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RESUMO

O objetivo do estudo é descrever a contribuicdo da disciplina jogos de empresa na
formacao de alunos do curso de Ciéncias Contabeis da Universidade do Estado de
Mato Grosso — UNEMAT, dos campi de Sinop, Tangara da Serra e Caceres. Trata-
se de uma pesquisa com natureza aplicada, abordagem qualitativa e descritiva, e
procedimento técnico levantamento, com questionamento no inicio do segundo
semestre letivo de 2012 de alunos do 7° semestre do curso de Ciéncias Contabeis
de Sinop e do 6° semestre do curso de Tangara da Serra, e no final do segundo
semestre de 2012 de alunos do 6°, 7° e 8° semestres do curso de Tangara da Serra,
totalizando 104 alunos. Também foram entrevistados dois professores responsaveis
pela disciplina e o coordenador do curso de Caceres, onde a disciplina ainda ndo é
ofertada. Do ponto de vista dos alunos, os resultados alcangcados revelam que a
disciplina jogos de empresa contribuiu para agregar conhecimentos por lhes permitir
vivenciar situacbes presentes nas empresas, possibilitando-lhes uma atuacao
profissional com maior qualidade. Os docentes entrevistados ressaltam a
contribuicdo da disciplina para formar um profissional mais voltado a gestao; por
capacitar os alunos a avaliar os impactos de decisdes tomadas; por fortalecer os
seus relacionamentos mediante as atividades em grupo; e por qualificar o ensino na

area contabil.

Palavras Chave — Jogos de empresa. Tomada de decisdo. Gestdo de negdcio.



ABSTRACT

The aim of this study is to describe the contribution of the business games subject in
the academics formation of the Accounting Sciences at the State of Mato Grosso
University — UNEMAT, at Sinop, Tangara da Serra and Caceres campuses. This is a
research of applied nature, using qualitative and descriptive approach and technical
procedure survey with questions raised with students at the beginning of the second
semester of 2012 from the 7th semester in Sinop and 6th semester in Tangara Serra,
and at the end of second semester of 2012 students from the 6th, 7th and 8th
semesters in Tangara da Serra, in a total of 104 students. Two teachers who are in
charge of the subject and the course coordinator in Caceres, where the subject isn’t
offered yet, were also interviewed. From the academics point of view, the results
achieved indicate the business games subject contributed to aggregate knowledge
by allowing them to experience situations that happen in the companies, allowing
them a professional performance with higher quality. The professors who were
interviewed emphasize the contribution of the subject to form a professional who is
more oriented to management, to empower the academics to assess the impacts of
decision making, to strengthen their relationships through the group activities, and to
qualify the teaching in the accounting area.

Keywords — Business games. Decision making. Business management.
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1 INTRODUGAO

1.1 CONTEXTUALIZAGAO DO TEMA E PROBLEMA

As mudangas no ambiente de negdcios desafiam os profissionais e os
educadores da area contabil, uma vez que novas competéncias precisam ser
desenvolvidas para que os contadores possam desempenhar suas atividades
de maneira adequada, sejam elas relacionadas a contabilidade (auditoria,
contabilidade financeira, fiscal) ou voltadas ao suporte da gestdo nas empresas
(PIRES, 2008).

Este posicionamento encontra abrigo nas Diretrizes Curriculares Nacionais do
curso de Ciéncias Contabeis (Res. CNE/CES 10/2004), as quais apregoam que uma
visao sistémica deve ser inserida na formacgao dos estudantes e futuros profissionais
de contabilidade, tornando-se um importante instrumento na formagao daqueles
que estardo atuando na gestdo das empresas, e contribuindo de forma interativa

com a administragéo.

A metodologia da simulacdo aparece como um elemento capaz de
proporcionar esta visdo sistémica, integrando teoria e pratica, pois durante as
simulacdes os participantes tém a oportunidade de administrar uma empresa ficticia,
sendo levados a analisar as diversas areas funcionais da empresa, o que
proporciona acumulo de experiéncia na gestdo empresarial e em processos de
tomada de decisdo. Estas simulagbes da realidade empresarial podem ser feitas
mediante jogos de empresa (BERNARD, 2011).

Nesse contexto, o estudo realizado por Dugaich (2005) evidencia que a
maioria das instituicbes de ensino utiliza simuladores empresariais no ensino de
planejamento estratégico, porém as ferramentas analisadas, por si s6, ndo cumprem
esse papel sem a interferéncia direta dos docentes dessa disciplina. Titton (2006),
por seu turno, comparou resultados da aplicagéo de jogos de banco, observando uma

abordagem nao linear nos modelos de jogos de empresa, comprovando que o
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aumento da complexidade dos jogos, mediante a implantacdo de um maior

delineamento dos focos de decisao, traz beneficios para os participantes.

Rigodanzo (2007) desenvolveu um jogo de empresa visando qualificar
gestores de micro e pequenas industrias. O jogo denominado de Metaltec, além de
ser uma ferramenta eficiente na qualificacdo gerencial, também pode ser adotado
como um instrumento de ensino-aprendizagem; e Gomes (2009) utilizou os jogos de
empresa no desenvolvimento de competéncias gerenciais. O autor verificou que os
sujeitos da pesquisa consideram o planejamento como principal competéncia

necessaria para gerir bem uma empresa varejista.

Mello (2010) objetivou identificar as contribuicbes proporcionadas pela
disciplina jogos de empresa na formacdo do profissional contabil, utilizando uma
amostra de catorze alunos do curso de Ciéncias Contabeis de IES do Rio Grande do
Sul. Apés a analise dos dados coletados, constatou que a disciplina contribuiu na
formacdo dos alunos, proporcionando-lhes uma visdo sistémica da empresa,
capacidade de avaliar o impacto de decisdes tomadas, visdo critica de analise
de mercado, visao da importancia do comportamento interpessoal e compreensao
da necessidade de obter Informacdes para melhorar o processo de tomada de
decisdes.

Tendo presente o estudo realizado por Mello (2010) e considerando que na
Universidade do Estado de Mato Grosso (UNEMAT) a disciplina jogos de empresa
também é ministrada nos cursos de Ciéncias Contabeis do campus de Sinop e de
Tangara da Serra, apresenta-se o seguinte questionamento: Qual a contribuicdo da
disciplina jogos de empresa na formagao de alunos do curso de Ciéncias Contabeis
da Universidade do Estado de Mato Grosso - UNEMAT?
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1.2 OBJETIVOS

Objetivo Geral

Examinar a contribuicdo da disciplina jogos de empresa na formagao de
alunos do curso de Ciéncias Contabeis da Universidade do Estado de Mato Grosso
— UNEMAT.

1.2.1 Objetivos Especificos

- Avaliar a percepcao dos discentes em relacdo a contribuicdo da disciplina

jogos de empresa na formagao do futuro profissional de Ciéncias Contabeis.

- Avaliar a percepgao dos docentes em relagdo a importéncia da disciplina
jogos de empresa na formagédo dos alunos do curso de Ciéncias Contabeis dos
campi de Sinop, Tangara da Serra e Caceres.

1.3 DELIMITAGAO DO TEMA

O tema jogos de empresa pode ser abordado sob diversos angulos,
dependendo do interesse da pesquisa realizada. Nessa pesquisa o interesse recai
sobre a sua contribuicdo na formagao de bacharéis em ciéncias contabeis, do ponto
de vista de alunos e docentes dos cursos ministrados nos campi de Sinop, Tangara
da Serra e Caceres da Universidade do Estado de Mato Grosso (UNEMAT).

Portanto, em seu escopo néo contempla a metodologia utilizada nas aulas, o
método de avaliagdo adotado na disciplina, nem mesmo o software utilizado no
ensino. Da mesma forma, nao faz parte do escopo do estudo desenvolver uma nova

metodologia para o ensino desta disciplina.
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1.4 JUSTIFICATIVA DO ESTUDO

Autores como Siegel e Kulesza (1996) e Silva (2005), defendem a
necessidade de o curso de Ciéncias Contabeis propiciar uma formacado mais
holistica ao futuro profissional, para que este possa identificar e contribuir para a
resolugdo de problemas vivenciados no ambiente organizacional, em estreita
colaboragdo com os gestores das empresas, tornando-se, assim, um especialista em
suporte as decisbes. Isso passa pelo desenvolvimento de determinadas
competéncias e habilidades, tal como preconizam as Diretrizes Curriculares
Nacionais emitidas pelo CNE/CES (Resolugédo 10/2004). Nesse contexto, o processo
de ensino deve contemplar disciplinas e atividades que favorecam esta formacao,
como a utilizacdo, por exemplo, de simulagbes (jogos de empresa), que colocam o

aluno diante de situagdes que ira enfrentar no campo pratico.

Estudos ja foram realizados contemplando esta tematica (DUGAICH, 2005;
TITTON, 2006; RIGODANZO, 2007; GOMES, 2009; MELLO, 2010), cujos resultados
confirmam a importancia da disciplina jogos de empresa na formagéo dos alunos do
curso de Ciéncias Contabeis. Em linha com estes estudos se desenvolve o presente,
ambientado em uma regido carente de estudos com esta abordagem, com o objetivo
de conhecer a percepc¢ao de alunos e professores do curso de Ciéncias Contabeis
da UNEMAT sobre a contribuicdo desta disciplina na formagdo dos futuros
profissionais.

Nessa perspectiva, entende-se que o estudo encontra sua justificativa, na
medida em que permite que se avaliem os resultados obtidos frente aos resultados
de estudos anteriores, ampliando assim a pesquisa na area, além de oferecer aos
interessados diretos, professores da disciplina, um feedback sobre a contribuicdo da
mesma na o6tica dos alunos, bem como aos coordenadores de curso, que passam a
ter elementos que os auxiliem na organizagao do projeto pedagogico dos cursos sob
sua responsabilidade, visando qualificar cada vez mais o ensino da contabilidade no

pais.
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1.5 ESTRUTURA DA DISSERTAGAO

O capitulo 1 contempla a contextualizacdo acerca do tema, define o
problema, o objetivo geral e os objetivos especificos da pesquisa, apresenta a
delimitacdo do tema e a justificativa do estudo. No capitulo 2 apresenta-se o
referencial tedrico, abordando-se os temas relacionados com o ensino da
contabilidade e a metodologia de jogos de empresas, identificando seu uso no
ensino. O capitulo 3 contempla o aspecto metodoldgico, indicando o delineamento
da pesquisa, populagédo e amostra, sujeitos da pesquisa, coleta de dados, analise de
dados e as limitagdes do método. No capitulo 4 tem-se a apresentacao e analise dos
dados; no capitulo 5 € apresentada a conclusao do estudo e recomendacdes para

futuros estudos, seguido das referéncias, apéndices e anexos.
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2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 ENSINO DA CONTABILIDADE

ludicibus (2006) cita que em termos de compreensao da evolugéo historica
contabil, raramente o estado da arte ultrapassa o grau de evolugdo econdmica,
institucional e social das sociedades analisadas, em cada época. Para o autor, a
producao das teorias contabeis e de suas praticas esta associada, na maioria das
vezes, ao grau de evolugdo comercial, social e institucional das sociedades, cidades

ou nacgoes.

Segundo Peleias et al. (2007), a evolugdo do ensino da contabilidade
comegou no século XIX, com a instituicdo formal das Aulas de Comércio e do
Instituto Comercial do Rio de Janeiro. No século XX, abrangeu o ensino comercial,
0s cursos profissionalizantes, a criagdo do ensino superior e a pos-graduagao stricto

sensu em Contabilidade

Conforme Mancini (1978), a regulamentacado da profissao contabil, a criacao
das primeiras instituicdes de ensino comercial, e a aplicagdo da escrituragdo contabil
nos negoécios privados e publicos ofereceram as condigdes para o surgimento de
mais obras impressas sobre Contabilidade no Pais. Em 1897 surge “Curso de
Escrituracdo Mercantil”, editada por Antonio Tavares da Costa, citada em diversos

jornais do Rio de Janeiro.

A década de 50 do século XIX foi palco de outros eventos importantes para o
ensino comercial e contabil brasileiro. Ocorreu a reforma da Aula de Comércio da
capital imperial, com o Decreto n°. 769, de 9.08.1854. Essa reforma materializou-se
com o Decreto n°. 1763, de 14.05.1856, que deu novos estatutos a Aula de
Comércio da Corte, formando um curso de estudos denominado Instituto Comercial
do Rio de Janeiro. Grandes mudangas ocorreram na grade curricular, mantendo-se

a duracao do curso em dois anos.



19

Conforme Machado (2008), em meados da década de 1940, quando ocorreu
um maior desenvolvimento dos cursos superiores de Contabilidade no pais, ja
existia a figura do guarda-livros — o trabalhador regulamentado que, basicamente,
fazia registros das partidas dobradas. Desde a oficializacdo da Contabilidade no
Brasil, no dia 27 de maio de 1946, a profissdo n&o parou de evoluir. Novas
faculdades foram criadas. A teoria contabil, até entdo influenciada principalmente
pelos europeus, foi substituida por idéias norte-americanas mais progressistas,

culminando aos poucos na extingdo da fungéo de guarda-livros.

Oliveira Neto (2007) menciona que as duas ultimas reformas do curriculo de
Ciéncias Contabeis no Brasil aconteceram em 1984 e 1994. A primeira n&o incluia
qualquer disciplina de Informatica ou Sistema de Informacdo nos cursos de
Contabilidade. A reforma de 1994 incluiu Informatica como disciplina da grade

curricular.

Machado (2008) alerta para a importédncia da preparagdo adequada do
profissional contabil, quando menciona que visando a congruéncia entre a formagéao
e a atuagao do profissional contabil, o Comité Executivo para Educagédo Contabil do
AICPA apresentou em 1998 uma proposta de distribuicdo de carga horaria para os
cursos de Contabilidade, na qual o curso de Contabilidade deveria ser dividido em:
Educacao Geral, com cerca de 46% da carga horaria (contendo disciplinas como
Etica, Economia, Computacéo, Psicologia, etc.); Educacéo e Negdcios, com 30% da
carga horaria (contendo Marketing, Financas, Legislacdo dos Negdcios, etc.); e
Contabilidade, com 24% do total de horas (contendo Contabilidade Financeira,

Custos, Auditoria, etc.)

Neste novo cenario, Milanesi (2003) afirma que a Contabilidade deixa de
ser meramente tributaria e escritural e passa a desenvolver sua capacidade
informativa, voltada ao suporte do processo decisério e as estratégias
empresariais, 0 que requer que o contador ndo se limite a escrituragao e
elaboracdo de demonstragdes contabeis, mas sim que seja capaz de fornecer
informacdes que viabilizem uma compreensdao mais ampla acerca dos rumos

da organizagao.
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Nesse contexto, Pires (2008) assinala que pode se concluir que as mudangas
no ambiente de negdcios trazem desafios aos profissionais e aos educadores da
area contabil, uma vez que novas competéncias precisam ser desenvolvidas para
que os Contadores possam desempenhar suas atividades de maneira
adequada, sejam elas relacionadas a contabilidade (auditoria, contabilidade

financeira, fiscal) ou voltadas ao suporte da gestdo da empresa.

Martins (1993) entende que as inumeras demandas originadas pelos diversos
tipos de usuarios, tais como: gestores, credores, investidores e o proprio
governo, expandem o campo de atuagédo do profissional contabil, que pode atuar
em empresas publicas ou privadas, de todos os setores econbmicos, em
organizagbes nao-governamentais ou em entidades sem fins lucrativos,
exercendo as mais diversas fungbes e ocupando cargos em todos os niveis

hierarquicos.

Peleias e Brussolo (2003) mencionam que quanto maior o nivel hierarquico
ocupado pelo profissional, maior € a exigéncia por conhecimentos gerenciais e de
negocios. Os autores afirmam que, em muitos casos, o profissional da contabilidade
inicia sua carreira como auxiliar, passando entdo a assistente, analista e, por fim,
contador, e que devido as mudancas no mercado de trabalho ele pode
ascender rapidamente, ocupando cargos de gerente de contabilidade, de

custos, de orcamento, administrativo-financeiro e de controller

Ainda sobre os diversos campos de atuacdo do Contador, Sharman (2007)
chama a atencao para o fato de que a Contabilidade vai além da auditoria, do
calculo de impostos e da elaboracdo de demonstragbes contabeis. O autor
ressalta que a Contabilidade é uma profissdo completa, que desempenha outros
papeis voltados a promogdo do desempenho da empresa, suportando o
processo decisorio, desenvolvendo plano de negdcios e implementando e
administrando os controles internos, constituindo, portanto, uma carreira

completa que envolve um rico e vibrante conjunto de conhecimentos.

Para Andrade (2003), o contador moderno € um importante gerador de
informacdes e de orientacdo especializada, calcada em seu conhecimento e

experiéncia adquiridos no campo de trabalho. Siegel e Kulesza (1996) destacam
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que a crescente automatizagdo das transagdes contabeis liberou o profissional
contabil das atividades contabeis mecanicas, atualmente realizadas pelos
computadores. Isso significa que o antigo papel de processadores de
informacbes deve ser substituido por atividades que agregam valor para a
organizagao. Para tanto, os contadores devem ser capazes de explicar os
possiveis impactos das alternativas disponiveis, subsidiando o processo decisorio
dos gestores. Os autores afirmam que a funcdo do contador passou por uma
evidente metamorfose: de processador de dados destinados para a elaboracao

das demonstracoes, para especialista em suporte de decisdes.

Padoan (2007) também refor¢ca a ideia da evolugédo do profissional contabil
pelo fato deste estar intimamente ligado a toda essa evolugéo, pois ele faz parte do
mundo dos negdcios . Entretanto, quando se trata do mundo dos negdcios, é
importante destacar que significa estar envolvido com assuntos econdmicos,
politicos e sociais, que causam grandes reflexos nos negdécios. Desta forma, o
Contador deve possuir conhecimentos diversos suficientes para que possa

tomar suas decisdes acertadamente.

Koliver (2001) reforga a questdo da evolugao do profissional contabil quando
diz que, conforme a evolugcdo dos mercados, passa ser mais exigido do contador,
além do conhecimento profundo, abrangente e atualizado da Contabilidade,
cultura humanistica e dominio das ciéncias comportamentais. Um cidaddao com
uma visao mais aberta do mundo, capaz de adaptar-se facilmente a cenarios

cambiantes e que aceite a educacao continuada como condigao de vida.

Assim, observa-se que a tendéncia é que os profissionais contabeis passem
a ter uma atuacdo mais focada no apoio ao processo decisorio, 0 que néao
significa, na opinido de Sauser (2000), que as atividades relacionadas a
contabilidade tradicional, auditoria e preparacdo de impostos tenham deixado

de ser importantes, mas sim que as opg¢des de carreira estdo se expandindo.

