertendo-os ao contexto empresarial. Mas sO ap0s a ascensao dos
computadores que 0s jogos tiveram grandes avangos, uma vez que se tornou possivel a
elaboracdo de modelos mais complexos e com alto nivel de precisdo (SANTOS, 2003).

No Brasil, tivemos a insercdo dos jogos aproximadamente trinta anos depois, na década
de setenta, sendo que no inicio vinham apenas traducdes de jogos do exterior e, alguns anos
apos, especialistas e pesquisadores comecaram a desenvolver modelos proprios. Por esse
motivo hoje no mercado temos jogos especificos para nossa cultura (GRAMIGNA, 2012).

Por sua vez, os Jogos de Simulacdo Empresarial, ou Jogos de Empresa, tiveram seu
surgimento voltado para o aperfeicoamento do ensino-aprendizagem. A principal funcéo seria
preencher uma necessidade aparente dos alunos: Se envolver diretamente com as decisdes
empresariais, com o0 aperfeicoamento da tomada de decisdo em situacOes adversas,

caracteristicas essas tao necessarias ao administrador moderno (KNABBEN; FERRARI, 1995).

2.1. Conceito de dinamica de grupo e simuladores

Para inicio do nosso estudo sobre os Jogos de Empresa e Ciclo de Aprendizagem
Vivencial é preciso repassar e diferenciar conceitos importantes a respeito de dindmicas e
simuladores, uma vez que essas sdo técnicas também utilizadas para desenvolver atividades
com grupos de pessoas.

As dindmicas sdo ferramentas utilizadas para estudar o comportamento de um grupo e
também para estudar processos grupais. Essas ferramentas sao utilizadas nos dias de hoje como
parte do processo seletivo de empresas, pois exige gque 0s participantes trabalhem em grupo, da
melhor maneira possivel, para solucionar um problema que remete a realidade do negocio ou
da empresa.

A dindmica de grupo se da a partir do momento que temos trés ou mais participantes
trocando informagdes e interagcOes. Portanto, ela pode ser denominada como uma atividade que
faz com que um grupo tenha interacdo entre si, a fim de estimular o comportamento de cada
pessoa perante ao grupo, analisar o dialogo e a comunicacéo dos participantes (WANDERLEY;
GHELMAN, 2016).

Desta forma temos o seguinte conceito de simulagdo: “O simulador é um instrumento

utilizado para aplicagdo do jogo. J& 0 jogo em si, é a dindmica que simula as atividades de uma



organizagédo, onde 0s participantes vivenciam o processo de tomada de decisoes.” (MOTTA E
QUINTELLA, 2012 p. 4).

Rosas e Sauaia (2006), ressaltam que o simulador é uma ferramenta que viabiliza a
aplicacdo dos jogos de empresa, pois refere-se ao processo simulado de gestdo no qual os
jogadores devem assumir responsabilidades e sdo levados a tomares decisdes importantes.

2.2. Jogos de Empresa

Os Jogos de Empresa sdo situagdes simplificadas relacionadas ao mundo dos negdcios
e ao raciocinio légico, onde os participantes, individualmente ou em equipes, sdo inseridos em
um ambiente simulado com fatos que conduzem para que eles treinem a tomar decisfes em
momentos adversos. Portanto, Santos (2003) afirma que os Jogos de Empresa sdo exercicios
que conduzem os participantes a tomarem decisdes em torno de um modelo de operagédo e
gestdo de negdcios. Neste ambiente os participantes tém que assumir papel de administrador de
uma organizagdo simulada. O autor destaca que os individuos podem assumir diversos
objetivos, metas e estratégias e, ao final, tem espaco para analisar os resultados obtidos durante
a aplicacdo. Além disso é possivel fazer uma reflexao a respeito de como esses assuntos podem
estar diretamente relacionados com o dia a dia de uma organizagéo.

Como descrito por D’Elboux (2008), Jogos de Empresa sdo ferramentas que apresentam
grande importancia para treinamentos; mudancas comportamentais; desenvolvimento de
habilidades; competéncias e postura dentro de uma empresa. Por se tratar de uma ferramenta
que possibilita e facilita o aprendizado do publico, essas caracteristicas quando bem
desenvolvidas fazem a empresa obter um diferencial competitivo em relacdo as demais do
mercado.