Diante desse cenario, torna-se oportuno tratar da atuagdo do professor

encarregado do ensino da contabilidade, foco da proxima segéo.
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2.2 ATUACAO DO DOCENTE NO ENSINO DA CONTABILIDADE

O docente que esta atuando em sala de aula tem a missao de relacionar os
conhecimentos para que estes sejam cada vez mais fortalecidos, pois a aquisi¢ao do
conhecimento ndo se da de maneira desconexa, ha que haver um elo entre as
varias ciéncias, para que ele seja completo. Nao se concebe mais um conhecimento
desconexo, pois 0 mundo transformou-se em uma aldeia global e a Contabilidade

precisa adaptar-se aos novos cenarios socioeconémicos (PADOAN, 2007).

Em virtude de identificar-se a necessidade de mudanca do papel do professor
diante de um cenario socioecondmico-tecnolégico que hoje se apresenta, o
“futuro promissor do magistério” dependera daqueles diretamente envolvidos no
processo educacional: o professor, as forcas politicas, as instituicbes de ensino e os
estudantes. A utilizacdo de recursos tecnolégicos como aparelhos de video,
projecdo de slides e microcomputadores, dentre outros, constituem fontes de
atracdo para os estudantes. Por essa razdo, se os professores desejarem
comunicar-se de forma mais eficiente, ndo poderdo ignorar esses meios de
comunicacao (ANDRADE, 2002).

Miranda, Casa Nova e Cornachione Junior (2012) também mencionam que os
professores, quando chegam a docéncia na Universidade, trazem consigo inumeras
e variadas experiéncias do que é ser professor. Em geral, espelham-se nos
professores que foram significativos em suas vidas, isto €, que contribuiram para a
sua formacdo pessoal e profissional. Os autores enfatizam que no espaco
contemporaneo, a formagao profissional do professor de Contabilidade € premente,
pois as fungdes do contador extrapolam os processos de escrituragao e emissao de
relatérios sobre dados passados. O profissional da Contabilidade deve utilizar
suas competéncias para pensar a organizagcdo em sua totalidade e fornecer

informacdes uUteis para que esta cumpra da melhor forma sua missao.

O aluno deve ser sempre estimulado a construir seu préprio conhecimento
por meio da apreensdo e conexao de tudo que aprende, pois a Contabilidade
trabalha com varios campos do saber. Dessa forma, quando se fala em curso de

Contabilidade , tem-se a ideia de um conjunto de conhecimentos interligados
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entre si, com proposito de capacitar o formando a entender e operacionalizar o
conteudo da Contabilidade (PADOAN, 2007).

Miranda, Casa Nova e Cornachione Junior (2012) afirmam que a partir destas

informacdes, pode-se atribuir uma situagao que engloba duas dimensdes do ensino:

(1) habilidade do professor em criar estimulo intelectual, que compreende a
clareza com que o professor apresenta suas aulas e o impacto emocional

estimulante sobre os alunos; e

(2) habilidade do professor em criar empatia interpessoal com os estudantes,
que trata da consciéncia que o professor tem dos fendmenos interpessoais e sua
habilidade de interagir com os estudantes a fim de aumentar sua motivagao,

prazer e aprendizado.

Envolvida nesta dimenséao, a Contabilidade tem sido apontada como um ramo
do conhecimento com potencialidades para a aplicagao de técnicas e instrumentos
de ensino, especialmente apoiados pelas inovagbes de tecnologias, que também
vém automatizando as atividades no mundo do trabalho e transformando os
ambientes organizacionais. Nesta conjuntura, destaca-se a perspectiva de uma
educacao mais sistémica, voltada para a formacdo de contadores/gestores com
novas habilidades e competéncias profissionais, que atendam as novas demandas
de uma sociedade em constante mudanca (CASAGRANDE, 2002).

Conforme Andrade (2002), acredita-se que a chamada “sociedade
tecnologica” possa trazer a possibilidade de tornar a educagao acessivel para um
publico mais amplo, que muitas vezes nao a obteve por falta de recursos, porque
necessitou trabalhar muito cedo para ajudar a familia financeiramente por razées

comuns ao cotidiano social.

Conforme ¢é afirmado por Franco (1999), o contador tornou-se um consultor
profissional confiavel, cujo aconselhamento é solicitado para ampla gama de
assuntos. Para serem bem sucedidos, contudo, os contadores precisam ser
treinados de forma diferente. Além dos conhecimentos técnicos essenciais, o
contador da atualidade precisa também desenvolver habilidades relativas a

comunicagdo, as relacbes humanas e a administragdo, criando um
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balanceamento adequado entre a formacéao tedrica e a experiéncia pratica. De forma
ainda mais fundamental, o treinamento deve, doravante, ser baseado em dois

polos: educacéo inicial e educagao continuada.

Ha uma expectativa na sociedade de que a qualificacdo de profissionais
competentes acontega pelo contato dos alunos com grandes mestres e especialistas
em suas areas, para com eles aprenderem os conhecimentos tedricos e suas
aplicagdes praticas. No ensino superior, encontra-se muito a figura do professor
transmissor de conhecimento, sem o comprometimento de relacionar o
conteudo especifico com o mundo real que aparece fora dos bancos
escolares. Acaba desvinculando a teoria da realidade na qual os alunos estédo
inseridos. O professor deve estimular seus alunos a aprender a aprender.
Deve criar um espirito de busca permanente de novas descobertas. Nao ha
duvidas de que o conhecimento € um processo que devera estar em constante
desenvolvimento (NOSSA, 1999).

Para Santos (1991), a formagao profissional deve estar aliada a outros
mecanismos que possibilitem ao docente resistir a rotina e as praticas
tradicionais vigentes nas escolas. Esses mecanismos incluem uma politica de
incentivo a organizagcao de associagcdoes profissionais, a criagdo de publicacbes
voltadas também para os diferentes campos ou areas de ensino, a pesquisa e a
criacdo de cursos de poés-graduacao voltados para o ensino das diferentes
disciplinas escolares. Uma da formas de refletir sobre sua atuagcdo no ensino é
realizar pesquisas entre seus alunos, bem como em todas as areas de
atividades em que esta envolvido. E importante que nesse processo o docente
tenha a colaboragcdo de um colega, também professor, dando maior transparéncia
aos resultados do trabalho. O problema da defasagem existente entre a
preparagao ou treinamento oferecido pelas escolas de formagao profissional e
a realidade da atividade pratica futura € um ponto que tem aflorado nas

discussodes sobre a questao da capacitagéo para o trabalho.

Conforme pode ser observado em Nossa (1999), é importante que se tenha
uma ligagao da teoria com a pratica naquilo que é apresentado ao aluno, para que
este se sinta seguro em relagdo ao conteudo de sua aprendizagem, o qual é

imprescindivel para sua formacao profissional. Para que isso acontegca, no
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entanto, € necessario que o professor seja conhecedor dessa dialética: teoria e
pratica. Deve-se evitar que um professor, detentor de uma grande vivéncia
profissional especifica, tenha poucos conhecimentos tedricos que envolvam
essa pratica. Numa situacdo dessa, o docente estaria transmitindo para seus
alunos um conhecimento gerado em situagdes particulares vivenciadas por ele

préprio e que nao se pode generalizar para as demais situagoes.

Para Silva (2005), o curso de Ciéncias Contabeis deve proporcionar uma
formacéao holistica e generalista que capacite o profissional a identificar e solucionar
problemas vivenciados nos diversos ambientes organizacionais e societarios. Para
tal, deve por meio de conteudos programaticos, metodologia de ensino, de
avaliacdo, de praticas pedagogicas e atividades académicas complementares,
desenvolver competéncias e habilidades com o objetivo de possibilitar e incentivar o
individuo a utilizar todos os conhecimentos obtidos antes e durante a vida
académica, capacitando o individuo a transferi-lo do cotidiano para o ambiente de

trabalho, ou vice e versa.

Vasconcelos (1996) destaca que o perfil ideal para o professor de nivel
superior € ter num so individuo trés capacidades igualmente desenvolvidas: 1)
a de transmitir os conhecimentos, ou seja, aquele que sabe ensinar; 2) a do
critico das relagdes socioculturais da sociedade que o cerca e do momento
histérico no qual vive; e 3) a do pesquisador, capaz de, por intermédio de
estudos sistematicos e de investigagdes empiricas, produzir o novo e induzir

seu aluno a também criar conhecimento.

Outras habilidades, tais como capacidades técnicas, desenvolvimento
cognitivo, conhecimento de sua area especifica de ensino, dominio de
técnicas/estratégias adequadas e a constante atualizagdo, deveriam estar
presente em todos os docentes. Em algumas areas do conhecimento surge a
figura dos profissionais liberais, como, engenheiro, advogado, economista,
contador etc. Muitos destes desempenham a fungcdo de professor universitario,
em tempo parcial ou na condi¢cdo de horista, ministrando disciplinas de formacéao
especifica, nas quais apresentam um desempenho profissional proeminente ou
das quais possuem um consideravel conhecimento tedrico, obtido em sua vida
académico-profissional (NOSSA, 1999).
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Vale lembrar que conforme dito por Schwez (1997), o processo motivacional
compreendido pelo professor deve permitir aos alunos a aquisicdo de
comportamentos que assegurem um eficiente ajustamento pessoal e sociocultural,
podendo-se destacar algumas destas caracteristicas relacionadas ao papel do
professor na area contabil: (a) apresentar de tal maneira sua disciplina que, ao
aprendé-la, o aluno esteja, ao mesmo tempo, aprimorando seus instrumentos
de trabalho mental (didatica, planejamento, metodologia); (b) aceitar que os alunos
sao individuos que possuem diferentes caracteristicas, e saber agir para cada caso
com bom-senso e coeréncia; (c) prover feedback imediato e especifico as respostas
do aluno; e (d) reconhecer que as respostas dos alunos, sejam corretas ou

incorretas, sdo tentativas de aprender, e acompanha-las de comentarios positivos.

E preciso que o professor de Contabilidade tenha uma percepcdo clara
da sociedade que se encontra em continua evolugao. Deve compreender a realidade
em que vive, integrando diariamente os diversos fendmenos sociais, politicos,
econdbmicos e juridicos. Em outras palavras, deve ter conhecimentos técnicos
da Contabilidade e de areas afins, de metodologia de ensino, de cultura geral e
aptidées sociais. Para que o professor possa desempenhar o papel que a
modernidade cultural exige, € necessario que ele participe de programas de
reciclagem e aprofundamento do conhecimento. A pés-graduacao constitui-se como
instrumento maior dessa reciclagem, de preferéncia nos niveis de mestrado e
doutorado, ou subsidiariamente, no nivel de especializagao pedagogica (NOSSA
1999).

Silva (2005) também ressalta que as técnicas estdo disponiveis para serem
utilizadas, cabendo ao professor a melhor maneira de utilizar estas ferramentas,
buscando sempre a exceléncia do ensino e da aprendizagem, pois o mercado
necessita de pessoas com formagao solida. Seja qual for a area de atuacado, as
empresas dardo prioridade a pessoas que possuam uma melhor capacitagao para o
preenchimento dessas vagas. Por isso, cada vez mais deve-se procurar melhorar a
formacdo académica, buscando novas formas de ensino, mas ndo deixando de

utilizar formas ja bem sucedidas de ensino.

Franco (1999) comenta que o panorama atual requer do Contador uma

formacado humanista bem forte, e uma cultura voltada para o saber pensar. Ao falar
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sobre o ensino de Contabilidade, o autor ressalta que o perfil profissional dos
dias atuais exige que o ensino prepare um intelectual que tenha condi¢cbes de

orientar as empresas para a prosperidade e eficacia.

Tickell e Lim (2004) reforgcam esta linha mencionando que em uma pesquisa
com estudantes da Monash University verificaram que um grupo de estudantes do
curso de Contabilidade e Finangas apresentou reagbes negativas quanto a atengao
ao curso, e estes sentimentos negativos foram originados pelo nivel de dificuldade,
prazos para conclusao de atividades, e questdes sobre a natureza do curso, entre
outras. Para os autores estes resultados indicam que deveria ser mudada a

estrutura de curso e a forma de lecionar.

As reflexdes dos autores mencionados sobre o papel dos docentes mostram a
necessidade destes desenvolverem nos alunos competéncias e habilidades que os
aproximem mais da gestdo das empresas. Este € o foco de atengdo na proxima

secao.

2.3 GESTAO DAS EMPRESAS

Tomando por base o empresario como gestor e a necessidade de redugao da
taxa de mortalidade dos negécios, Rosas e Sauaia (2009) desenvolveram um
simulador educacional para vivéncia pelos alunos do processo de exploragdo de

oportunidades de negdcios. Esse simulador tem como foco os seguintes elementos:

1 - Posicionamento do mercado;
2 - Financgas;
3 - Formagao de equipe e contatos;

4 - Aspectos formais e legais.

Para a adequada gestdo nas empresas, os gestores devem apoiar suas
decisdes em informagdes. Conforme Cautela e Poloni (2001 apud MACCARI;
SAUAIA, 2006),
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sistema de Informagdo é um conjunto de elementos interdependentes
(subsistemas), logicamente associados, para que, de sua interagdo, sejam
geradas informacbes Uteis, necessarias a tomada de decisdes. As
informacgdes propiciadas pelo sistema de informagdo devem ser cercadas
de qualidades ou atributos, a saber: ser claras, precisas, rapidas e
dirigidas.

Entre os beneficios que as empresas procuram obter com o uso de Sistemas
de Informagao, destacam-se (MACCARI; SAUAIA, 2006): (a) melhoria na tomada de
decisdes, por meio do fornecimento de informag¢des mais rapidas e precisas; (b)
estimulo de maior interacdo entre os tomadores de deciséo; (c) carga de trabalho
reduzida; (d) redugdo de custos operacionais; (e) melhoria na estrutura
organizacional, por facilitar o fluxo de informacgdes; (f) redugdo da mao-de-obra
burocratica; (g) aperfeicoamento nos sistemas, eficiéncia, eficacia, efetividade,
produtividade; (h) melhoria no acesso as informagdes, propiciando relatérios mais
precisos e rapidos, com menor esforco; (i) fornecimento de melhores proje¢des dos

efeitos das decisdes; (j) reducao dos niveis hierarquicos.

Khajavi e Nazemi (2006) também mencionam que flexibilidade da informagao,
tecnologia avangada, programacdo e controle, esbogo e inovagdo de produto,
estrutura de organizagdo, controles financeiros, controle bancario, controle sobre o
planejamento estratégico, administracdo de qualificacdo inclusiva de pessoal, e
controle da gestdo no processo de negdcio, sdo considerados como as principais

caracteristicas de companhias de primeira classe.

Conforme Sauaia e Zerrener (2009, p. 192),

os gestores nas organizagdes tém como desafio atender as preferéncias de
diferentes grupos de interesses (acionistas, fornecedores, clientes e
concorrentes, entre outros), o que, geralmente, implica lidar com metas
conflitantes, limitagdo de recursos, falta de tempo suficiente para
desenvolver e selecionar boas alternativas de decis&o.

Os autores complementam que: (a) o acionista, por exemplo, deseja receber
dividendos antecipados, enquanto o gestor posterga seu pagamento para dispor de
capital de giro e investir em novos projetos; (b) o fornecedor espera que seu cliente
encomende insumos para a produgao de maneira planejada e regular, respeitando
os prazos de fornecimento, enquanto o gestor gostaria de receber os insumos
imediatamente apds a colocagdo do pedido de compra, para suprir sua linha de

producao; (c) o cliente demanda produtos de baixo preco e elevado nivel de servigo



29

e tecnologia, enquanto o gestor redefine sua politica de prego para aumentar a
margem de contribui¢ado; (d) os concorrentes desafiam o mercado, oferecendo novos
atributos em busca de fatia adicional, enquanto o gestor gostaria que isto nao
ocorresse, para manter sua participacdo de mercado com minimo esforgo. Qualquer

que seja o conflito, sua solugéo culmina com uma escolha ou tomada de deciséo.

Bushee (1998) adverte que os mercados importantes podem criar pressao
sobre os gerentes para sacrificar investimentos visando a manutencao de salarios a
curto prazo; muitos criticos alegam isso devido a volatilidade do mercado e o foco no
curto prazo de investidores institucionais, que criam incentivos para que gerentes
evitem uma decepgao nos resultados, que ativaria ampla venda de ag¢des por parte
dos investidores e causaria uma reducdo no preco de acdo da empresa. Outros
argumentam que resultados positivos e a sofisticagdo dos investidores pode permitir
monitorar e disciplinar os gestores, assegurando com isto que 0s mesmos passam a
escolher opg¢des de investimento para maximizar valor de longo prazo em lugar de

escolher investimentos a curto prazo.

Bergstresser e Phillippon (2004) contribuem ao mencionar que na literatura de
gestao a “tensado” pode ser o conflito de interesses entre os donos-investidores de
empresas e 0s gestores contratados para determinar o investimento que as
empresas projetam e decisdes de pagamento. Isto pode mostrar que em média, os
gestores podem desfrutar de um aumento no valor das suas agcbdes no caso de que
0s mesmos consigam de forma positiva agregar aumentar a riqueza dos acionistas.
Na corporacdo moderna faz-se a separacgao de propriedade e controle. Investidores
confiam em gestores profissionais que raramente possuem mais que uma fragao
minima de agdes das companhias que eles administram, para tomar decisdes sobre

pagamentos e investimentos.

Entre as competéncias necessarias a estes gestores estdo o conhecimento
dos negocios da companhia e o conhecimento do processo de gestdo. Um gestor
pode adquirir estas competéncias por treinamento interno ou externo e também por
experiéncia. Assim, ele se torna mais capaz de gerenciar a empresa € 0 processo
financeiro de forma eficiente (CHTOUROU; BEDARD; COURTEAU, 2001).
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Kiff, Michaud e Mitchell (2002) discorrem também sobre a relevancia do
gestor em administrar a necessidade de captacdo de recursos através de
empréstimos, uma vez que e o emprestador pode ter pouco incentivo para prover
este recurso. Estas instituicbes costumam exigir garantias para a concesséao de tais

empréstimos, o que pode comprometer a liquidez da empresa.

Os elementos tratados nessa secdo estdo relacionados ao processo de

tomada de decisao nas empresas, topico que é abordado na proxima secgao.

2.4 PROCESSO DECISORIO NAS EMPRESAS

Conforme observado por Riggs e Kalbaugh (1981), todos os pontos
essenciais na vida demandam uma decisdo. Tem sido assim desde que os homens
escolheram entre atirar pedras em animais famintos ou fugir. Simon (1965)
acrescenta que as decisdes minuciosas que governam agdes especificas sao,
inevitavelmente, exemplos da aplicagdo de decisdes mais amplas relativas a
finalidades e a métodos. Cada decisdo envolve a selecdo de uma meta, e de um
comportamento com ela relacionado. Toda decisdo compde-se de dois tipos de
elementos, denominados elementos de “fato” e elementos de “valor”, que levam em
primeiro lugar a compreensao da decisao correta, e em segundo lugar a distingéo

entre questdes de politica e questdes administrativas.

As decisbes que a organizagado toma em relagdo ao individuo consistem,
ordinariamente; na especificacao de suas fungdes, fixando o &mbito e a natureza de
seus deveres; na distribuicdo da autoridade, isto €, na determinagado de quem tera o
poder para tomar novas decisdes que afetam o individuo ou a organizagao; no
estabelecimento de limites e na faculdade de agir no que for necessario para

coordenar as atividades da organizagao (SIMON, 1959).

Riggs e Kalbaugh (1981) também enfatizam que as decisbes que envolvem
riscos ocorrem quando um resultado tem diferentes valores para diferentes
condi¢des futuras. Quando as decisbes envolvem situagbes em que os resultados

sdo conhecidos, mas sua probabilidade de ocorréncia ndo pode ser determinada,
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existem diversos elementos para ajudar o tomador da decisdo, mas nenhuma regra
de decisdo tem o apoio unanime dos profissionais ou tedricos. A selegcao de
instrumentos de decisbes especificos depende da escolha individual, politica

administrativa e recursos disponiveis para ajudar o processo de deciséo.

Para Simon (1959), uma decisdo envolve metas ou valores e alguns fatos
sobre o ambiente. As metas e valores podem ser simples ou complexos,
consistentes ou contraditérios; os fatos podem ser reais ou supostos, baseados em
observacao ou relatorios; as conclusdes podem ser validas ou falsas. Todo processo
pode ser considerado como um processo de argumentar, onde os valores e fatos
servem como locais, e a decisao que é finalmente alcancada é deduzida destes
locais

Decidir envolve sempre a percepgao sobre os fatos. Com a percepcao se
verifica as informacdes que estdo disponiveis no meio, as quais sao avaliadas para
se poder escolher o caminho a seguir. O comportamento na diregao escolhida é
resultado deste processo inicial e, portanto, dependente da percepcédo. Assim, para
se entender o processo de decisdo de cada investidor é preciso entender como ele
percebe a situagao e suas consequéncias (TOMASELLI, 2010).

Simon (1965) argumenta que em um sentido mais restrito, uma decisao pode
influir no futuro de duas maneiras: a) o comportamento presente determinado por
esta decisao pode limitar possibilidades futuras; b) as decisdes futuras podem ser
guiadas em maior ou menor grau pela decisao presente. Dessa possibilidade de
influenciar a escolha futura por meio de decisdes presentes que decorre a ideia de
um contexto de decisbes. Depois que se apresenta o problema e se encontra a
solucéo para ele, uma decisao servira de guia para outras decisdes sobre o assunto.
Isso pode ser feito por meio de: (a) determinados valores que servirdo como critérios
para decisdes posteriores; (b) determinadas classes de conhecimentos empiricos,
considerados relevantes para decisdes posteriores; (c) determinadas alternativas de
comportamento que sejam unicas e que necessitam ser estudadas para escolhas
posteriores.

Lousada e Valentin (2011) esclarecem que a organizagdo que nao tem
informacéao correta para subsidiar suas decisdes, assim como sua gestao, estara em

desvantagem em relagdo as demais organizagdes. No processo de tomada de
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decisdo, a maneira mais facil para se obter um resultado satisfatorio refere-se a
analisar as informagdes que contradizem a decisdo escolhida, pois, através dessa
analise, é possivel detectar seus pontos fracos, isto €, qual é a possibilidade da
decisdo falhar ou de nido se obter o resultado esperado. Ja as informagdes que
confirmam a decisdo podem ser comprometedoras, principalmente, pelo individuo

que pode se sentir confiante com a decisao tomada.

Para Angeloni (2003), as caracteristicas individuais que moldam o modelo
mental de cada pessoa podem interferir na interpretagcao dos elementos decisorios,
acarretando muitas vezes distor¢des individuais que podem ocasionar problemas no
processo de decisdo. Assim sendo, o gestor tomador de decisdo deve ter a
consciéncia de que o maior desafio ndo é obter as informagdes, mas sim aceitar de
que no processo de interpretacdo destas informagdes as distor¢gdes ocorrem e que

existem formas para ameniza-las.

Fernandes, Klann e Figueredo (2010) mencionam que a tentativa de
estruturar a decisao, fornecer informacdes precisas, comparaveis e confiaveis
geralmente remete a analises numéricas, baseadas em elementos quantitativos. De
fato, o uso das informagbes de cunho quantitativo & inerente a atuagdo da
contabilidade, que desde o seu inicio é voltada a formatagao de relatorios de carater
eminentemente monetarios, inclusive adotando a moeda como um denominador

comum aplicado aos trabalhos do contador.

Segundo Simon (1965), duas técnicas possuem grande importancia durante o
processo de tomada de decisao: a primeira delas € o planejamento, que constitui
uma técnica na qual as habilidades podem ser aplicadas ao estudo de um problema
antes de se chegar ao estagio formal da tomada de decisdo; a segunda técnica é a
revisdo, através da qual se responsabiliza o individuo pelas “consequéncias”

resultantes do processo de decisé&o.

A preparacdo dos alunos do curso de Ciéncias Contabeis com foco mais
voltado a gestdo das empresas, requer a oferta de disciplinas que lhes coloquem
frente a situacdes que irdo enfrentar na realidade empresarial. Por esta razdo, se

aborda na proxima segao o topico jogos de empresa.
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2.5 JOGOS DE EMPRESA

Gramigna (2007) menciona que o jogo sempre esteve presente na historia da
humanidade. Hoje, pinturas rupestres e pesquisas arqueolégicas revelam que nos
primordios da civilizagdo ja existiam jogos. Laughlin e Marchuk (2005) assinalam
que varios modelos de jogos (simuladores) foram criados desde a década de 1950 e
estudados por pesquisadores a partir do inicio de seu uso educacional, chegando a
uma variedade de critérios que apontam para varias direcdes: elaborar, aplicar e
avaliar resultados. Atualmente, o uso de simuladores estda consolidado em

educacao e treinamento

Ben-Zvi (2010) se refere a importéncia da aplicabilidade dos jogos, relatando
que é um dos meios para aquisicdo de conhecimento, contribuindo no processo de
aprendizagem. Trata-se de executar tarefas empiricas, colocando em pratica
conhecimentos tedricos adquiridos. O uso de simulagdes no ensino de Sistemas de
Apoio de Decisao tem significativas vantagens sobre outras ferramentas. Noy,
Raban, e Ravid (2010) também contribuem ao mencionar que jogos e simulagdes
sao frequentemente usadas para treinamento profissional ou educacdo académica
Em tais ambientes de aprendizagem interativos, as experiéncias subjetivas e
objetivas sao entrelacadas a resultados. Enquanto normalmente sao desenvolvidas
teorias dentro de um dominio de conhecimento especifico, jogos e simulacdes
habilitam provas teodricas conhecidas dentro de novos dominios onde eles podem

ser elaborados e ser estendidos.

Lacruz e Villela (2005) afirmam que os jogos de empresas originaram-se dos
jogos de guerra, que teriam sido usados inicialmente na China e na india, por volta
de 3000 a.C; tem-se conhecimento também de jogos de guerra usados nos séculos
XV, XVI e XIX. Klabbers (2008) menciona que exemplares de jogos podem ser
encontrados em artefatos e na ilustracdo de paredes de construcbes da Roma
antiga. Nela, destacam-se o jogo da trilha (Mill) - um dos mais antigos jogos de
tabuleiro da histéria -, o ludus latrunculorum (jogo do soldado) e a trilha circular

(Circular Mill). O primeiro livro publicado sobre o assunto € o Libro de Juegos, em
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1283, parte de uma colegdo enciclopédica com volumes que versam,

individualmente, sobre histdria, legislagao, religido, astronomia e magica.

Huizinga (1980) assinala que o jogo € mais antigo que a cultura, mesmo em
suas definicbes menos rigorosas, pressupondo a sociedade humana. O jogo néo
deixa de ser um fendmeno fisioldgico ou um reflexo psicologico, ultrapassa os
limites da atividade puramente fisica ou bioldgica, tendo uma fungao significante,
que encerra um sentido. Todo jogo significa alguma coisa. Ao descrever o jogo
como elemento da cultura, o autor analisa aquele produzido pelo meio social,
apontando as suas caracteristicas: (a) o prazer; (b) o carater “ndo-sério”; (c) a
liberdade; (d) a separacao dos fendmenos do cotidiano; (e) as regras; (f) o carater

ficticio ou representativo; e (g) a sua limitagado do tempo e do espacgo.

O autor argumenta que o seu uso por meio de computadores, como
instrumento didatico em Instituicdes de Ensino Superior (IES), data de 1956 com o
langcamento do Top Management Decision Simulation nos Estados Unidos, cuja
idéia era dar aos executivos uma ferramenta de treinamento semelhante a de que

dispunham os militares.

Conforme pode ser verificado em Lacruz e Villela (2005), no Brasil a sua
utilizagdo em IES comegou na década de 1970. Credita-se a Universidade Federal
do Rio Grande do Sul o pioneirismo na utilizacao de jogos de empresas. Por outro
lado, existem informagdes de que a primeira vez que foi utilizada a metodologia de
jogos de empresas como suporte ao ensino foi em 1962 na Fundagcao Getulio

Vargas.

Andrade e Amboni (2002) também afirmam que o uso de simuladores é
integrante do perfil técnico do graduando, entendendo-se aqui como qualificagdo em
estudos de tecnologias aplicadas; ele deve fazer parte do curso de administragao e
implicar estudos sobre o uso e gestdo de recursos tecnologicos e do processo
produtivo. A simulagdo é caracterizada por situagbes em que cenarios simulados
representam modelos e fatos reais, o que torna possivel a reprodugao do cotidiano.
Isto pode-ser visto também nas palavras de Ben-Zvi (2010), quando este menciona

que os jogos de simulagdo de negodcio apresentam uma alternativa efetiva a
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métodos pedagogicos tradicionais e que eles proveem uma ligagao entre conceitos

abstratos e problemas do mundo real.

O conhecimento por simulagao é a constru¢ao de um modelo computacional
pelo qual pode se reproduzir um processo, um ciclo, um movimento, enfim, qualquer
evento cujo desenvolvimento seja parcialmente indeterminado. Na exploragéao do
modelo, o usuario pode simular o comportamento do sistema em condi¢cdes as mais
diversas, a partir da manipulagao de parametros e modificacbes de variaveis. Tal
pratica permite ao aluno explorar ativamente situacdes que, de outro modo, s6 seria
possivel assimilar tedrica e abstratamente, interferindo na dindmica do processo,
criando solugbes novas etc. Pelo fato da palavra jogo ter, em alguns casos, um
sentido vulgar e de brincadeira, algo nao sério, € que muitos pesquisadores da linha

de pesquisa sobre jogos prefere utilizar o termo simulagédo (CASAGRANDE, 2006).

No artigo 4° inciso V da Resolucdo CNE/CES 10, de 16 de dezembro de 2004
que instituiu as Diretrizes Curriculares Nacionais para o Curso de Graduagcdo em
Ciéncias Contabeis, bacharelado, consta que o curso deve “desenvolver, com
motivagcdo e através de permanente articulacdo, a lideranga entre equipes
multidisciplinares para a captacdo de insumos necessarios aos controles técnicos, a
geracao e disseminacdo de informacbes contabeis, com reconhecido nivel de

precisao’.

Gramigna (2007) também destaca a importancia da aplicabilidade dos jogos,
quando afirma que além de aprimorar as habilidades técnicas, o jogo proporciona a
melhoria das relagdes sociais. As situacdes oferecidas modelam a realidade social e
todos tém a oportunidade de vivenciar seu modelo comportamental e atitudinal para
atingir os objetivos. Os jogadores passam por um processo de comunicagao intra e

intergrupal, no qual sdo exigidas habilidades como:

e Quvir, processar, entender e repassar informacgoes;

e Fornecer e receber feedback de forma efetiva;

e Discordar com cortesia, respeitando a opinido dos outros;
e Adotar posturas de cooperacao;

e Ceder espagos aos colegas;

¢ Mudar de opinido quando necessario;
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e Tratar idéias conflitivas com flexibilidade e neutralidade.

Considerando o ja exposto, pode se conceituar jogos de empresas como uma
técnica educacional dindmica desenvolvida para propiciar aos “jogadores” uma
experiéncia de aprendizado marcante, servindo como uma ponte entre a academia,
a vivéncia passada e o ambiente empresarial, a partir de representacdo da
realidade por meio de abstragcdes matematicas, pela utilizacdo de técnicas de

simulagao e pela vivéncia com participantes dos jogos (LACRUZ; VILLELA, 2005).

A evolugédo continua dos jogos de empresas avangou por varias areas da
administracdo, como marketing, finangas, produgédo e recursos humanos. Sempre
que ha interesse em prover os alunos com algum laboratério, onde seja viavel
experimentar decisbes em um ambiente seguro e controlado, os jogos de empresa
sdo uma solugédo possivel de ser utilizada (TITTON, 2006). Bushell (2004 apud
CASAGRANDE, 2006) acredita que a utilizagdo de jogos de empresas proporciona
a realizacdo de quatro atividades essenciais para a formagao de competéncias nos

alunos, de modo geral:

a) trabalhar regularmente com problemas: os jogos de empresas, ao
abordarem situacbes do cotidiano organizacional, proporcionam situacoes
problematicas ou de aprendizagem dos alunos, as quais s&o analisadas para se

resolver as questdes-problemas;

b) propiciar conhecimentos novos: os jogos de empresas auxiliam os
participantes na percep¢ao sobre onde e quando aplicar os novos conhecimentos
tedricos. Essa atividade tende a suprir as necessidades individuais de
aprendizagem, proporcionando mais seguranga no desempenho das atividades

profissionais;

c) criar e utilizar outros meios de ensino: os jogos de empresas ocorrem em
forma de dinamica de grupo e com o apoio de softwares que trazem para o

ambiente de sala de aula mais dinamicidade;

d) reduzir a divisao disciplinar: os jogos de empresas tém caracteristicas inter
e transdisciplinares. A visdo sistémica, nesse sentido, tende a ser um dos

aprendizados mais lembrados pelos alunos-participantes.
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O Ministério da Educacao (MEC), em seu processo de avaliagao, atribui uma
pontuacdo maior as Instituicbes de Ensino Superior que apresentem praticas
inovadoras em seus cursos. Os sistemas de simulagcdo gerencial ou jogos de
empresas enquadram-se nessa categoria. A principal vantagem da metodologia da
simulacado estd na integracdo entre teoria e pratica. Durante as simulagdes, os
participantes tém a oportunidade de administrar uma empresa simulada, sendo
levados a analisar as diversas areas funcionais de uma empresa, 0 que proporciona
acumulo de experiéncia na gestdo empresarial e em processos de tomada de
decisdo. Além de analisar cada departamento isoladamente, a simulacdo gerencial
proporciona aos participantes terem uma visao organizacional sistémica, verificando

os impactos de cada setor nos resultados (BERNARD, 2010).

Titton (2010) acredita que o uso de simuladores resulta em aumento da
competéncia pela experimentagédo vivencial do conteudo, obtido ao atuar sobre o
contexto objetivado, além de treinar a habilidade de tomada de decisdes. Utilizar
uma maneira de experimentar o conteudo educacional em um ambiente simulador
da realidade é muito atraente, desde que exista boa aproximagdo com os objetivos
pedagogicos. A inclusdo de aspectos ludicos de competitividade nas simulagdes
acrescenta uma motivagdo a mais para os alunos, formando os jogos de simulagao

de empresas

Tal como acontece na realidade empresarial, o produto de qualquer trabalho
de equipe depende da forma como se atuou; quando uma delas se sobressai, ha
motivos técnicos ou comportamentais que determinam seu sucesso, 0 mMmesmo
acontece com grupos que se dao mal na competicdo. As causas tanto do sucesso

quanto do fracasso devem ser detectadas e discutidas (GRAMIGNA, 2007).

O jogo comecga depois de uma apresentagdao em que o instrutor revela que
tera um papel bastante passivo. Quer dizer, é esperado que os estudantes apliquem
conhecimento de sala de aula ao jogo com pouca orientacdo, desafiando a sua
genialidade e criatividade. O processo decisério € baseado em: (1) andlise da
histéria da companhia apresentada aos jogadores quando o jogo comega; (2)

interagdo com outras companhias (BEN-ZVI, 2010).
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Nas simulagdes deverao ser considerados fatores como taxa de juros, indice
de crescimento econdmico, inflagdo do mercado, sazonalidade, motivacdo e
produtividade dos empregados (salarios, treinamento, participagcdo nos lucros,
contratagdo e demissdo, greve), qualidade dos produtos ou servigos prestados.
Também deverdo ser consideradas as necessidades de instalacdes, custos de
estocagem e depreciagdo, empréstimos, financiamentos, aplicagdo de recursos,
investimentos em marketing, investimento em pesquisa e desenvolvimento,
recuperagdo judicial, além de diversas outras variaveis que influenciam o
desempenho das empresas. Em cada simulacdo, deve ser possivel que o
coordenador da simulagéo (professor) dé énfase aos pontos que considere de maior
relevancia momentanea (BERNARD, 2010).

Gramigna (2007) contribui ao mencionar que antes de estruturar um jogo, é
necessario familiarizar-se com ele; quando se conhece uma atividade, pode se
torna-la mais atrativa, ludica e principalmente passivel de alcangar o obijetivo
pretendido. Ter claro os objetivos pretendidos e especificados os comportamentos
pretendidos ao final da atividade, para avaliar se o jogo permitiu alcanga-los com
efetividade. Podera haver casos em que o aplicador do jogo determine em seu
planejamento que ira expor as regras conforme o desenvolvimento das atividades;
isto se torna interessante ao produzir situacées em que as pessoas devam estar

atentas ao contexto e que adotem iniciativa de pesquisa de informacoes

Quando se incluem elementos de competicdo em um simulador, é efetuado
um acréscimo no aspecto ludico do instrumento, tornando-o mais atraente aos
participantes e com consequéncia muito importante, devido a possibilidade de uso
da teoria aprendida com o objetivo a ser alcangado. A partir desta conjungéo de um
simulador com as caracteristicas de um jogo, conforma-se o que se denomina Jogo
de Simulacéao (JS). Entre esses JS, um exemplo sdo os de guerra, dos quais se tem
noticia desde a China antiga e que evoluiram, nos tempos modernos, para adequar-
se as atuais taticas e equipamentos bélicos em destaque nas guerras mundiais
(KLABBERS, 2008).