Conforme dito por D’Elboux (2008), os Jogos de Empresa possibilitam ao jogador uma
oportunidade para trabalhar suas percepgdes, atitudes, acdes e suas competéncias. Dessa forma
essa ferramenta proporciona um possivel crescimento pessoal e profissional através dos novos
conhecimentos adquiridos.

No mesmo sentido Knabben; Ferrari (1995), trazem que os Jogos sdo uma alternativa
viavel para aprendizagem, uma vez que se trata de uma ferramenta difundida no meio
empresarial. Ele promove aos participantes a experiéncia de uma simulagcdo muito realista
trazendo vantagens na aprendizagem dos participantes.

Gramigna (1993), ressalta que o Jogo de Empresa € uma atividade que geralmente é

realizada em grupos e com regras bem definidas. Ao decorrer do jogo, as equipes vdo sendo



direcionadas a tomarem decisdes importantes que definird ao final qual equipe obteve maior
destaque.

De acordo com Sauaia (1997), é possivel realizar a simula¢do de pequenos e médios
negocios que lidam com quantias significativas de recursos. Por se tratar de um jogo, e nao
causar maiores prejuizos a empresa caso venha ocorrer alguma falha, é possivel colocar no
comando aprendizes para ter a oportunidade de vivenciar na pratica o processo gerencial.

O ambiente proposto por um Jogo de Empresa, bem como as atividades desenvolvidas
pelos jogadores, sdo retratos de varias fungbes das organizacBes em seu cotidiano como
marketing, producdo, recursos humanos, pesquisa e desenvolvimento, logistica, contabilidade,
tomada de deciséo e trabalho em equipe (PRETTO et al. 2008).

2.3. Ciclo de Aprendizagem Vivencial

O Ciclo de Aprendizagem Vivencial foi criado a partir da teoria da aprendizagem
experiencial e vem sendo difundido como método que catalisa o processo de ensino-
aprendizado devido a sua dindmica que promove a participacdo dos envolvidos e a evolucao
crescente nas fases da piramide de aprendizagem.

O CAV esté baseado na “Experiential Learning Theory” ou Teoria da Aprendizagem
Experimental ou ainda no Ciclo de Aprendizagem de Kolb. “A aprendizagem é o processo de
construcdo de conhecimento que envolve uma tensdo criativa entre os quatro modos de
aprendizagem. Esse processo é retratado como um ciclo de aprendizagem idealizado ou espiral
onde o aluno troca experiéncias conforme vai experimentando, refletindo, pensando e agindo.”
(KOLB; KOLB 2008, traducéo nossa). Os quatro modos de aprendizagem descritos por Kolb

estdo organizados no quadro abaixo.

Estagio Resumo
Experiéncia Os participantes terdo a experiéncia de realizar a atividade. E nessa
concreta parte que eles vao colocar a mdo na massa para resolver as situagoes
com seus conhecimentos prévios.
Nessa fase os participantes, através de um moderador, serdo levados
Observagao a relatar seus sentimentos, rever o que foi realizado durante a fase
reflexiva anterior. Elencar o que foi realizado com éxito e praticas que nao

obtiveram sucesso.




Nesse estagio os participantes, com auxilio do moderador, comecam

Conceitualizagdo . . L x
a utilizar de conceitos tecnicos e sdo levados a comecar a enfrentar as

abstrata o o

situacBes com pensamento critico.
Experimentacao Por fim, os participantes terdo que, a partir das reflexdes anteriores,
ativa tracar novas formas de atuar e colocar em pratica o que foi discutido.

Quadro 1: Estagios da aprendizagem experimental de Kolb.

Fonte: Elaboracéo prépria

Como visto anteriormente os Jogos de Empresa tém como objetivo desenvolver um
ambiente simulado para treinar os participantes, onde o objetivo final é alcangcado quando os
participantes adquirem conhecimento suficiente para mudar seu comportamento e suas praticas
no dia a dia. Para isso utiliza-se 0 método do Ciclo de Aprendizagem Vivencial, uma vez que a
ferramenta acima apresentada tem fundamento e logram resultados quando aplicada de acordo
com os métodos propostos no CAV.