Conforme Ben-Zvi e Carton (2007), o objetivo de um jogo de negédcios é
oferecer aos estudantes a oportunidade de aprender fazendo, envolvé-los em uma

experiéncia simulada do mundo real, para mergulha-los em uma situagéo auténtica
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de gestdo de uma empresa. O comportamento observado em um ambiente de

laboratério que imita situagdes da vida real pode ser generalizado para a realidade.

Para nutrir uma construcdo de conhecimento colaboradora, devem ser
propostos aos estudantes problemas praticos a serem resolvidos. Um processo de
aprendizagem cognitivo inclui também a divisdo de conhecimento como, por
exemplo, em forma de simulacdes empresariais. Além de simulagdes, os estudos de
casos com conteudo especificos sdo ferramentas apropriadas ao aprendizado
(JENTZSCH; WEINBERG, 2010).

Kopittke (1989) enriquece a idéia quando descreve que os simuladores
empresariais fundamentam-se, em geral, em modelos matematicos desenvolvidos
para simular determinados ambientes empresariais, considerando as principais
variaveis que agem nestes ambientes. Assim, o aluno podera habituar-se a

realidade do mercado de trabalho antes de efetivamente atuar como profissional.

Conforme pode ser verificado em Jentzsch e Weinberg (2010), jogos
complexos podem exigir um pouco mais de tempo para serem entendidos. As
vantagens de jogos complexos s&o: motivagdo dos estudantes, melhoria de suas
atitudes, compromisso, maior atencao ao jogo, e desejo de obter resultados.

Gramigna (2007) frisa o quanto é importante ressaltar que o papel do
professor € o de proporcionar oportunidades de reformulagdes, de tal modo que
cada um experimente um acréscimo pessoal e profissional ao final das atividades.
Como qualquer inovacao, os jogos ainda estdo sujeitos a ma aplicagao e ao uso
inadequado; deve-se considerar que nao existe jogo ruim, existem jogos mais
utilizados. Os cuidados do professor ao utilizar jogos de empresas incluem desde a
estruturagcdo e escolha corretas, o planejamento prévio de recursos, o0 ambiente e
cenario até a adogdo de uma postura flexivel e de abertura durante o
desenvolvimento das atividades. As vantagens da aplicagéo do jogo s&o inumeras,

tanto para o professor quanto para o grupo

Titton (2006) recolhe conceitos sobre jogos de empresas emitidos por varios

autores, como pode ser observado no Quadro 1.



Quadro 1 — Conceituagdes de Jogos de Empresa

Conceito

Referencia

Atividade entre dois ou mais tomadores de
decisbes que procuram alcangar seus
objetivos em algum contexto limitador

ABT, 1974, p. 6 apud FREITAS, 2002

Jogo é qualquer exercicio que atenda a estas
quatro condigdes: 1. Tenha uma estrutura
suficientemente evidente, de modo a poder
ser reconhecido como 0 mesmo, sempre que
for utilizado. 2. Confronte os participantes com
uma situacado de mudanca, sendo esta total ou
parcialmente decorrente de suas préprias
acbes. 3. Permita a identificacdo antecipada
(se for desejavel) de algum critério segundo o
qual se ganhe ou perca. 4. Exija, para sua
operagdo certa quantidade de dados,
documentos, materiais administrativos ou
comportamentais

ELGOOD, 1987, p. 1 apud FREITAS, 2002

Atividade essencial ao ser humano, né&o
somente como uma atividade ludica,
traduzindo diversao, lazer.

SAUAIA, 1990 apud COSENTINO, 2002

Instrumento ludico, por meio do qual as
pessoas exercitam habilidades necessarias ao
seu desenvolvimento integral. A vivéncia € a
atividade inicial do jogo em si mesmo: fazer,
realizar, construir.

GRAMIGNA, 1993 apud AMSTALDEN, 2004;

Realidade imaginaria sob regras absolutas.

HUIZINGA, 1993 apud AMSTALDEN, 2004

Atividade ou ocupacdo voluntaria, exercida
dentro de certos e determinados limites de
tempo e de espaco, segundo regras
livremente consentidas, mas absolutamente
obrigatdrias, dotado de um fim em si mesmo,
acompanhado de um sentimento de tenséo e
de alegria e de uma consciéncia de ser
diferente da “vida quotidiana”

HUIZINGA, 1993, p. 33 apud FREITAS, 2002

O jogo é o resultado da imaginagédo, a
facilidade de algumas pessoas em arquitetar
regras, situacdes, fazer réplicas simplificadas
de casos reais e/ou participar delas

CHECCHINATO, 2002

Fonte: Adaptado de Titton (2006).

40
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Em complemento a este conjunto de conceituacdes, ha de se fazer distingao

entre “jogos” e “teoria dos jogos”. Enquanto nos primeiros ha um conjunto de

técnicas (como conceitos, ferramentas e métodos) aplicadas para a realizagéo de

experimentos, operagado e ensino, na teoria dos jogos, outro conjunto de técnicas

estuda o uso de modelos matematicos para representar conflitos e cooperacao

entre agentes tomadores de decisdo. Assim, a teoria dos jogos analisa o efeito

interativo de decisdes tomadas entre agentes (KLABBERS, 2008).

Gramigna (2007) contribui ao mencionar que a abordagem de jogos de

empresas esta fundamentada na participagdo ativa do grupo; ele constroi sua

aprendizagem e seu desenvolvimento a partir de experiencias vivenciadas conforme

a aplicabilidade do cenario escolhido. Para isto, cita alguns tipos de metodologia de

aplicabilidade para o jogo:

Método diretivo direto

E aquele em que o aplicador tem todo o poder de decisdo nas maos. E

mais utilizado em congressos e reunides de grande porte.
Método ativo direto

Nesta tecnica, os participantes trocam experiéncias e defendem ideias
a partir de um tema proposto pelo aplicador. Enquanto um grupo
discute o outro observa e em dado momento, trocam-se os papeis

iniciando nova dinamica.
Método ativo-participativo

E o caso mais utilizado em jogos de empresas. Parte-se do momento
em que o aplicador langa o desafio ao grupo, € ao mesmo tempo

estabelece papeis estruturados e regras para a participagao.
Método Inovador

Neste, o problema é langado e o grupo toma todas as decisdes para

resolve-lo, sem interferéncia do aplicador. O aplicador torna-se um
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observador do processo grupal, participando somente na analise dos

resultados.

Em qualquer programa, a dosagem metodolégica é fundamental, teoria e
pratica devem ser alternadas, de forma que proporcione um clima agradavel

favorecendo a produtividade do grupo e a manutengao de sua motivagao.

Conforme afirma Ben-Zvi (2010), como o processo de aprendizagem
acontece nos niveis do conhecimento adquirido de forma tedrica, o jogo serve como
uma ferramenta para envolver os niveis inferiores e mais altos da cadeia de
comando. O jogo pode promover a aquisicdo de conhecimento efetivo através da
execucao de tarefas relativamente simples. Além disso, pode promover atividades

intelectuais mais complexas como planejar.

Conforme Gramigna (2007), algumas das qualidades que devem ser

observadas pelo aplicador durante a aplicagao dos jogos sao:

o Capacidade de adaptacao e flexbilidade
e Capacidade de trabalhar sobre pressao
e Capacidade empreendedora

e Capacidade negocial

e Comunicagéo e interagao

e Criatividade e inovacao

e Cultura de qualidade

e Gestao de resultados

o (Gestao de processos

e Lideranca

¢ Organizacao

e Orientacdo para resultados

e Planejamento

e Tomada de deciséo

e Trabalho em equipe

e Visao sistemica

¢ Visao de negdcio
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Ben-Zvi (2010) sugere que aos se empregar a simulagédo empresarial como
uma ferramenta pedagogica, esta forga os estudantes a argumentar de forma clara e
l6gica. Os estudantes desenvolvem modelos de processo decisorio formais, € os
integram com sistemas de informacdo que eles constroem. Além disso, jogos
empresariais proporcionam aos estudantes a chance para praticar a arte do

processo decisorio sob condigdes de incerteza.

Em termos de pedagogia, os jogos empresariais proveem uma alternativa
efetiva para métodos pedagdgicos tradicionais. Os estudantes tendem a estar mais
entusiasmados, incentivados e tornarem-se ativamente envolvidos no processo
decisério no jogo e no desenvolvimento da suas escolhas. Também prové
viabilidade adicional e ilustra as inter-relagdes entre o processo decisoério, o sistema

de informacgao projetado e os resultados de seu uso (BEN-ZVI, 2010).

Um exemplo da importéncia que pode ser dada aos Jogos de Empresas € o
Annual Business Plan Contest (Concurso Anual de Plano de Negdcios) que é
realizado na Harvard Business School (Escola de Negoécios de Harvard). A
Associacdo de Pequenas Empresas e Empreendedorismo dos Estados Unidos
reconheceu o programa de empreendedorismo da Harvard Business como o melhor

do pais.

A integrac&do promovida pelos Jogos de Empresas nos curriculos dos cursos,
visa contribuir para que o aluno coloque em pratica os conhecimentos adquiridos
durante o curso. Ao longo do semestre o aluno passa a gerir uma empresa simulada
do ramo industrial, que tem como principais fungdes gerenciais (BERNARD, 2011)

aquelas ilustradas na Figura 1:
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Figura 1 — Principais Fung¢des Gerenciais

Principais
funcdes

Gerenciais

Geréncia Geréncia de Geréncia de Geréncia de
Comercial Administracao Recursos Produgao
Financeira Humanos

Fonte: Adaptado de Bernard (2011).

Na figura é possivel verificar as varias geréncias que devem ser exercidas

nas organizagdes para que estas alcancem os seus objetivos.

2.6 PESQUISAS SOBRE JOGOS DE EMPRESA

Dentre as pesquisas ja realizadas no Brasil sobre esta tematica, foram

identificadas as seguintes:

Sauaia (1995) desenvolveu sua tese de doutorado investigando a satisfagado e
aprendizagem em jogos de empresas visando contribuir para a educagao gerencial.
Foram analisados trés tipos de variaveis: opinides, estrutura dos programas e perfil
demografico de 659 graduandos, pds-graduandos e profissionais que participavam
em vinte e trés cursos. As analises multivariadas indicam que a aprendizagem
cognitiva (30,7%) prevaleceu ante a todos os fatores encontrados, muito acima da
satisfacao (3,9%). Foram caracterizados quatro tipos atitudinais: entusiastas

precavidos (32,6%), voltados para a aprendizagem vivencial, empreendedores
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determinados (34,4%), atraidos pela complexidade do jogo; observadores unidos
(27%), que preferem o ensino expositivo tradicional; e criticos desambientados (6%),

para os quais 0 que importa € ganhar ou perder o jogo.

Colombo (2003) trata do desenvolvimento e experimentagdo pratica de um
aplicativo para jogo de empresas, baseado no acoplamento de um modelo
empresarial genérico, construido dentro do paradigma de dindmica de sistemas,
com um modelo em aplicativo de planilhas, operando como um gerador randémico
de cenarios. Este aplicativo pode ser usado tanto na forma individual, com varios
participantes, de maneira individual ou em grupos, com a participacdo de um
administrador. O autor menciona que a geragédo automatica e randémica de cenarios
num jogo de empresas, propicia um ambiente diferenciado as metas de aprendizado

e treinamento dos participantes.

Dugaich (2005) investigou em uma primeira unidade de pesquisa como sao
utilizados os simuladores empresariais nas instituicdes de ensino no Brasil. Os
dados para essa pesquisa foram coletados por meio de questionario estruturado. Na
segunda unidade de pesquisa investigou se os simuladores empresariais s&o uma
boa ferramenta de ensino de planejamento estratégico, segundo as dez escolas
definidas por Mintzberg. Os resultados evidenciam que a maioria das instituicbes de
ensino utiliza simuladores empresariais como instrumento de ensino de
planejamento estratégico, porém as ferramentas analisadas, por si s6, ndo cumprem

esse papel sem a interferéncia direta dos docentes dessa disciplina.

Titton (2006) testou sob forma controlada em uma turma de graduacdo, como
se desenvolve a aplicacdo das duas formas (‘linear sequencial” e “com maior
complexidade”) de aplicacdo do jogo de bancos, e comparou os resultados
apresentando um conjunto de observagdes que sugerem uma abordagem nao linear
nos modelos de jogos de empresas. Concluiu que o aumento da complexidade dos

jogos, mediante a implantagao de um maior delineamento dos focos de decisao, traz

beneficios para os participantes.

Rigodanzo (2007) desenvolveu um jogo de empresas voltado a qualificacao de
gestores de micro e pequenas industrias (Metaltec). O jogo desenvolvido simula a

realidade de um ambiente composto de seis serralherias, sendo que os gerentes de
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cada empresa terdo que administrar todos os seus setores, desde a producéo até a
comercializagdo de seus produtos, criando e avaliando suas estratégias. O jogo foi
modelado matematicamente, programado em linguagem Excel e aplicado em uma
turma do PPGEP da UFSM. A analise dos resultados mostrou que o Metaltec, além
de ser uma ferramenta eficiente na qualificagdo gerencial, também pode ser utilizado

como um instrumento de ensino-aprendizagem.

Gomes (2009) utilizou os jogos de empresa no desenvolvimento de
competéncias gerenciais, enfocando o contexto de empreendedores varejistas
paraibanos habitantes das cidades de Jodo Pessoa, Guarabira e Bananeiras. Para a
concretizacédo deste trabalho, utilizou pesquisa aplicada, descritiva e de laboratério.
A amostra foi intencional, composta por participantes do Programa Empretec,
desenvolvido pelo Servigo de Apoio as Micro e Pequenas Empresas da Paraiba e
potenciais empresarios. O tratamento dos dados foi realizado por meio do software
Sphinx Plus2, para a analise qualitativa e quantitativa. Em termos de resultados, o
autor verificou que os sujeitos da pesquisa consideram o planejamento como

principal competéncia necessaria para gerir bem uma empresa varejista.

Mello (2010) objetivou identificar as contribuicées proporcionadas pelos jogos
de empresas na formacdo do profissional contabil, mediante a sua aplicacao
aos alunos da disciplina Laboratério de Gestdo Il nos semestres 02/2009 e
01/2010. Os sujeitos da pesquisa foram os alunos do curso de Ciéncias Contabeis.
Apos a analise de conteudo realizada com base nos dados coletados, os resultados
confirmaram que os jogos de empresas contribuiram na formagao dos alunos,
proporcionando-lhes uma visdo sistémica, uma capacidade de avaliar o
impacto das decisdes tomadas, uma visao critica de analise de mercado, uma
visdo da importancia do comportamento interpessoal e uma compreensao da
necessidade de obter Informag¢des para melhorar o processo de tomada de

decisoes.

Titton (2011) desenvolveu uma arquitetura para orientar a selegcao de jogos de
empresas por |[ES para o ensino de Logistica. Concebeu um exemplar que utilizou a
especificagdo baseada na competéncia do conhecimento em gestdo de desempenho
logistico. O estudo buscou preencher uma lacuna do conhecimento ao contribuir para

0 processo de ensino- aprendizagem, fornecendo uma arquitetura para selecionar
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JSE para uso em IES.

Nesse capitulo destinado a apresentar uma revisao da literatura, tanto tedrico
como empirica sobre o tema em estudo, iniciou-se com uma abordagem acerca do
ensino da contabilidade; examinou-se a atuacdo do docente no ensino da
contabilidade; os principais elementos que devem ser observados no processo de
gestdo empresarial; como se da o processo decisorio nas organizagdes; culminando
na abordagem sobre jogos de empresa, topico central do estudo; apresentando,

também, resultados de pesquisas ja realizadas sobre o mesmo.
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3 METODOLOGIA

3.1 CLASSIFICACAO DA PESQUISA

Silva e Menezes (2003) classificam as pesquisas quanto a sua natureza,

forma de abordagem do problema, objetivos e procedimentos técnicos.

Quanto a natureza, a pesquisa pode ser classificada como aplicada, uma vez
que se destina a resolver um problema no campo aplicado (mundo real). Quanto a
abordagem do problema pode se enquadrar o estudo como de abordagem
qualitativa, pois se trata de verificar o entendimento entre os académicos e
professores do curso de Ciéncias Contabeis da Universidade do Estado de Estado
do Mato Grosso - UNEMAT, sobre a relevancia da disciplina “Jogos de Empresas”

na sua formacgao profissional.

No que tange ao objetivo, pode se considerar a pesquisa como exploratorio-
descritiva, uma vez que se trata de um tema pouco explorado, especialmente, em se
tratando de cursos de Ciéncias Contabeis. Os resultados obtidos serdo descritos,
levando em consideragao os objetivos propostos no estudo, justificando tratar-se,
também, de uma pesquisa descritiva. O procedimento técnico a ser adotado pode
ser classificado como pesquisa de campo, na medida em que foram interrogados

alunos e professores de turmas matriculadas no semestre 2012/2 da IES.

3.2 POPULACAO E AMOSTRA

A populagdo do estudo compreende todos os alunos do curso de Ciéncias
Contabeis matriculados na disciplina Jogos de Empresa ou similar durante o
segundo semestre de 2012 no campus de Sinop e no campus de Tangara da Serra
da UNEMAT que possuem o curso de Ciéncias Contabeis, além dos professores

responsaveis pela disciplina e o coordenador do curso no campus de Caceres. A
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amostra, nao probabilistica, por acessibilidade, € composta pela quantidade de

alunos que responderam o questionario, como consta na Tabela 1.

Tabela 1 — Composi¢do da Amostra

No. de Respondentes Semestre Campus
Matriculados na disciplina
20 alunos 7° sem. Sinop
18 alunos 7° sem. Tangara da Serra
38 alunos
Cursaram a disciplina
23 alunos 6° sem. Tangara da Serra
21 alunos 7° sem. Tangara da Serra
22 alunos 8° sem. Tangara da Serra
66 alunos

Portanto, a amostra final do estudo € composta por 104 alunos, 38 que irdo
cursar e 66 que cursaram a disciplina jogos de empresa. Também responderam o
instrumento de pesquisa trés professores, sendo dois responsaveis pela disciplina
nos campi de Sinop e Tangara da Serra e o coordenador do curso do campus de

Caceres, cuja disciplina ainda ndo é contemplada na grade curricular.

3.3 COLETA DOS DADOS

Os dados foram coletados por meio de questionario respondido pelos
académicos, professores e coordenador de curso (Apéndices A, B, C e D), tendo por
base os critérios estabelecidos por Bushell (2004), utilizado no estudo realizado por
Casagrande (2006) e o estudo realizado por Mello (2010). Os académicos
responderam um questionario no inicio da disciplina (inicio do semestre), onde se
procurou averiguar suas expectativas em relagao a disciplina jogos de empresas, e
um questionario no final do semestre, com o propdsito de avaliar o conhecimento

adquirido pelo académico apds cursar a disciplina.

Os professores da disciplina também responderam um questionario. Foram-

Ihes formuladas questdes para averiguar o seu entendimento acerca da contribui¢ao
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da disciplina na formacao do académico do curso de Ciéncias Contabeis, quais suas
expectativas ao inicio do semestre letivo e ao final da disciplina na conclusdo do
semestre, bem como sugestdes para a melhoria na aplicagéo da disciplina, tanto de

novas metodologias de ensino como de melhorias nas metodologias ja aplicadas.

Antes da efetiva aplicacédo dos questionarios foi feito um pré-teste com trés
sujeitos com as mesmas caracteristicas daqueles que deveriam respondé-los, para
verificar a necessidade de fazer corre¢des visando o claro entendimento das

questdes propostas, sendo que pequenos ajustes se fizeram necessario.

3.4 TRATAMENTO E ANALISE DOS DADOS

As respostas obtidas foram tratadas e analisadas conforme modelo proposto
por Bushell (2004), estudo realizado por Mello (2010) e ementa da disciplina, como
pode ser visualizado na Figura 1.

Figura 2 — Formato de analise das informagdes

@ Analise das Evidéncias _________J

1

Entrevistas

Criterios

Bushell Ementa |

Processo & seu Significado. Contnbuigoes /

Fonte: Adaptado de Mello (2010).

As caracteristicas que foram observadas para critério de analise quanto ao

alcance dos objetivos propostos pela disciplina jogos de empresa constam no
Quadro 2.
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Quadro 2 — Caracteristicas e Objetivos dos Jogos

CRITERIOS A OBSERVAR CARACTERISTICAS E OBJETIVOS DOS
JOGOS
A disciplina desenvolveu no aluno: Capacidade de compreender a relagao

sisttmica entre as principais fungdes
empresariais

A disciplina desenvolveu no aluno: Capacidade de avaliar as decisdes tomadas
A disciplina desenvolveu no aluno: Visao critica de analise de mercado

A disciplina desenvolveu no aluno: Importancia do comportamento interpessoal
A disciplina desenvolveu no aluno: Compreensao da necessidade de

informacdes para tomada de decisdes

Fonte: Baseado em Bushell (2004) e Mello (2010).

Os pontos abordados nas questdes encaminhadas aos professores buscaram

verificar o seu entendimento com relagdo aos seguintes aspectos:

- Capacidade de o aluno compreender a importancia do contador com visao

de gestor;

- Capacidade da percepcao dos alunos em avaliar o impacto de decisdes

tomadas em uma empresa;

- Capacidade da percepcao dos alunos de compreenderem a Importancia do

comportamento interpessoal;

- Capacidade de avaliar o avango do ensino da contabilidade através da

disciplina jogos de empresa,;

Para uma melhor compreensao quanto a interpretacdo das respostas, foi

utilizada a seguinte legenda para identificar os professores:
Professor 1 — Professor do Campus de Tangara da Serra
Professor 2 — Professor do Campus de Sinop

Professor 3 — Professor do Campus de Caceres
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3.5 LIMITACOES DO METODO

Por se tratar de uma pesquisa com abordagem qualitativa, a interpretacao e
analise dos dados foram efetuadas de forma descritiva, sem uso de métodos
quantitativos, sujeitas, portanto, a interpretacdes e vieses por parte do pesquisador.
Também se constitui em limitacdo, o fato dos resultados obtidos no estudo serem
fruto unicamente de percepgdes de discentes e docentes sobre a contribuicdo da
disciplina jogos de empresa na formacdo dos futuros profissionais contabeis, além
do tamanho da amostra, restrita a vinte discentes do curso de Ciéncias Contabeis do
campus de Sinop e dezoito do campus de Tangara da Serra, que responderam a
pesquisa quanto a sua expectativa com relacdo a disciplina; sessenta e seis
discentes do curso do campus de Tangara da Serra que responderam a pesquisa
apo6s terem cursado a disciplina e trés docentes dos cursos de Ciéncias Contabeis

dos campi de Sinop, Tangara da Serra e Caceres.
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4 APRESENTAGAO E ANALISE DOS DADOS

Nesse capitulo apresenta-se uma caracterizagdo da instituicdo objeto de
estudo, bem como sido analisadas as respostas dos académicos, professores e

coordenador de curso nos respectivos instrumentos de pesquisa.

4.1 CARACTERIZACAO DA INSTITUICAO DE ENSINO

Segundo informagdes divulgadas na pagina web da UNEMAT, no dia 20 de
Julho de 1978 foi criado o Instituto de Ensino Superior de Caceres, que traz em sua
historia a marca de ter nascido no interior. Por meio do Decreto Federal 89.719, de
30 de maio de 1984, foi autorizado o funcionamento dos cursos ministrados pelo
Instituto. Em 1985, com a Lei Estadual 4.960, de 19 de dezembro, o Poder Executivo
institui a Fundacédo Centro Universitario de Caceres (FUCUC), entidade fundacional,
autbnoma, vinculada a Secretaria de Educacdo e Cultura do Estado de Mato
Grosso, que visa promover a pesquisa e o estudo dos diferentes ramos do saber e a
divulgagéo cientifica, técnica e cultural. A Lei Estadual 5.495, de 17 de julho de
1989, altera a Lei 4.960 e atendendo as normas da legislacdo de Educacao passa a

denominar-se Fundagao Centro de Ensino Superior de Caceres (FCESC).

Em 1992, pela Lei Complementar n° 14, de 16 de janeiro, a Fundacao Centro
de Ensino Superior de Caceres (FCESC) passa a denominar-se Fundacado de
Ensino Superior de Mato Grosso (FESMAT), cuja estrutura organizacional é
implantada a partir de maio de 1993. Em 15 de dezembro de 1993, através da Lei
Complementar 30, institui-se a Universidade do Estado de Mato Grosso (UNEMAT),
mantida pela Fundagao Universidade do Estado de Mato Grosso (FUNEMAT). Para
vencer as barreiras geograficas impostas pela gigantesca extensao territorial,
desenvolve em uma estrutura multi-campi. Fica criada a Sede Administrativa em
Caceres e novos campi em diferentes pontos do Estado: Sinop, Alta Floresta, Nova
Xavantina, Alto Araguaia, Pontes e Lacerda, Médio Araguaia (localizado em

Luciara), Vale do Teles Pires (Colider), Barra do Bugres e Tangara da Serra.
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Atualmente, a UNEMAT esta presente em 108 dos 141 municipios mato-
grossenses, com 11 campi e 15 nucleos pedagdégicos. Cerca de 15 mil académicos
sao atendidos em 82 cursos regulares e modalidades diferenciadas oferecidas em
todo o Estado, 49 especializacbes e 2 mestrados institucionais. Para atender a
enorme demanda do Estado, possui um quadro com 619 professores efetivos, sendo

105 doutores e 321 mestres.

O curso de Ciéncias Contabeis da UNEMAT tem como objetivo formar
profissionais capacitados e qualificados ao exercicio profissional, dotados de senso
analitico e critico, comprometidos com os valores cristdos de nossa sociedade, e a
missdo da instituicdo, com o objetivo de contribuir para o desenvolvimento das

sociedades, com a competéncia técnico-académica desta profissao

4.2 A DISCIPLINA JOGOS DE EMPRESA NA UNEMAT

Na UNEMAT a disciplina jogos de empresa procura fazer com que o aluno
use os conhecimentos adquiridos ao longo do curso, conforme consta na ementa
da disciplina. Esta tem o objetivo de proporcionar aos alunos o conhecimento pratico
de um sistema de Gestdo Empresarial Contabil integrada, de forma a completar os
conhecimentos tedricos nas diversas disciplinas do curso, utilizando para isto os
recursos de informatica e a criagdo de um ambiente empresarial dentro de um
laboratério. Os objetivos a serem atingidos na disciplina sao: (a) Trabalhar em
equipe; (b) Organizar o trabalho individual; (c) Criar controles gerenciais e contabeis;
(d) Conhecer a dindmica do mercado; (e) Entender a utilidade da contabilidade na
pratica da gestao; (f) Realizar pesquisas para melhor gerenciar empresas; e (g)
Compreender os erros que ocorrem na gestdo em simulacdo para evita-los na

realidade empresarial.
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4.3 AMBIENTE DA PESQUISA

Na UNEMAT, tanto no campus de Tangara da Serra quanto no campus de
Sinop, as aulas desta disciplina ocorrem em salas estruturadas no formato de
laboratério de informatica, com mesas e cadeiras em alinhamento paralelo. Em
cada uma destas salas ficam disponibilizados microcomputadores tipo desktop, com
monitor de LCD. A sala apresenta ainda um projetor multimidia usado para
apresentar os resultados parciais e finais. O material que ¢é disponibilizado
especificamente para a disciplina €& composto pelo manual do sistema
operacional e por uma apresentacao da sistematica das aulas em Power
Point.

Para que se obtenham os resultados esperados, a Bernard Sistemas (2011)
sugere que cada empresa seja formada por equipes de 3 a 4 participantes. Cada
membro da equipe deve ter uma funcdo especifica na administracdo da empresa,
como: finangas, producgao, recursos humanos, comercial. Os softwares da Bernard
simulam até 3 anos da administragdo de uma empresa, sendo que no inicio da

simulagao todas as empresas partem de uma mesma situacao.

As tomadas de decisdes sao realizadas com base na utilizagao de relatorios
empresariais e um jornal editado pelo coordenador da simulagdo, que também é
responsavel pela definicdo do ambiente macroecondmico. As decisbes sao
processadas pelo simulador, gerando novos relatorios. O coordenador edita entao
um novo jornal contendo informagdes validas para o periodo atual (taxa de juros,
precos dos insumos, etc.) que serao utilizados para um novo processo de tomada
das decisdes. Na UNEMAT, campus de Tangara da Serra é ofertada uma turma da
disciplina por semestre, 0 mesmo ocorrendo no campus de Sinop. No campus de
Caceres esta sendo estudada pela coordenacdo do curso a implantagao desta

disciplina em sua grade curricular.
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4.4 SIMULADOR UTILIZADO

A aplicacdo da disciplina jogos de empresa se da por meio da utilizagéo
do Software de simulacdo SadInd© fornecido pela empresa Bernard Sistemas,

sediada em Floriandpolis/SC.

Com base em informacdes da Bernard Sistemas, as simulagdes aplicadas
pelo software Sadlnd© levam em conta alguns fatores que estdo relacionados

com os conhecimentos prévios que os alunos obtiveram ao longo do curso.

Na Figura 3 esta ilustrado o ciclo em cada simulagao:

Figura 3 — Ciclo de uma rodada de simulagéo

Simulador

-
Decisoes
Canrdenador

-

Decisges

|t‘|'|'|ﬂﬂ|ﬂ

Fonte: Bernard Sistemas (2011).

Os fatores que o software de simulagédo levam consideragédo sao: a) taxa de
juros nas compras e vendas; b) indice de crescimento econdmico; c) inflagdo do
mercado; d) sazonalidade; e) motivagao e produtividade dos empregados (salarios,
treinamento, participagao nos lucros, contratagcéo, demissao, greve); f) necessidades

de instalagdes; g) custos de estocagem e depreciagdo; h) empréstimos,
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financiamentos e aplicagdo de recursos; i) recuperacgéao judicial; e j) investimentos

em marketing.

4.5 ANALISE DAS QUESTOES RESPONDIDAS PELOS ALUNOS

Nos questionarios respondidos pelos alunos procurou-se identificar se as
contribui¢cdes que a disciplina jogos de empresa lhes proporcionou eram as mesmas
previstas na ementa da disciplina e se estava alinhada também com os critérios
apresentados por Bushell (2004 apud CASAGRANDE, 2006).

As questdes abordadas na pesquisa compreendiam:

- Capacidade de compreender a relagao sistémica entre as principais fungdes

empresariais;

Capacidade de avaliar o impacto de decisdes tomadas em uma empresa,;

Visao critica de analise de mercado;

Compreensao da importancia do comportamento interpessoal;

Compreensao da necessidade de informagdes para melhorar o processo de

tomada de decisoes.

Todas as respostas obtidas sao apresentadas no Apéndice E (alunos

iniciantes e Apéndice E (alunos concluintes).

4.5.1 Capacidade de Compreender a Relagao Sistémica entre as Principais

Fungcoes Empresariais

Levando-se em conta este primeiro fator, foram apresentadas aos alunos que
estavam iniciando a disciplina jogos de empresa e aos que a tinham concluido as

seguintes questdes:
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Alunos iniciantes: (5% Questdo) - De que forma vocé espera que a disciplina
contribua no desenvolvimento de uma visao mais sistematizada, mais integrada de

uma organizagao?

Dos vinte alunos do 7° semestre do curso do Campus de Sinop, cinco nao
responderam esta questdo e um dos dezoito alunos do 6° semestre do curso de
Tangara da Serra também nao a respondeu. As respostas obtidas apresentam uma
boa expectativa dos alunos, de modo geral, quanto a disciplina contribuir para uma
visdo mais sistematizada da organizagado. Destas respostas sdo destacadas uma de

aluno de Sinop e uma de aluno de Tangara da Serra:

“Estara exigindo conhecimentos de forma sistémica e integrada quanto aos
fatos que ocorrem dentro da organizagdo, possibilitando agir diante de varias

situagées inusitadas” (Aluno 9, campus de Sinop).

“Mostrando que os diversos setores estao interligados um com o outro, que
uma decisdo pode gerar consequéncias ndo muito boas e por consequéncia

prejudicar outros setores” (Aluno 16, campus de Tangara da Serra).

Examinando o conjunto de respostas, constata-se que os alunos do curso de
Tangara da Serra revelam um melhor entendimento a respeito do significado de

desenvolvimento de viséo sistémica, frente as respostas dos alunos de Sinop.

Alunos concluintes: (42 Questdo) - A disciplina |he proporcionou uma visdo mais

sistémica das organizagdes? Justifique.

Esta questdo foi respondida pelos sessenta e seis alunos do 6° ao 8°
semestre do curso de Tangara da Serra que cursaram a disciplina jogos de
empresa. Desse grupo, apenas sete alunos entendem que a disciplina nao atingiu
seu objetivo, cinco que esta atingiu em parte seu objetivo e a maioria (82%)
considera que a disciplina proporcionou uma visdo sistémica da organizagao. Para

ilustrar, apresentam-se algumas das respostas de alunos de cada semestre.

“Sim, proporcionou uma visdo mais ampla e de como deve ser realmente o
funcionamento e planejamento estratégico da empresa, para que possa gerar

resultados satisfatorios” (Aluno 11, 6° semestre).
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“Sim, a disciplina desenvolve o raciocinio l6gico e propde a visdo de que 0s
setores de uma organizagdo precisam estar em comunicagéao e interligados para que
as decisbées tomadas néo interfiram de forma negativa nas decisées de outro gestor
dentro da organizagdo” (Aluno 6, 7° semestre). “Sim, entendi que numa organizagdo
as decisbes devem ser tomadas observando uma série de fatores e por varias
pessoas” (Aluno 4, 7° semestre). “Sim, demonstra principalmente como uma decisdo
tomada em um setor afeta diretamente outros setores da empresa” (Aluno 10, 7°
semestre). “Sim, todas as areas da empresa foram estudadas ou todos os
departamentos, como funciona e as formas de melhor controla-las” (Aluno 18, 7°

semestre).

“Com certeza algumas questbes que ndo haviam sido esclarecidas, através
da matéria pode se tomar conhecimento e perceber o quanto ela é importante”
(Aluno 20, 8° semestre). “Sim, com certeza, pois com esta disciplina eu pude ter uma
nog¢do de como é o funcionamento de uma organizagdo” (Aluno 7, 8° semestre).
“Sim, nos ensina a usar métodos e sistemas na execugdo do servigo, pois sem ele
né&o sairiamos do lugar” (Aluno 15, 8° semestre). “Sim, devemos observar a empresa

como um todo para a tomada de decisdo” (Aluno 18, 8° semestre).

Considerando as respostas dos alunos do 6° ao 8° semestre do curso no
campus de Tangara da Serra, pode se perceber que no entendimento destes alunos
a disciplina atingiu em grande parte os resultados esperados como previsto na sua
ementa e também considerando os critérios abordados por Bushell. Percebe-se que
os alunos compreenderam o desenvolvimento da visdo sistémica nas organizagoes
conforme mencionado por (Franco 1999), quando argumenta que além dos
conhecimentos técnicos essenciais, o contador da atualidade precisa também
desenvolver habilidades relativas a comunicagdo, as relagdes humanas e a

administracao; onde pode se reforcar o aprendizado de forma interativa.

As respostas obtidas corroboram o posicionamento apresentado por alunos
que integraram a pesquisa de Mello (2010), os quais mencionam que a disciplina
jogos de empresa lhes proporcionou o entendimento do conceito de visao sistémica
na organizagao, conceito este agregado a partir da pratica e das decisbes que

tiveram que tomar no transcurso da disciplina.
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Alguns alunos do curso de Tangara da Serra que cursaram a disciplina
mencionaram alguma dificuldade no seu acompanhamento, como, por exemplo: “por
néo saber qual o produto comercializado pela empresa” (Aluno 6, 6°. Semestre); “no
comego da disciplina tive alguma dificuldade de entendimento, mas depois fui

assimilando a idéia e tirei proveito da mesma” (Aluno 9, 8° semestre).

4.5.2 Capacidade de Avaliar as Decis6es Tomadas

Com relacdo a este fator, foram apresentadas aos alunos que estavam
iniciando a disciplina jogos de empresa e aos que a tinham concluido as seguintes

questoes:

Alunos iniciantes: (6% Questdo) - Vocé acredita que podera estar mais bem
preparado para um ambiente de tomada de decisdo apds cursar esta disciplina?

Justifique.

O intuito desta questao era verificar se a capacidade de avaliar o impacto
de decisbes tomadas em uma empresa tem relacdo direta com a capacitacdo do
gestor.