O ciclo é composto por 5 fases que devem ser vivenciadas pelos participantes para que

possa concluir todo o potencial de aprendizagem, na figura abaixo estdo representadas as fases:

Ciclo de
Aprendizagem
Vivencial

Generalizacio

Figura 1: Ciclo de Aprendizagem Vivencial

Fonte: Elaboragéo propria.

Vivéncia: E a aplicacdo do jogo em si, que proporciona aos jogadores a vivéncia

necessaria em uma situacdo simulada para que posteriormente possa ser refletido. Os



participantes interagem com a ferramenta de acordo com seu senso comum e conhecimento
prévio, € nessa fase sdo gerados situacdes e dados para discussdes posteriores (ALBINO, 2014).

A fase da experimentacdo, que faz referéncia ao ciclo de Kolb, é fundamental para
consolidar uma relacdo entre a pratica e a teoria com intuito de obter desenvolvimento pessoal
e profissional (PIMENTEL, 2007).

Relato: E a fase posterior a aplicacdo do jogo propriamente dita, essa fase é importante
para que as pessoas tenham um espago para comentar suas percepgdes e seus sentimentos que
tiveram durante a vivéncia. Ap6s a vivéncia, as pessoas estardo prontas para relatar seus
sentimentos e experiéncias durante o processo. E 0 momento que os jogadores terdo para expor
suas impressdes sobre os acontecimentos durante e ao final do jogo (BAIERO; ALBINO,
2019).

Processamento: Apoés o relato, passamos para a fase do processamento momento no
qual os jogadores tém a oportunidade de problematizar e refletir sobre as situacdes enfrentadas
durante a vivéncia e observar os padrdes do grupo. Nessa etapa, 0s participantes sdo levados a
refletir a respeito do processo proveniente da realizacdo da vivéncia (ALVES, et al., 2016).

Essa fase pode ser relacionada com a observacao reflexiva do ciclo de Kolb, onde tem
espaco para buscar respostas que ndo foram encontradas durante a experimentacao e solucionar
hipéteses levantadas (PIMENTEL, 2007).

Generalizac&o: E nesta fase que o facilitador devera auxiliar os participantes a pensar
no jogo e relacionar com a realidade do seu cotidiano. Nessa fase 0 jogo tem que ser deixado
de lado e focar apenas em assuntos relacionadas a situacdes reais do dia a dia dos participantes.
E nessa etapa que os participantes comegam a dar um passo importante no aprendizado e em
novas formas de encarar os desafios.

Durante essa fase é importante que 0 moderador consiga fazer com que os participantes
deixem o ludico e comece a relacionar os acontecimentos da aplicacdo do jogo com seu
cotidiano (BAIERO; ALBINO, 2019).

Se analisarmos o ciclo de Kolb, essa fase esta relacionada com o uso da ldgica e o
pensamento critico, assim como na fase de conceituacdo abstrata. O resultado esperado € que
0s participantes possam alcancar um novo nivel de conhecimento para viver uma nova
experimentagdo (PIMENTEL, 2007).

Aplicacdo: A altima fase do Ciclo de Aprendizagem Vivencial € 0 momento que 0s

jogadores tém que, a partir da reflexdo anterior, conseguir tracar novas formas de solucionar
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problemas, mudar a forma como estava sendo feito determinado tipo de atividade por formas
mais eficazes e se comprometer para que essa mudanca seja realmente efetiva.

Nesta fase do CAV, os participantes devem entender que as reflexdes anteriores
passaram a fazer sentido e os resultados poderéo ser aplicados no cotidiano (ALBINO, 2014,
ALVES et al., 2016).

No ciclo de Kolb, essa etapa esta relacionada com a experimentacdo ativa, onde o que
foi aprendido durante o processo devera gerar mudancas significativa no comportamento das
pessoas e consequentemente serdo convertidas em novas experiéncias (PIMENTEL, 2007).

Apbs passar pelas etapas vistas anteriormente espera-se que 0s participantes consigam
desenvolver novas estratégias para agir em determinadas situacGes. Abaixo podemos analisar
algumas experiéncias de autores que sdo referéncia no assunto.

A experiéncia mostra que ao vivenciar o jogo, 0s participantes estdo se divertindo, mas
também poderé ocorrer conflitos entre as intera¢cbes humanas, situacao que deve ser contornada
na fase de relato do Ciclo de Aprendizagem Vivencial. Apos a experiéncia da vivéncia, que € 0
jogo propriamente dito, os participantes deverdo ser estimulados a relatar e compartilhar com o
grupo as experiéncias do processo, sejam elas positivas ou negativas (ALBINO, 2014).