Dos vinte alunos do campus de Sinop, quatro ndo responderam a questao
formulada; e dos dezoito alunos do campus de Tangara da Serra apenas um nao a
respondeu. Nas respostas dos alunos do 7° semestre do curso de Sinop constam
somente duas em que os alunos nao se manifestam afirmativamente, revelando
alguma duvida. A mesma situagcdo também é observada nas respostas dos alunos
do 6° semestre do curso de Tangara da Serra. A seguir sdo apresentadas algumas

respostas de alguns alunos do campus de Sinop.

“‘Acredito que sim, provavelmente essa disciplina ira nos submeter a um
ambiente de tomada de decisdo” (Aluno 8, 7° semestre). “Provavelmente sim, pois
irda melhorar o desempenho gerencial e nas tomadas de decisdo” (Aluno 15, 7°
semestre). “Sim, acredito fielmente, ja que esta é uma das propostas da disciplina,

que é voltada a gestao” (Aluno 18, 7° semestre).
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Em relacdo aos alunos do campus de Tangara da Serra, algumas das

respostas obtidas sao transcritas como segue:

“Com certeza, pois vamos examinar varios casos em que teremos que tomar
a melhor decisdo” (Aluno 4, 6° semestre). “Sim, na disciplina aprenderemos a
analisar todos os fatores envolvidos na tomada de decisdo, e analisando esses
fatores conseguiremos compreender e termos uma decisdo mais precisa da
abrangéncia total da organizagdo” (Aluno 11, 6° semestre). “Acredito que sim,
mesmo estando no inicio da matéria percebe-se que a disciplina é cheia de
informagbes que s&o necessarias para auxiliar o profissional contabil’ (Aluno 18, 6°

semestre).

Observa-se, de parte dos alunos dos dois campi uma expectativa positiva
quanto ao fato da disciplina contribuir para desenvolver-lhes uma capacitagcao para
tomar decisdes. Tal posicdo corrobora as palavras de Simon (1965), para quem a
eficacia de um individuo na realizacdo de suas finalidades, em qualquer situacao
social, dependera nao apenas de sua propria atividade, mas também de como essa

atividade se relaciona com o que os outros individuos estao fazendo.

Alunos concluintes: (5. Questdo) - Vocé acredita estar melhor capacitado para

tomada de decisdes apos ter cursado esta disciplina? Justifique.

Dos sessenta e seis alunos do 6°, 7° e 8° semestres do curso de Tangara da
Serra, quatro do 6°. Semestre, trés do 7° semestre e um do 8° semestre mencionam
nao se considerar melhor capacitado para tomar decisbées apds ter cursado a
disciplina jogos de empresa. Os demais entendem que a disciplina contribui para
esta capacitagdo. Para ilustrar apresentam-se as respostas de alguns alunos de

cada semestre.

“Teoricamente acredito estar preparado, mas sei que na pratica as coisas
podem ser diferentes e temos que ter muito jogo de cintura para driblar os
contratempos do dia-a-dia” (Aluno 16, 6° semestre). “Apesar da disciplina ter
colaborado muito no meu aprendizado, a pratica ira consolidar a dindmica com a
realidade” (Aluno 3, 6° semestre). “Apesar de a disciplina ter colaborado muito no

meu aprendizado, ainda tenho muito a desenvolver” (Aluno 11, 6° semestre). “Para
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ser um bom gestor, é preciso conhecer bem a empresa, seus setores, saber como

ela esta, para poder organizar a funcionalidade da mesma” (Aluno 17, 6° semestre).

“O sentimento é de que mesmo com o poder de decisdo, é fundamental
analisar o posicionamento dos outros colaboradores da empresa, para depois tomar
a melhor decisdo” (Aluno 17, 7° semestre). “Hoje me sinto mais capacitado na
tomada de decisées na empresa onde trabalho, me abriu 0os olhos em alguns pontos
que antes deixava de observar e dar atengdo” (Aluno 3, 7° semestre). “Me sinto
bastante capacitado, pois aprendemos com 0s erros que cometemos durante a
disciplina, e certamente quanto estivermos no mercado ndo iremos repeti-los” (Aluno
1, 7° semestre). “Sim, pois nos faz raciocinar sobre todas as areas dentro da

organizag&o” (Aluno 8, 7° semestre).

“‘“Bem melhor do que antes de cursar a disciplina, pois o nivel de
conhecimento aumentou consideravelmente, pois é o que almejamos cada dia apos
o0 curso, tornar-nos cada vez mais capacitados” (Aluno 5, 8° semestre). “Pensar bem
antes de agir, analisar o mercado, analisar o ambiente interno e principalmente

planejar’ (Aluno 9, 8° semestre).

Pelas respostas obtidas pode se verificar que a disciplina promoveu uma
melhoria na condigdo dos alunos enfrentarem o processo de tomada de decisao.
Verifica-se também a percepgéo da utilizagdo da decisdo compartilhada em que nao
se toma uma decisao isoladamente, mas que para tal deve se analisar os dados dos
setores que compdem a organizacao. Outro detalhe observado é nos casos em que
0s questionados ja atuam em empresas, sendo-lhes exigido algum tipo de
posicionamento de lideranga, ou seja, ja possuem uma rotina ligada a tomada de
decisdo. Para esses, a disciplina ajudou a entender melhor a complexidade deste

processo.

Os depoimentos dos alunos que participaram na pesquisa realizada por Mello
(2010) sao convergentes aos depoimentos aqui apresentados, na medida em que
aqueles mencionaram encontrarem-se mais aptos a tomarem decisdes, pois

passaram a compreender seus reflexos no ambito da empresa.

Alguns destes alunos que cursaram a disciplina registraram um

posicionamento ou pouco diferente, mas, no entanto, ndo chegam a desconsiderar a
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importancia da disciplina. As posigdes colocadas foram, por exemplo: “a carga
horéaria da disciplina é insuficiente (Aluno 7, 6° semestre); “tive alguma dificuldade de
compreender como cada decisdo reflete no resultado da empresa” (Aluno 14, 6°
semestre); “as situagbes apresentadas foram ficticias, e algumas vezes pareciam
fora da realidade do mercado (Aluno 9, 7° semestre); “em alguns pontos faltou

melhor esclarecimento” (Aluno 11, 8° semestre).

4.5.3 Visao Critica de Analise de Mercado

Visando atender a este fator, foram questionados os alunos que estavam

iniciando a disciplina jogos de empresa e aos que a tinham concluido o seguinte:

Iniciantes: (9% Questédo) - De que maneira vocé espera que a disciplina proporcione
uma viséo sistémica das organizagdes, ou seja, uma visao geral da integracado das

diversas areas de organizagdo? Justifique.

Dos alunos do 7° semestre do curso de Sinop e do 6° semestre do curso de
Tangara da Serra (20 e 18 alunos, respectivamente) respondentes, trés de Sinop e
trés de Tangara da Serra nado responderam a questdo. Nas respostas obtidas de

alunos do curso de Sinop, constam as apresentadas a seguir a titulo de ilustragéo.

“Espero que ela nos coloque frente as dificuldades de uma empresa para que
possamos ter mais conhecimento e poder trabalhar melhor no futuro” (Aluno 6, 7°
semestre). “Criando situagbes comparativas a realidade encontrada, o que me trara
experiéncia e conhecimento para agir em determinadas situagbes encontradas’

(Aluno 14, 7° semestre).

Ao responderem essa questao, os alunos revelam inicialmente que esperam
agregar conhecimento sobre os conceitos de analise critica e de visao sistémica, em
conjunto com a importancia de se pensar antes de cada decisdo e de analisar as

decisbes com todas as ferramentas e informacgdes que possuirem.

Esse pensamento se alinha ao exposto por Maccari e Sauaia (2006) que

entendem que para uma adequada gestao nas empresas, os gestores devem apoiar
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suas decisdes em informagdes. Os autores conceituam sistema de Informagao como
um conjunto de elementos interdependentes (subsistemas), logicamente associados,
para que, de sua interagao, sejam geradas informagdes uteis, necessarias a tomada

de decisoes.

Nas respostas de alunos do curso de Tangara da Serra s&o mencionadas a

titulo de ilustragédo as seguintes:

“Que mostre como uma organizagdo deve funcionar, que todos os setores
fazem parte de uma mesma engrenagem” (Aluno 4, 6° semestre). “Com os relatérios
a gente pode ver a empresa como um todo e isso acredito que sera o principal
instrumento para ver o funcionamento da organizagdo” (Aluno 9, 6° semestre).
“Como a disciplina envolve todas ou melhor, diversas areas da organizago, isso vai
me ajudar a tomar decisbes com mais facilidade em todas as areas” (Aluno 15, 6°

semestre).

Observa-se pelas respostas dadas, que os alunos do curso de Tangara da
Serra também esperam agregar os conhecimentos necessarios que 0s capacitem
sobre o assunto. Portanto, tanto os alunos do campus de Sinop quanto os alunos do
campus de Tangara da Serra possuem as melhores expectativas em relacdo a
aprendizagem deste ponto, entendendo que com o conhecimento de cada setor seja
possivel elaborar um planejamento mais apropriado para a organizagao funcionar da

melhor maneira possivel.

Concluintes: (32 Questdo) - Uma vez que a disciplina reune procedimentos de
recursos humanos, produgado, vendas, marketing e financeiro, o quanto a mesma

contribuiu em seu processo de aprendizado? Justifique.

Esta questao foi apresentada aos alunos do 6°, 7° e 8° semestres do curso de
Tangara da Serra que haviam concluido a disciplina jogos de empresa. Somente um
aluno do 7° semestre do curso nao a respondeu. A titulo de ilustragao apresenta-se

a seguir respostas de alguns alunos sobre esta questao.

“Ela contribui da melhor forma possivel, por fazer com que presenciamos a

rotina em todos os departamentos da empresa e sua relagdo com o mercado” (Aluno
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2, 6° semestre). “Contribuiu para um melhor raciocinio no dia-a-dia, principalmente

com relagéo a finangas” (Aluno 6, 6° semestre).

“Sim, a disciplina em questdao é de suma importancia pois é possivel ter
contato com situagbes praticamente como no mercado e/ou industria, podendo o
académico aplicar o que aprendeu em ABC, Custos, Contabilidade Comercial,
enfim, a disciplina propbée ao aluno tomar decisées e constatar os efeitos” (Aluno 15,
7° semestre). “Contribuiu com a relagdo de como trabalhar com as pessoas diversas,
estratégias de mercado no sentido de conquistar clientes e como estudar o

segmento em que atua” (Aluno 5, 7° semestre).

“Ela contribui de forma adequada. Proporcionou na pratica uma boa visdo de
tudo aquilo que aprendemos na teoria” (Aluno 13, 8° semestre). “Contribuiu muito,
foram ensinamentos cruciais para mostrar a interconexéo entre as disciplinas” (Aluno

7, 8° semestre).

Depreende-se que, de modo geral, a disciplina conseguiu trabalhar nos
alunos as rotinas necessarias, agregando-lhes o conhecimento esperado. Como
visto nas afirmag¢des acima, observa-se que a disciplina conseguiu despertar nos
alunos a importancia do gestor estar munido do maximo de informagdes gerenciais
dos setores da empresa para tomar as medidas mais apropriadas para que o curso
da organizagdo se mantenha da melhor maneira possivel. Também serviu para que
os alunos percebessem que € necessario possuir uma visdo de mercado, a qual,
junto aos demais setores permite fazer-se o melhor planejamento para a

organizagao.

Os posicionamentos aqui expressos guardam similaridade com os
posicionamentos obtidos por Mello (2010), em que os alunos pesquisados
responderam que a visédo critica de mercado exige do analista ndo s6 enxergar

unicamente os numeros, mas este deve procurar suas causas e consequéncias.
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4.5.4 Visao da Importancia do Comportamento Interpessoal

Com relagao a este fator, os alunos que estavam iniciando a disciplina jogos

de empresa e os que a tinham concluido responderam as seguintes questoes:

Iniciantes: (8% Questdo) - Quais as suas expectativas em realizar trabalhos em

grupo?

Todos os alunos dos dois campi responderam esta questdo. Dos alunos do
curso de Sinop, dois mencionam nao ter boa expectativa em relacdo a realizar
trabalhos em grupo, embora ndo sejam taxativos em relagcédo a isso. Das respostas
obtidas de alunos do curso de Sinop (Apéndice E, alunos iniciantes) apresentam-se

as de trés alunos a titulo de ilustragao.

“‘Boas, pois vocé passa a interagir com pessoas de pensamentos diferentes,
com isto se ampliam as discussées sobre os assuntos” (Aluno 9, 7° semestre). “As
expectativas sdo em relagdo a ter um melhor conhecimento pelo fato de ver
diferentes opinibes sobre diversos assuntos” (Aluno 3, 7° semestre). “Espero que
possamos trabalhar realmente juntos e que todos estejam preparados para ouvir a
opinido dos colegas” (Aluno 11, 7° Semestre).

Das respostas obtidas de alunos do curso de Tangara da Serra (Apéndice E,

alunos iniciantes) apresentam-se as de quatro alunos a titulo de ilustracao.

“‘Espero que todos possam contribuir com seus conhecimentos e que todos
possam ajudar uns aos outros transmitindo esse conhecimento” (Aluno 17, 6°
semestre). “Boas mas também dificil, pois engloba muitas opiniées diferentes, sendo
necessario uma discussdo para entrar em um consenso em comum” (Aluno 13, 6°
semestre). “Passar o maximo de conhecimento para quem busca obté-lo, e que
todos aprendam de forma agradavel e que tirem ligbes para toda a sua vida” (Aluno
7, 6° semestre). “Ao realizar trabalhos em grupo, o interessante é o resultado mais
conciso e original que "nasce" a partir de pontos de vista diferentes, ideias e
percepgbées de mundo de pontos diferentes dos participantes” (Aluno 9, 6°

semestre).
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Tanto os alunos de Sinop quanto de Tangara da Serra revelam compreender
a importancia da realizagao de trabalhos em grupo, o que esta de acordo com o que
menciona Gramigna (2007), de que a abordagem de jogos de empresa esta
fundamentada na participagao ativa do grupo; ele constroi sua aprendizagem e seu
desenvolvimento a partir de experiencias vivenciadas conforme a aplicabilidade do

cenario escolhido.

Concluintes (6% Questdo) - No geral, como se sentiu ao trabalhar em equipe
cursando a disciplina Jogos de Empresas? Como foi a sua interagdo com os demais

membros do seu grupo?

Todos os alunos dos trés semestres (6°, 7° e 8°) do curso de Tangara da
Serra responderam esta questdo. Sete alunos do 6° semestre relatam alguma
dificuldade no trabalho em equipe e interacdo no grupo; dois alunos do 7° semestre
mencionam n&o ter gostado da disciplina e que esta foi cansativa; e todos os alunos
do 8° semestre se manifestam de forma positiva em relagdo a questdo formulada.
Portanto, de maneira geral as respostas revelam um sentimento positivo em relagéo
a realizacdo de trabalho em equipe desenvolvido na disciplina. Algumas das
respostas sdo apresentadas a seguir a titulo de ilustracao.

“‘Me senti bem, pois o trabalho em equipe é essencial para se obter bons
resultados, claro que ha divergéncias e discussbées, mas no final se entra em um
consenso em comum’” (Aluno 6, 6°. Semestre). “Me senti bem, a interagéo foi boa, as
vezes com algum conflito de opinibes, mas no final tudo deu certo” (Aluno 3, 6°
semestre). “Ela contribuiu da melhor forma possivel, por fazer com que
presenciassemos a rotina em todos os departamentos de uma empresa” (Aluno 11,

6° semestre).

“No inicio tivemos alguns atritos devido ao individualismo de alguns membros,
isto causou algumas discussées, porém, a partir da quarta decisdo aprendemos que
todos precisam trabalhar juntos para o bem de todos os setores da organizagdo, e o
trabalho se tornou prazeroso” (Aluno 10, 7° semestre). “Gostei muito da forma que
foi aplicada a disciplina, no inicio ndo trabalhei junto com o grupo, mas com o passar
dos periodos percebi que tomar decisbes em grupo é de extrema importancia’

(Aluno 15, 7° semestre). “Ao se trabalhar em grupo, tem idéias que ndo batem com a
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outra, mas me senti bem, fora algumas divergéncias a interagdo foi muito boa”

(Aluno 2, 7° semestre).

“Trabalho em grupo €& sempre mais interessante e proporciona maior
desenvolvimento aos envolvidos, e ndo foi diferente com esta matéria, apos comegar
a compreender a matéria, o grupo se mostrou bastante interessado e patrticipativo”
(Aluno 14, 8° semestre). “Me senti dentro de uma empresa, foi muito bom trabalhar
em equipe. A empresa trabalha em forma de uma engrenagem, e se todas
engrenagens trabalham em sintonia, a empresa ira prosperar’ (Aluno 6, 8°
semestre). “Otimo, trabalhamos em equipe em que as tomadas de decisées eram
tomadas em reunibes para decidir a melhor maneira de se aplicar o planejamento”

(Aluno 9, 8° semestre).

Como mencionado anteriormente, percebe-se que o resultado foi satisfatério,
na medida em que os alunos reforgam a importédncia de se trabalhar em grupo,
sendo este um aspecto que estd presente na abordagem da disciplina. Os
depoimentos também dao conta do interesse e participagao dos alunos em aula, que
compreenderam o efeito positivo do trabalho em grupo para se atingir resultados

satisfatérios nas empresas.

Posicionamento idéntico foi observado por Mello (2010) em sua pesquisa com
alunos, os quais concluiram que boa parte do sucesso das empresas se deve ao

trabalho em equipe e ao exercicio de uma boa gestéo interpessoal.

4.5.5 Compreensao da Necessidade de Informagoes para Tomada de Decisoes

Este fator que trata da compreensao sobre a necessidade de se contar com
informacdes para a tomada de decisdes, obteve dos alunos que estavam iniciando a
disciplina jogos de empresa e daqueles que a tinham concluido as respostas as

questdes a seguir mencionadas.

Iniciantes: (3% Questado) - Vocé pensa em utilizar outros materiais de estudo (livros,
revistas, manuais) para poder interagir com o software que sera adotado na

disciplina, ou o seu conhecimento atual sera suficiente?
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Esta questao foi respondida por todos os alunos dos dois campi (Apéndice E,
alunos iniciantes), e todos entendem que devem utilizar outros materiais de estudo
para interagir com o software da disciplina. Das respostas obtidas sdo destacadas

as seguintes a titulo de ilustragao.