Como ressalta Gramigna (2012), ja é comprovado que a melhor forma de aprendizagem
é a vivencial, e podemos dizer que o ciclo s6 é concluido quando passamos pelas cinco fases
com os participantes. Quando planejamos e passamos pelas cinco fazes, ativamos no cérebro
do participante um estimulo no hemisfério direito durante as fases de vivéncia e relato, onde ¢
explorado o emocional do participante com seus relatos e vivéncias do cotidiano.
Posteriormente ativamos o hemisfério esquerdo, responsavel pelo racional, para avaliacdo dos
resultados obtidos e das novas medidas que poderdo ser tomadas.

De acordo com Alves et al. (2016), o Ciclo de Aprendizagem Vivencial € um método
que incentiva os participantes se envolvam nos problemas levantados pelo jogo e além disso
estimula que eles sejam importantes nas tomadas de decisdo para que eles sejam expostos a
situagdes adversas que remetem seu dia a dia. Envolvé-los dessa forma é parte de um processo
gue chamamos de ensino-aprendizagem onde o conhecimento € construido a partir da vivencia
de cada participante.

Nesse mesmo sentindo Lisboa (2004), acrescenta que o Ciclo de Aprendizagem
Vivencial é uma metodologia, que deve ser aplicada seguindo cinco passos, com a funcdo de

tornar inteligivel e transformar o raciocinio desenvolvido durante o jogo em aprendizagem para
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que o participante possa absorver o conteldo, compreender sua importancia e utilizar no

cotidiano.

2.4. Relacéo dos Jogos de Empresa com o Ciclo de Aprendizagem Vivencial e o
processo de aprendizagem dos participantes

A melhor maneira de treinar pessoas para executarem determinadas atividades é
simulando a realidade que ela encontrard no exercicio da sua funcdo. Criar um ambiente que
seja semelhante com a realidade ajuda o participante a ter no¢do de como seré na pratica e
incentiva que ele desenvolva suas habilidades. E importante ressaltar que a simulagio pode ser
repetida o numero de vezes que se fizer necessario para garantir o melhor aproveitamento dos
participantes. Com o passar do tempo percebeu-se que € uma ferramenta importante para
contextualizacdo da realidade dos jogadores, com isso eles tem a oportunidade de praticarem
suas a¢des com estimulos praticos que remetem suas vivéncias do cotidiano.

A aprendizagem é um processo capaz de realizar transformacdes que sejam duradouras
na forma de agir e pensar das pessoas. Vale ressaltar que essas mudancas ndo sdo aquelas
alteragdes de caracteristica genética, e sim comportamentais, ou seja, sdo mudancas planejadas
e desenvolvidas com um objetivo especifico (JOHNSSON, 2001).

Podemos subdividir a aprendizagem em quatro tipos, e aqui utilizaremos um desses
quatro que ¢ o “aprender fazendo”. Para Johnsson (2001), o método de aprender fazendo ¢
aquele que leva os participantes a adquirir novos conhecimentos a partir da realizacdo de
atividades que sejam parecidas com as do dia a dia. Para ele, a premissa basica para surtir efeito
é que o ambiente onde se realiza a aprendizagem seja parecido com o que 0s participantes
encontrardo quando forem executar sua atividade na vida real.

A inteligéncia humana é produto da interacdo entre diferentes tipos de conhecimento,
nesse sentido, deriva de conflitos, didlogos, afetividade, percepc¢do e acdo (PIMENTEL, 2007).
Por isso podemos encarar o ato de ensinar como um grande desafio que esta diretamente ligado
ao que pode ser aprendido.

Podemos confirmar a importancia da utilizacdo dos Jogos de Empresas nas suas varias
finalidades (ensino; treinamento; e tomada de decisdo), sendo inegavel a necessidade de
complementa-lo com outros métodos para garantia de um real aprendizado (MARTINELLI,
1988).

De acordo com Baieiro; Albino (2019), é perceptivel que o Empreendedor Rural

incentivou os produtores a desenvolverem competéncias e habilidades como definicdo de
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objetivos, interagéo entre os participantes para aprendizagem e pro atividade. Os autores ainda
destacam que houve um grande avango também em relagdo a comunicacgédo e o trabalho em
equipe.

Apos utilizagdo dos Jogos aliada & metodologia do CAV observa-se uma real melhora
na organizacdo e nos seus colaboradores de forma individual. Essa evolugdo garante que o
processo de ensino-aprendizagem através do jogo e o0 método foi eficaz (ALBINO, 2014).

Nesse sentido, a relagéo entre o jogo e administracdo do empreendimento se da através
do aprender fazendo, uma vez que a ferramenta proporciona aos participantes um espago para
vivenciar algumas adversidades possiveis de acontecer na realidade e, com isso, fazer com que
eles tenham que decidir de forma rapida uma solucéo para o problema enfrentado.

O Jogo de Empresa é importante no processo de aprendizagem de algumas atividades
inerentes a produtores que precisam administrar toda sua propriedade rural. E notorio o
aprendizado de alguns itens importantes como o planejamento estratégico antes da execucdo
das atividades, a negociacdo entre os produtos que sdo comercializados e 0s insumos
comprados, além do aprimoramento no conhecimento sobre como melhor gerir o tempo e 0s

recursos naturais disponiveis (ALVES et al., 2016).

3. Metodologia

O trabalho trata-se de uma revisdo narrativa de literatura, que sdo publicacdes amplas
apropriadas para discutir um assunto pontual sob ponto de vista tedrico ou contextual. A reviséo
narrativa “constitui, basicamente, de analise da literatura publicada em livros, artigos de revistas
impressas e/ ou eletrOnicas na interpretagdo e analise critica pessoal do autor.” (ROTHER,
2007, p. 2).

Para responder a questao norteadora “O que a literatura, nos ultimos cinco anos, traz a
respeito dos Jogos de Empresa e do Ciclo de Aprendizagem Vivencial como forma de ensino-
aprendizagem?” foi acessado o repositorio do SemeAd — Seminarios em Administracdo da
Universidade Federal de S&o Paulo. Esse processo envolveu a busca, identificagdo, fichamento
e analise dos artigos para selecdo dos sete trabalhos. A escolha do SemeAd foi realizada por se
tratar de um seminario reconhecido a nivel nacional onde pesquisadores da Administracdo e de
areas correlatas publicam e apresentam o resultado de suas pesquisas.

A selecéo dos artigos foi realizada diretamente no site do Semead procurando por termos
especificos delimitadores da pesquisa, “Jogos de Empresa; Ciclo de Aprendizagem Vivencial;

Ensino-Aprendizagem”. Ap0s a separacao dos artigos foi realizada a leitura e fichamento das
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partes relevantes de cada artigo para a realizacdo desse trabalho. Tarefa que se fez necesséria

uma vez que, em alguns casos, 0s artigos nao se tratavam especificamente do tema aqui

abordado, contribuindo com partes do total.

4, Resultados e discussdes

No quadro abaixo (quadro 1) sdo organizados os artigos segundo titulo, autor, ano; o

objetivo do trabalho e sua abordagem. Dessa forma foi possivel uma visualizacdo de maneira

organizada dos artigos selecionados para o referido estudo.

em um programa vivencial que

0 ensino de gestdo de projetos

Numeracdo | Titulo do Artigo, Autor, Ano. | Objetivo Abordagem

Avaliacdo do Ciclo de
Aprendizagem Vivencial em | Avaliar a influéncia do uso da
Agricultores Familiares de um | metodologia do Ciclo de

1° Municipio de Minas Gerais. Aprendizagem Vivencial e da | Qualitativa
(ROHDEN; MARIANO; | aplicacdo de um Jogo de
SILVEIRA; ALBINO; | Empresa.
PROTIL, 2017).
Testando a influéncia dos
niveis de  estoque  no | Utilizar um business game para

2 desempenho de empresas | avaliar o impacto causado em Oualitativa
virtuais através de um business | empresas com seus diferentes
game. (BARROS; | niveis de estoque.
BOUZADA, 2016)
Os Jogos de Empresa
comportamentais no processo | Analisar a influéncia dos Jogos
de aprendizagem: Percepcdes | de Empresa no processo de

3° de alunos do curso de | aprendizagem de alunos do | Qualitativa
Administragdo de uma IES em | curso de Administragéo de uma
Belo Horizonte. (LINHARES; | IES em Belo Horizonte.
JEUNON, 2015).
O ensino de gestéo de projetos | Analisar as contribuigfes do

40 por meio de Jogos de Empresas | uso de Jogos de Empresas para | Qualitativa
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combina teoria e pratica. | através de uma empresa
(SOUZA, 2018) simulada.