“Para mim, a disciplina ainda é novidade e sempre que ndo conhecemos algo
totalmente devemos buscar formas de conhece-la melhor, portanto, sem duvida
serdo utilizados outros métodos, além da orientagdo passada pelo instrutor’ (Aluno
10, 7° semestre). “Estamos em carater de formagdo na universidade, e seria
hipocrisia da minha parte afirmar que n&o utilizaria livros, revistas ou manuais para
orientar-me, pois nestes sera possivel encontrar oS meios necessarios que iréo
colaborar de forma expressiva e positiva” (Aluno 1, 7° semestre). “Eu pretendo usar
outros materiais, sim, pois o mercado esta sempre mudando e trazendo novos
desafios, entdo devemos estar nos atualizando” (Aluno 7, 7° semestre). “O objetivo é
especializar e aprofundar o conhecimento em relagcdo a empresas, seria de suma
importéncia a utilizacdo de outros meios de aprendizagem para conhecimento. Eu

utilizare” (Aluno 15, 7° semestre).

Das respostas de alunos do curso de Tangara da Serra sao apresentadas as
seguintes, a titulo de ilustracao.

“Penso que conhecimento nunca é suficiente, sempre existe algo novo para
melhorar os meus conhecimentos, e utilizando livros, revistas, manuais, etc, sdo de
grande ajuda” (Aluno 2, 6° semestre). “Quanto mais informagédo melhor seré a
tomada de decisdo, meu conhecimento € pouco, por isto o auxilio de todo material
disponivel sera importante” (Aluno 13, 6° semestre). “Ndo tenho conhecimento nem
do conteudo e nem do software, mas como iniciante acho que sem o apoio de livros

ou revistas é quase impossivel’ (Aluno 7, 6° semestre).

Tanto os alunos de Sinop quanto de Tangara da Serra se mostram
conscientes sobre a necessidade de buscar informagdes em outros materiais de
estudo para obter o melhor aproveitamento possivel na disciplina, até porque nao

tinham conhecimento do software utilizado na disciplina.

Concluintes (22 Questao) - Descreva se para cursar esta disciplina vocé utilizou

outros materiais de pesquisa (livros, revistas, manuais), ou o seu conhecimento
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prévio, adquirido dentro e fora da universidade foram suficientes para as tomadas de

decisdes necessarias?

Dos alunos que concluiram a disciplina no curso em Tangara da Serra
somente um aluno do 6° semestre menciona nao ter utilizado outros meios para a
realizacdo da disciplina. Todos os demais deste semestre e do 7° e 8° semestres

indicam ter utilizado outros meios. Algumas das respostas obtidas constam a seguir:

“Os livros ajudaram bastante, de forma bem sucinta para a melhor tomada de
decisdo” (Aluno 7, 6° semestre). “Foram utilizados livros, manuais e internet para um
melhor desenvolvimento da disciplina” (Aluno 10, 6° semestre). “Foram feitas
pesquisas na internet, assim como também em livros e revistas” (Aluno 8, 6°
semestre). “Realmente foram necessarios outros conhecimentos, realizando buscas

em livros, revistas e internet” (Aluno 17, 6° semestre).

“Sim, foi necessario livros de contabilidade e gestdo de custos para formagéo
de preco, ponto de equilibrio e outros assuntos em tomada de decisées, 0s livros
utilizados foram encontrados alguns na biblioteca da universidade e outros de
origem particular’ (Aluno 4, 7° semestre). “Todo material de pesquisa é fundamental
para o conhecimento, nao so dentro da universidade, mas também fora da mesma’
(Aluno 18, 7° semestre). “Utilizei livros da biblioteca do campus, e também sites de
contabilidade e de artigos relacionados com o curso” (Aluno 10, 7° semestre).
“Foram necessarias pesquisas para a realizagdo da disciplina, s6 o conhecimento
nao foi o bastante” (Aluno 13, 7° semestre). “Somente o conhecimento ja adquirido
durante o curso ndo bastou, tive sim que recorrer a livios e até a pesquisas ja

realizadas” (Aluno 15, 7° semestre).

“Em ocasides especificas se faz necessario a busca de conhecimento fora da
sala da aula, como por exemplo, artigos e TCC, tornando suficiente para a ocasiao”
(Aluno 17, 8° semestre). “Utilizei outros materiais, como livros, internet, artigos que
contribuiram para meu conhecimento” (Aluno 8, 8° semestre). “A internet hoje em dia
é o principal meio de pesquisa, e foi nela que eu busquei auxilio, também foi
utilizado o conhecimento adquirido na faculdade” (Aluno 2, 8° semestre). “Nos

momentos de duvida — que foram muitos, busquei conhecimentos com colegas de
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salas, outros contadores formados que conhego e a internet, ja os livros foram

poucos” (Aluno 12, 8° semestre).

Independente do semestre que estao cursando, 6°, 7° ou 8°, os respondentes
reconhecem a necessidade de buscar auxilio, principalmente, em livros, artigos e
internet, além de conhecimentos ja obtidos no decorrer do curso. Esse procedimento
€ importante no contexto da disciplina, uma vez que revela iniciativa por parte dos

alunos, a qual se configura como um elemento esperado nos gestores de empresas.

Confrontando o posicionamento destes alunos com o posicionamento dos
alunos envolvidos na pesquisa realizada por Mello (2010), observa-se que ha uma
compreensao similar em relacdo a necessidade de buscar informacbes
complementares aquelas obtidas em sala de aula para contribuir na gestdo das

empresas.

Um resumo das respostas dos alunos as cinco questbes abordadas na

pesquisa, segundo Bushell (2004) constam no Quadro 3.
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Quadro 3 — Resumo das respostas dos alunos as questdes abordadas na pesquisa

Capacidade de compreender a
relacdo sistémica entre as
principais fungdes empresariais

Percebe-se que os alunos compreendem a idéia da visao
sistémica nas organizagdes, ou seja, além dos conhecimentos
técnicos essenciais, o contador da atualidade precisa também
desenvolver habilidades relativas a comunicagao, relagbes
humanas e administracdo; onde pode-se reforgcar o aprendizado
de forma interativa.

Capacidade de avaliar as

decisdes tomadas

Verifica-se que os alunos percebem a importancia da utilizagao da
decisdo compartilhada em que ndo se toma uma deciséo
isoladamente, mas que devem ser analisados os dados dos
setores que compdem a organizagao. A disciplina também ajudou
aos alunos que ja atuam em empresas onde lhe sdo exigidos
algum tipo de posicionamento de lideranga, a entender melhor a
complexidade deste processo.

Visao critica de analise de
mercado

A disciplina conseguiu despertar nos alunos a importancia do
gestor estar munido do maximo de informagdes gerenciais dos
setores da empresa, para que possa adotar as medidas mais
apropriadas para que a organizagdo se mantenha da melhor
maneira possivel, e que é necessario ter uma visdo de mercado
para que junto aos demais setores possa-se fazer o melhor
planejamento para a organizagéo.

Visdo da importdncia do
comportamento interpessoal

Os alunos reforgam a importancia de se trabalhar em grupo,
sendo este um aspecto que esta presente na abordagem da
disciplina. Os depoimentos também dao conta do interesse e
participagdo dos alunos em aula, que compreenderam o efeito
positivo do trabalho em grupo para se atingir resultados
satisfatérios nas empresas.

Compreensao da necessidade
de informacgdes para tomada de
decisdes

Independente do semestre que estao cursando, 6°, 7° ou 8° os

alunos reconhecem a necessidade de buscar auxilio,
principalmente, em livros, artigos e internet, além de
conhecimentos ja obtidos no decorrer do curso. Esse

procedimento € importante no contexto da disciplina, uma vez que
revela iniciativa por parte dos alunos, a qual se configura como
um elemento esperado nos gestores de empresas.

Fonte: Dados da pesquisa.

Os questionarios respondidos por alunos que estavam iniciando a disciplina

(Sinop e Tangara da Serra) e que a tinham concluido continham, respectivamente,

10 e 8 questdes, das quais foram analisadas cinco respostas. As respostas das

demais questdes sdo analisadas no proximo topico.
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4.5.6 Analise das Demais Questoes

As respostas das demais questdes por parte de alunos que estavam iniciando
a disciplina jogos de empresa, tanto do curso de Sinop quanto de Tangara da Serra,
e aos que haviam concluido a disciplina no curso de Tangara da Serra, sao

apresentadas e analisadas a seguir:
a) Expectativas quanto a disciplina e opinides sobre a mesma

Iniciantes (12. Questao) - “Descreva quais as suas principais expectativas quanto a

disciplina.”
Os posicionamentos de alguns dos alunos do curso de Sinop foram:

“Como em qualquer outra disciplina ofertada pela universidade, espero que
contribua em minha formagdo e visdo critica. Tanto no aspecto gerencial como
também no aspecto conceitual, para posterior aplicagdo no mercado econémico”
(Aluno 5, 7° semestre). “Espero que a mesma contribua para que o profissional
contabil tenha mais possibilidades em novos desafios, que o profissional saia um
pouco da rotina de escrita fiscal de uma empresa. Acredito ainda que ela possa
despertar mais a curiosidade e atengdo dos académicos” (Aluno 3, 7° semestre). “Eu
espero obter maiores conhecimentos estratégicos de gestdo, simulando a pratica
administrativa conciliada com a contabilidade” (Aluno 13, 7° semestre). “As
expectativas sdo de vivenciar a pratica de uma empresa e poder aplicar os
conhecimentos teoricos adquiridos durante o curso” (Aluno 10, 7° semestre). “Ter
uma nog&o da realidade da empresa, do que ocorre no dia-a-dia, como sdo tomadas
as decisées, por quem, enfim, praticar o que aprendemos em sala’ (Aluno 18, 7°
semestre). “Eu espero obter conhecimento, pois nesta disciplina faremos a
simulag&o, e com isto poderemos trabalhar com a gestao e planejamento estratégico

para tomar a melhor deciséo” (Aluno 12, 7° semestre).

Ja com relagdo aos alunos do curso de Tangara da Serra, alguns

posicionamentos foram:

“Espero que a matéria possa me proporcionar um maior conhecimento sobre

a area contabil e melhorar na tomada de decisées” (Aluno 1, 6° semestre). “Espero
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que ela possa nos ajudar a se tornar futuros gestores, auxiliando nosso cliente na
melhor opg¢do em suas tomadas de decisées” (Aluno 5, 6° semestre). “Obter
conhecimento sobre a disciplina para poder me tornar um bom profissional; ter uma
visdo geral de como funciona uma empresa e em que implica cada tomada de
deciséo, erros e acertos” (Aluno 7, 6° semestre). “Primeiro, compreender melhor o
universo administrativo das empresas e buscar na contabilidade ferramentas que
possam suprir as eventuais necessidades” (Aluno 11, 6° semestre). “Ter
conhecimento suficiente para atuar com eficiéncia depois de formada, a gestdo é o
caminho que todos os contadores tem que seguir, entdo quanto mais experiéncia

melhor’ (Aluno 15, 6° semestre).

As respostas, tanto dos alunos do curso de Sinop quanto de Tangara da
Serra, revelam grande expectativa em cursar a disciplina, pela sua contribuicdo para
utilizacdo no ambiente de trabalho, mas, principalmente, para sua formacdo com
vistas a estarem mais bem preparados para futuramente atuar no mercado de
trabalho, na medida em que entendem que a disciplina poderia agregar
conhecimento sobre a complexidade das organizagdes e, evidentemente, sobre o
processo de tomada de deciséo.

Concluintes (82 Questao) - “De modo geral, como pode resumir a disciplina Jogos de
Empresas?”

Aos alunos de Tangara da Serra qua haviam cursado a disciplina foi colocada
a questdo apresentada anteriormente. A seguir sdo transcritas algumas das

respostas obtidas de alunos do 6° a 8° semestres do curso.

“‘Jogos de Empresa, uma boa disciplina para se ter uma visdo geral de como
planejar, analisar e tomar decisées dentro de uma entidade e buscar entender os
resultados positivos ou negativos identificando os supostos erros” (Aluno 5, 6°
semestre). “Ajuda a reconhecer onde estdo os erros para que no futuro da empresa
se obtenha sucesso, se jogue limpo e se seja honesto com os resultados” (Aluno 9,

6° semestre).

“Bastante importante no curso, pois foi com essa disciplina que entendi como
é a gestdo de uma empresa’ (Aluno 9, 7° semestre). “Uma disciplina que é de

grande valia para o curso, pois submete os académicos a tomar decisdo com a
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“pressdo” que o mercado exige” (Aluno 3, 7° semestre). “E uma matéria de suma
importancia, pois ajuda a termos uma nogdo do que acontece no mercado de
trabalho” (Aluno 11, 7° semestre). “Um pouco cansativa, porém agrega
conhecimento da realidade comercial, o que é bem valido” (Aluno 15, 7° semestre).
“E uma disciplina que mostra os resultados de decis6es tomadas em uma empresa
que produz e vende mercadorias, e as consequéncias dessas decisbées sejam elas

positivas ou negativas” (Aluno 5, 7° semestre).

“A disciplina nos mostra como podem refletir certas tomadas de decisées e
qual delas sdo relevantes para a empresa. Mesmo que as situagées fossem ficticias,
estas poderiam ocorrer na realidade das empresas” (Aluno 8, 8° semestre). “Ela nos
mostrou como tomar decisées dentro de uma empresa’ (Aluno 10, 8° semestre). “A
disciplina foi introduzida de forma pratica, o que contribui muito para um maior
entendimento sobre como funciona uma organizagdo, e como cada setor precisa
trabalhar em conjunto” (Aluno 2, 8° semestre). “Bom exercicio para tomada de
decisées, simulando empresas reais” (Aluno 13, 8° semestre). “Uma matéria bem
dificil as vezes,, dinédmica, que obriga o aluno a correr atras de material para agregar

informagées” (Aluno 9, 8° semestre).

De forma unanime percebe-se que os alunos aprovaram a disciplina pelo que
a mesma lhes agregou de conhecimento sobre o processo de tomar decisdes nas
empresas, ao se defrontarem com situagdes que simulavam a realidade existente

nas empresas.
b) Atuacao na area contabil e justificativa por atuagéo na area contabil

Os alunos matriculados na disciplina jogos de empresas, tanto de Sinop
quanto de Tangara da Serra responderam a seguinte questdo. As respostas dos

alunos de Sinop constam a seguir:

Iniciantes (22 Questéo) - “Apds se formar, como pretende atuar na area contabil?

Justifique”

“Pretendo atuar em escritorio de contabilidade ou em uma empresa na area
de Recursos Humanos” (Aluno 2, 7° semestre). “Pretendo ajudar a empresa a tragar
planos de investimento, atividades como auditoria e pericia ndo inclusa nesta area”

(Aluno 3, 7° semestre). “Pretendo trabalhar na area para adquirir conhecimentos na
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pratica e como foco principal nos concursos publicos, e dependendo das condigoes,
abrir minha propria empresa” (Aluno 5, 7° semestre). “De forma correta, ética e
responsavel, objetivando alcangar as melhores solugbes possiveis para a empresa,
o6rgdo ou entidade em que estiver cooperando ou orientando” (Aluno 11, 7°
semestre). “Apods concluir o curso, pretendo prestar concursos publicos na area
contabil e prosseguir com mais estudos, como também exercer a docéncia” (Aluno
15, 7° semestre). “Pretendo fazer concursos publicos, mas ainda ndo tenho uma

area definida” (Aluno 16, 7° semestre).

Todos os alunos estdo convencidos de que atuardo na area contabil, seja em
escritorios contabeis, em empresas e, principalmente, em 6rgaos publicos, uma vez
que referem a intengdo de participar de concursos publicos. Registre-se a intengao

de um dos respondentes em prosseguir estudos com vistas a exercer a docéncia.

Os alunos de Tangara da Serra também responderam esta questao. Algumas

das respostas obtidas s&o transcritas a seguir:

“Pretendo comegar em seguida a me preparar melhor para auditoria, que é
minha area de interesse, hoje ja trabalho em contabilidade, mas quero me dedicar
mais na area de auditoria apés me formar’ (Aluno 10, 6° semestre). “Pretendo
continuar na area financeira e administrativa, pois é a area em que futuramente
abrira oportunidades para um proprio negoécio” (Aluno 2, 6° semestre). “Pretendo
atuar na area de auditoria ou como professor; 0 motivo é que sdo areas que acho
mais interessantes e com as quais mais me identifico” (Aluno 1, 6° semestre).
“Quero usar a contabilidade para tomada de decisbes e ndo para tdo somente
informar o fisco da movimentagdo da empresa” (Aluno 4, 6° semestre). “No ensino,
quero obter experiéncia para poder ser uma professora e ensinar aos demais que
querem aprender sobre contabilidade” (Aluno 8, 6° semestre). “Ndo pretendo atuar
diretamente como contador, mas pretendo atuar na area da educagdo voltada a
contabilidade, ou como perito” (Aluno 9, 6° semestre). “Até o momento desejo a
carreira da docéncia” (Aluno 11, 6° semestre). “Pretendo fazer uma pds graduagao
em gestao de pessoas e atuar na area contabil mediante concurso publico” (Aluno

16, 6° semestre).

Com relagdo aos alunos do curso de Tangara da Serra, observa-se uma

maior preferéncia por atuagédo em auditoria e no ensino da contabilidade.
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Para os alunos do curso de Tangara da Serra foi encaminhada a seguinte

questao, cujas respostas de alguns alunos sao apresentadas na sequéncia.

Concluintes (12 Questao) - “Ap6s a conclusdo do curso, pretende atuar na area

Contabil? Justifique”

“Nao pretendo atuar na area contabil, pretendo atuar na area de concursos
publicos” (Aluno 2, 6° semestre). “N&o, pretendo fazer concursos publicos” (Aluno 4,
6° semestre). “Ndo, pois tenho pouca experiéncia profissional, por isto pretendo
fazer concursos publicos” (Aluno 9, 6° semestre). “Sim, pretendo, também desejo
atuar na area de gestédo de pessoas” (Aluno 11, 6° semestre). “A principio néo, pois
Jja possuo emprego com estabilidade” (Aluno 7, 6° semestre). “Pretendo porque a

contabilidade tem ampla area de atuagdo” (Aluno 13, 6° semestre).

“Sim, gosto muito da area, especialmente na area fiscal, que inclusive atuo no
momento, e seu amplo leque de opgdes facilita muito a despertar o interesse dos
alunos” (Aluno 7, 7° semestre). “Sim, pois ja atuo na area contabil, mas
especificamente na area publica, e pretendo me qualificar ainda mais na area’
(Aluno 11, 7° semestre). “Sim, pois ja atuo na area atualmente, apos a formagéo,
pretendo continuar’ (Aluno 3, 7° semestre). “N&o, pois pretendo fazer concursos
publicos” (Aluno 5, 7° semestre).