Identificar percepcdes que 0s

A contribuicdo da ferramenta A o
docentes tém na aplicabilidade
Jogos de Empresa para
y da ferramenta Jogos de o
50 formacdo do Empreendedor. Qualitativa

Empresas em relacdo as
(NAGAMATSU; OLIVEIRA,

praticas empreendedoras no
2015).

curso de Administragao.

o o Realizar uma  simulacdo
Aplicacdo de uma Dindmica
) _ baseada em Jogos
para o0 Ensino-Aprendizagem o ]
S Empresariais no ensino
Interdisciplinar em S
o 5 multidisciplinar como o
6° Administracéo: Uma _ Qualitativa
) y Marketing, Gestdo de Pessoas,
simulacdo baseada em Jogos

Empresariais. (SBISSA,;
ZONATTO; SOUZA, 2018).

Gestdo de Equipes,
Administracdo da Producédo e
Administracdo Estratégica.

Avaliar a finalidade

pedagodgica do jogo em servir
Jogos de Empresa no estudo do o )
| como subsidio ao ensino-
mercado de capitais: . o
7° o aprendizagem no mercado de | Qualitativa
Modelagem e Criag¢do do JMC.

capitais. Além de buscar pelo
(FREITAS; LOPES, 2015).

melhoramento do desempenho

das equipes participantes.

Quadro 2: Caracterizacdo das publicacGes

Fonte: Elaboracédo propria

Ao comparar os titulos dos trabalhos, todos continham palavras chave como Jogos de
Empresa, Ciclo de Aprendizagem Vivencial e ensino-aprendizagem. Quanto aos objetivos
propostos pelos autores, analisando de forma geral é possivel identificar que todos
demonstravam claramente que tinha como objetivo verificar se 0 Jogo de Empresa é uma
ferramenta capaz de auxiliar no processo de ensino-aprendizagem.

Ao analisar o primeiro artigo é perceptivel que o Jogo de Empresa aproximou 0s
produtores da realidade e, aliado ao CAV, tornou-se um espaco de aprendizagem. Este resultado

pode ser corroborado nas consideracdes finais do trabalho: “Desta forma, conclui-se que o Ciclo
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de Aprendizagem Vivencial foi uma metodologia eficaz para o processo de aprendizagem junto
aos agricultores familiares de Piranga, Minas Gerais.” (ROHDEN, et al., 2017, p. 13).

O estudo do segundo artigo mostrou que o Jogo de Empresa foi importante para
aproximar os resultados da pesquisa ao cenario brasileiro. E fundamental a utilizacio da
ferramenta para aproximacdo de situacdes reais ao universo, dessa maneira, produzindo
resultados que aumentam o nivel de conhecimento dos participantes sem a necessidade de
correr riscos reais (BARROS; BOUZADA, 2016).

No terceiro trabalho os autores apontam os Jogos de Empresa como relevante para o
processo de ensino-aprendizagem, pois torna possivel a visao da teoria por meio da pratica,
uma vez que eles facilitam, de forma lidica e estimulante, a absor¢do do conhecimento. Os
autores apontam ainda para a o potencial da realizacdo da conexao do conteldo exposto na
ferramenta com o cotidiano empresarial e pessoal dos jogadores. Como é um espaco simulado
0 medo de errar € menor, permitindo que os participantes possam agir por ensaio e erro, dessa
forma, quando exposto a uma situacdo real podera executar com maior seguranca suas decises
(LINHARES; JEUNON, 2015).

Assim identificamos uma conexdo nas abordagens de Barros; Bouzada (2016) e
Linhares; Jeunon (2015) no sentido de que ambos autores corroboram com a hipdtese de que o
jogo de empresa € um instrumento importante com resultado potencial quando se trata de
alinhar teoria e pratica e somar esforcos no processo de ensino-aprendizagem.

O autor do quarto artigo observa que o uso dos Jogos de Empresa para 0 ensino € uma
forma eficaz de ensinar. Aliado ao Jogo, o autor avaliou a Teoria da Aprendizagem Vivencial
de Kolb e verificou que: “as contribuigdes do método para o ensino de gestdo de projetos tém
a potencialidade de fomentar o aprendizado pela acdo, aliando teoria e pratica.” (SOUZA, 2018,
p. 13).

O quinto trabalho fez referéncia ao modo como o Jogo de Empresa foi decisivo na
formacdo de empreendedores. Para os autores é¢ importante a utilizacdo da ferramenta para a
formacdo tanto na &rea académica quanto na &rea empresarial, apresentando dessa forma uma
relevante contribuicdo para o treinamento e o ensino-aprendizagem dos participantes
(NAGAMATSU; OLIVEIRA, 2015).

No sexto artigo os autores mostraram que 0 Jogo de Empresa incentivou a metodologia
de aprendizagem ativa, envolvendo os participantes para que experimentem situacdes que
possibilitem que eles possam consolidar conceitos tedricos durante a pratica e também

desenvolva seu préprio conhecimento. Apds a simulacdo, 0s participantes mostraram-se com
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maior motivacdo e por isso 0s autores afirmam que o instrumento contribuiu de maneira
significativa para catalisar o processo de ensino-aprendizagem (SBISSA; ZONATTO; SOUZA,
2018).

O ultimo artigo analisado propde a integracdo da teoria a pratica com a utilizagdo dos
Jogos de Empresas. Os autores ressaltaram que “os jogos de empresas surgem com o intuito de
reduzir a distancia entre a teoria e pratica e também como agente fomentador da integracao dos
conhecimentos previamente adquiridos.” (FREITAS; LOPES, 2015, p. 14).

Dos sete artigos analisados para o estudo, obtivemos unanimidade em relacdo a
importancia dos Jogos de Empresa como ferramenta facilitadora no processo de formacao de
um ambiente simulado para que os participantes pudessem alinhar a teoria com a pratica durante
a realizacdo das atividades propostas. O Ciclo de Aprendizagem Vivencial mostra-se relevante
por criar um espaco onde os participantes tém a oportunidade de compartilhar as experiéncias
do processo e aprender com situagdes ocorridas em outras equipes, N0 momento que estas séo
socializadas, refletidas e debatidas entre os participantes. Os relatos apontam ainda que a
utilizacdo do CAV proporciona uma aprendizagem ludica onde a fixacdo dos conhecimentos
adquiridos acontece de maneira espontanea e garante maior motivacdo das pessoas para

aplicarem os novos conhecimentos.

5. Consideracdes Finais

Esse trabalho procurou trazer para o debate académico uma reviséo sobre o que diz 0s
principais autores sobre o tema de aprendizagem através de Jogos de Empresa e do Ciclo de
Aprendizagem Vivencial, bem como o desenvolvimento e aplica¢do das atividades. Disso pode-
se concluir que a visdo geral dos autores ndo se diferencia muito a respeito da importancia da
utilizacdo da ferramenta como diferencial no momento de ensino aprendizagem dos
participantes.

A unido do Jogo com o CAV possibilita que seja aberto um espaco de discussao e
compartilhamento de experiéncias afim de gerar conhecimento para os participantes. E um
importante espaco onde é possivel que se corrija erros que forem identificados durante o
processo e mostre aos participantes a importancia de determinado posicionamento durante a
execucdo das atividades a fim de alcancar um resultado positivo ao final do ciclo.

O trabalho aponta ainda o desenvolvimento das equipes participantes em processos
grupais, principalmente com relagéo a adaptagéo ao trabalho em equipes, melhoras na lideranga

dos grupos, maior responsabilidade e controle sobre as atividades designadas por cada pessoa
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dentro da organizacao, pensamento critico sobre determinadas situagdes e melhores condi¢des
para tomada de decisfes importantes.

Porém, existem limitagdes inerentes ao metodo aplicado no trabalho e na extrapolagédo
dos resultados, uma vez que estes estdo baseados em uma busca condicionada ao evento
cientifico nacional que aborda o tema de forma especifica (SEMEAD), além da caréncia de

uma abordagem quantitativa e analise estatistica dos resultados alcancados.
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