“Sim, mas apos a conclusdo do curso almejo um estagio de forma a me
“situar” na area contabil, para poder adquirir uma melhor pratica e assim atuar com
mais eficiéncia na area” (Aluno 11, 8° semestre). “Sim, pois pretendo me especializar
em alguma area da contabilidade” (Aluno 7, 8° semestre). “Sim, na realidade ja atuo
na area, mas ndo ainda como responsavel técnico” (Aluno 1, 8° semestre). “Sim,
mas pretendo sequir a carreira publica” (Aluno 3, 8° semestre). “Por ndo ter a pratica

em escritorio, meu objetivo é atuar na area publica” (Aluno 9, 8° semestre).

Os alunos do 6° semestre ndo se mostram convencidos quanto a atuar na
contabilidade, tendendo mais a utilizar os conhecimentos obtidos no curso para
participar em concursos publicos. Ja a maioria dos alunos do 7° e 8° semestres
atuam na éarea e revelam o desejo de continuar atuando na area agregando mais

qualidade as suas atuagdes.
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4.5.7 Comentarios Gerais sobre a Experiéncia com a Disciplina Jogos de

Empresa

Com base na experiéncia vivenciada em sala de aula pelos alunos do curso
ministrado no campus de Tangara da Serra, percebem-se indicios de que eles
agregaram conhecimentos relacionados a: Visdo Sistémica, Visdo Critica e
Analitica, bem como puderam avaliar o impacto de suas decisdes nos resultados da
empresa e compreender melhor a importancia do trabalho em equipe.

Também pode se observar uma evolugdo no pensamento dos alunos sobre
gestdo de empresas, o que vem de encontro a proposta da disciplina que é
justamente proporcionar aos alunos o conhecimento pratico de um modelo de
gestado empresarial, de forma a completar os conhecimentos tedricos adquiridos nas
diversas disciplinas do curso, utilizando para isto, recursos de informatica e a criagcao
de um ambiente empresarial dentro do laboratério (Ementa da disciplina, 2012).

Os alunos do curso ministrado no campus de Sinop, por seu turno, cuja
disciplina ainda ndo havia sido oferecida, mostram grande expectativa em relacéo a
mesma, na medida em que esta devera permitir que ponham em pratica
conhecimentos adquiridos nas demais disciplinas ja cursadas, mediante a simulagao
de situagdes vivenciadas nas empresas, especialmente, vivenciando o processo de

tomada de decisao.

4.6 ANALISE DAS ENTREVISTAS COM OS PROFESSORES

As entrevistas foram realizadas com trés professores, dois que ministram a
disciplina jogos de empresa, respectivamente, das IES de Sinop e Tangara da Serra,
e o0 coordenador do curso de Ciéncias Contabeis do campus de Caceres. Estas
ocorreram durante o segundo semestre de 2012.

As questdes colocadas aos professores versavam sobre as suas expectativas
no que tange a aprendizagem dos alunos em relagao a disciplina, se estes poderiam
adquirir uma visdo mais voltada para a gestdo e nao somente para a escrituragao
contabil e fiscal; se a disciplina poderia contribuir para formar nos alunos uma visao

mais critica sobre os fatos que venham a vivenciar no dia-a-dia depois de formados;
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se as contribuicdes da disciplina eram as mesmas previstas na ementa; se estava

alinhada os critérios apregoados por Bushell (2004).

No caso do coordenador do curso de Caceres, como no campus ainda nao é
lecionada a disciplina, os comentarios sao em relagdo a como o mesmo entende que
a disciplina podera contribuir com o aprendizado dos alunos a partir do momento em

que a mesma esteja sendo ministrada.

Os pontos abordados nas entrevistas tinham por base o entendimento dos

entrevistados sobre:

- Capacidade de o aluno compreender a importancia do contador com uma

visao de gestor;

- Capacidade de o aluno avaliar o impacto de decisbées tomadas em uma

empresa;,

- Capacidade de o aluno compreender a importancia do comportamento

interpessoal;

- Capacidade da disciplina jogos de empresa ser um avango no ensino da
contabilidade.

Para permitir uma melhor compreensdo quanto ao posicionamento de cada

professor, utilizou-se a seguinte legenda para suas identificacoes:
Professor 1 — Professor do Campus de Tangara da Serra
Professor 2 — Professor do Campus de Sinop

Professor 3 — Professor do Campus de Caceres

4.6.1 Capacidade de o Aluno Compreender a Importancia do Contador com
uma Visao de Gestor

Nesse topico buscou-se conhecer a expectativa dos respondentes quanto a
disciplina jogos de empresa ser capaz de despertar nos alunos a capacidade de

compreender a importancia do contador com uma visao voltada para a gestédo. Para
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tanto, foi-lhes colocada a seguinte questdo: “Descreva como os alunos podem
entender a importancia da disciplina na formacao de um perfil mais voltado a gestao
do negécio.”

O Professor 1, ao responder a questdo, menciona: “ Para despertar a
motivacdo dos meus alunos, irei mostrar para eles como a disciplina pode lhes
ajudar. Em outros paises, em outros estados, em outras faculdades, o contador é
realmente diferente, ele ndo tem mais atribuigbes que ainda hoje sdo consideradas
em nosso estado. O contador precisa ter mais o papel de aconselhador, de
fomentar a informagdo que realmente faga a diferenca na administracdo, entao é
mais para esse lado que eu vou, motivando-os em relagéo a disciplina.”

O Professor 2 entende que “a idéia mesmo é moldar esse perfil de gestor,
trabalhar esta habilidade. Acho que o aluno quer na verdade é ter a vivencia, ele
quer saber como a coisa é na pratica, numa situacdo de tomada de decisdo mesmo,
Jja que é isto que eles vao ter que fazer, eles vao ter que ter tempo para tomar esta
decisdo, e entdo a disciplina jogos de empresa, por ser algo muito proximo da
realidade empresarial, pode cumprir este papel. Por isso acho que a grande
expectativa do aluno é justamente verificar nesta questao de vivencia que € mesmo

que ele vai ter depois la no mercado de trabalho.”

Quanto ao Professor 3, mesmo ainda nao existindo a disciplina jogos de
empresa no curriculo do curso, este menciona que “é possivel que os académicos
observem este programa como de suma importéncia, no sentido de prepara-los
para tomar decisbes no dia-a-dia, no exercicio de sua profissdo. Esse ambiente
virtual podera ajudar muito esses académicos a formarem idéias e desta forma,

assumirem posicionamentos, posturas, que resultardo em resolutividade”.

As respostas obtidas a questdo formulada mostram um posicionamento
bastante convergente dos trés professores, os quais nutrem expectativas positivas
em relagdo a contribuicdo da disciplina jogos de empresa em despertar nos alunos
um perfil mais voltado a gestdo, pois acreditam que a vivéncia em situacdes

praticas, mesmo em um ambiente virtual, possa permitir que se atinja esse objetivo.
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4.6.2 Capacidade de o Aluno Avaliar o Impacto de Decisoes Tomadas em uma
Empresa

Nesse topico buscou-se verificar, do ponto de vista de cada professor, a sua
expectativa em relagcdo a quanto a disciplina despertou nos alunos a capacidade de
avaliarem o impacto de decisbes tomadas em uma empresa. Dessa forma, a
questao apresentada aos respondentes foi: “Vocé acredita que durante a disciplina
contribuiu-se para que o aluno aprimorasse sua capacidade de tomada de deciséo?”

Para o Professor 1, “toda simulacdo é desenvolvida em torno de tomada de
decisdo, e eles véem rapidamente qual é o reflexo da tomada de decisdo que eles
tiveram, entdo isso da para eles uma dimensdo do que é uma decisdo, o peso de

uma decisgo.”

O Professor 2, ao responder a indagagao, mencionou: “Eu acredito sim que a
disciplina realmente contribui para ampliar a capacidade do académico, ja que ele
vai ter que saber o momento de avangar ou até mesmo retroceder na hora de tomar
uma decisdo, uma vez que este processo envolve aspectos relacionados ao
momento certo de tomar decisdo, e um aluno (gestor) vai ter que saber medir isto.
Como os alunos vao ter que trabalhar em equipe, a disciplina amplia a capacidade
de tomar decisdo, uma vez que a decisdo nédo vai impactar apenas o setor dele, vai
impactar outros setores, o que amplia a capacidade de tomar decisdo, até mesmo o

relacionamento que ele devera ter com os outros setores da organizagdo.”

Os comentarios dos dois professores sado positivos quanto ao fato da
disciplina capacitar os alunos a avaliar os impactos de decisbes tomadas,
sinalizando que os mesmos podem compreender que a experiéncia vivida na

disciplina ira contribuir para tal.

O Professor 3, do campus de Caceres, argumenta que “ainda que a mesma
acontega dentro de um ambiente virtual, é possivel perceber que faz-se necessario
antes de tudo o amadurecimento e internalizagdo da capacitagdo dos alunos em

organizagéao.

Observa-se que no caso do campus de Caceres, mesmo sem a disciplina, o

Professor 3 também exalta a contribuicdo que esta pode dar ao gerar o
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conhecimento necessario para que o futuro profissional contabil se capacite a avaliar

as decisdes tomadas, o quanto isso pode refletir nos resultados da organizacao.

4.6.3 Capacidade de o Aluno Compreender a Importiancia do Comportamento

Interpessoal

Esse tépico é abordado em fungdo da pergunta: “Durante a aplicagdo da
disciplina houve uma contribuicido com o desenvolvimento do trabalho em equipe?

Expresse sua opinido a respeito.”

Ao responder a questao, o Professor 1 mencionou que “o trabalho em equipe
talvez seja uma das maiores contribuicbes, apesar que se tem na faculdade
trabalhos que séo feitos em conjunto, mas muitas vezes somente um aluno faz e os
demais ficam acompanhando. Nesse caso ndo, deixa um titulo para cada area, e
cada um faz a sua parte, mas isso é feito em conjunto, porque um né&o pode tomar
decisdo sem a ajuda do outro, sem a consciéncia do outro, no final vira uma tomada
de decisdo em conjunto, em que todos participaram. Ndo tem como um so trabalhar,
néo existe essa possibilidade, porque o trabalho ndo se desenvolve; é o trabalho em
equipe deles, a integracdo deles, e a interdependéncia que acaba acontecendo é
impressionante. Logo no comego quando vocé fala, vamos formar as equipes, eles
Jja comegam a trabalhar nas equipes, eles ja se relacionam melhor, ja vao ali fazendo

um trabalho bem interessante.”

A respeito da questao formulada, o Professor 2 argumenta que “a disciplina é
trabalhada em equipes de 4 a 6 integrantes, onde cada integrante tem a sua fungdo
especifica dentro de um contexto organizacional. Cada integrante vai ter que tomar
suas decisbées, mas levando em consideracdo as propostas definidas pela
organizagdo como um todo. Assim esses integrantes vao ter que tomar decisdo
sempre em conjunto com as outras areas da organizagdo da empresa; sem trabalho
de equipe, sem discussdo, sem ter esses detalhes bem amarrados, sem ter tudo
isso bem discutido, parceria entre os setores da empresa, ndo ha como fazer isso,
entdo uma decisdo esta sempre atrelada a outro setor, a outro departamento dentro

da organizagdo, pelo qual cada um desses alunos sera responsavel. Por isso
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acredito que a disciplina jogos de empresa € uma das melhores para se trabalhar a

questéo relacionada ao desenvolvimento de espirito de equipe.

Como no curso de Ciéncias Contabeis do campus de Caceres ainda nao é

ofertada a disciplina aos alunos, nao se fez questionamento ao professor desta IES.

As respostas dos Professores 1 e 2 revelam que a disciplina agrega em
termos de relacionamento entre os alunos que compdem o0s grupos, estando estes
responsaveis por departamentos/setores de empresa ficticia, e nessas condi¢des
devem tomar decisbes em conjunto para que esta venha a se desenvolver da melhor

maneira possivel.

4.6.4 Capacidade da Disciplina Jogos de Empresa ser um Avango no Ensino da
Contabilidade

Nesse topico objetivou-se verificar junto aos professores de que forma o
ensino da disciplina jogos de empresa pode ser considerado um avango no ensino
da contabilidade, uma vez que a mesma reune varios conhecimentos adquiridos
durante o curso. Para isto foi efetuada a pergunta: “Vocé entende que a disciplina
Jogos de Empresa € um avango no ensino da Contabilidade? Como justificaria a sua

resposta?”

Sob a ética do Professor 1, “é um avango com certeza, a academia tem que
acompanhar e esta acompanhando a evolugdo do papel do contador. Isso se vé com
a introdugédo desta disciplina na grade curricular do curso, porque obviamente o
papel do contador ndo € aquele que era ha 20 anos atras, mudou muito e a
academia tem que acompanhar. Nesse sentido, os jogos de empresa ddo uma
dimensdo muito boa para o contador, do seu papel, fazendo com que os alunos
percebam que as informagées fornecidas pelos contadores sdo muito importantes ao

processo de tomada de decisdo, influenciando os rumos das organizagoes.

Ao refletir sobre esta questéo, o Professor 2 argumenta que “o aluno entra no

curso de ciéncias contabeis com a visdo de um curso voltado a area de negaocios e



84

espera sair dali com uma vivencia voltada para questées que envolvem a gestéo das
organizagbes. Assim, acho que a disciplina realmente é um avango na medida que
ela realmente pode dar essa vivencia para o aluno de como a coisa € em um
ambiente organizacional. Nesse sentido entendo que a disciplina tem muito a
oferecer para os académicos, a disciplina ndo fica presa apenas aos aspectos
relacionados com a teoria, ja que ela trabalha um ambiente organizacional onde a

empresa esta inserida a um ambiente externo, ou seja, além de suas paredes.

As respostas dos dois professores revelam o seu entendimento de que a
disciplina jogos de empresa pode ser considerada um avang¢o no ensino na area
contabil, na medida em que reune conhecimentos teodricos adquiridos durante o
curso e aplicados de forma pratica, mesmo sendo em um ambiente simulado, virtual,
conhecimentos estes que sdo exigidos no processo de gestdo. Desta forma,
entendem que os alunos saem mais bem preparados para enfrentar a realidade

empresarial que irdo encontrar ao sair da graduagao.

No caso do professor do campus de Caceres, houve uma pequena alteracao
na pergunta, devido ao fato de que neste campus ainda ndo é ministrada esta
disciplina. Nesse caso a pergunta formulada foi: “Vocé entende que a disciplina
Jogos de Empresa pode ser um avango no ensino da Contabilidade? Como

justificaria a sua resposta?”

Ao responder a pergunta, o Professor 3 mencionou que ‘tudo o que
possibilite a ampliagdo do conhecimento em relagcdo a tomada de deciséo, e melhore
a capacidade produtiva quer seja intelectual ou econbmica, precisa ser

implementado, com a disciplina jogos de empresa nao seria diferente”’.

Depreende-se deste comentario que o Professor 3 acompanha o pensamento
dos demais professores, de que a disciplina pode ser considerada um avango no

ensino da contabilidade.

Um resumo das respostas dos professores entrevistados € apresentado no
Quadro 4.
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Quadro 4 — Resumo das respostas dos docentes

Capacidade de 0 aluno
compreender a importancia do
contador com uma viséao de gestor

Ha um posicionamento convergente dos trés professores em
termos de expectativas positivas em relacéo a contribuicdo da
disciplina jogos de empresa em despertar nos alunos um perfil
mais voltado a gestdo, pois acreditam que a vivéncia em
situagbes praticas, mesmo em um ambiente virtual, pode
permitir que se atinja esse objetivo.

Capacidade de o aluno avaliar o
impacto de decisdes tomadas em
uma empresa

Os posicionamentos dos dois professores (Sinop e Tangara da
Serra) sdo positivos quanto a disciplina capacitar os alunos a
avaliar os impactos de decisbes tomadas, sinalizando que a
experiéncia vivida na disciplina ira contribuir para tal.

O professor do campus de Caceres também ressalta a
contribuicdo da disciplina em gerar o conhecimento necessario
para que o aluno se capacite a avaliar as decisées tomadas, e o
quanto isso pode refletir nos resultados da organizagéo.

Capacidade de 0 aluno
compreender a importancia do
comportamento interpessoal

Os professores 1 e 2 entendem que a disciplina agrega em
termos de relacionamento entre os alunos que compdem os
grupos, sejam responsaveis por departamentos/setores de
empresa ficticia. Consideram que nessas condigcbes devem
tomar decisbes em conjunto para que a empresa venha a se
desenvolver da melhor maneira possivel.

Capacidade da disciplina jogos de
empresa Ser um avango no ensino
da contabilidade

As respostas dos professores revelam que a disciplina jogos de
empresa significa um avango no ensino na area contabil,
reunindo conhecimentos teéricos adquiridos durante o curso e
aplicados de forma pratica, mesmo que em ambiente virtual,
conhecimentos estes que sdo exigidos no processo de gestao.
Entendem que os alunos saem mais bem preparados para
enfrentar a realidade empresarial que irdo encontrar ao sair da
graduagéo.

Fonte: Dados da pesquisa.

4.6.5 Analise das Demais Questoes

As

respostas das demais questbes formuladas aos professores séao

apresentadas e analisadas a seguir:

12 Questao: “O que vocé entende como Jogos de Empresa?”

O Professor 1 respondeu esta indagag¢ao da seguinte forma: “Acho Jogos de

Empresa uma disciplina interessante, pelo motivo que o aluno aplica na pratica o

que vé na teoria. Ele é colocado diante de situagbes da realidade das empresas por
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meio de simulagdo empresarial, e pode avaliar os reflexos de suas decisées na
situagdo da empresa. Entendo que isso é importante na formagao do contador nos

dias de hoje”.

O Professor 2 entende que ‘jogos de empresa é uma disciplina que vai dar a
vivéncia do contexto empresarial para o académico, € o momento que o aluno tem
de colocar em pratica uma parcela significativa do conhecimento que ele teve no
decorrer dos semestres anteriores. Normalmente a disciplina é trabalhada no 7° ou
8° semestre, quando o aluno ja tem um certo aprendizado e por isso pode
desenvolvé-lo. O fato da disciplina trabalhar a questdo de gestdo empresarial,
propicia também o desenvolvimento de técnicas relacionadas com o comportamento
desses académicos, na medida que a equipe que trabalha na disciplina vivencia
uma competicdo entre si e isso motiva os alunos. Nesse sentido trabalha também a
questao do perfil dos egressos. Em suma, a disciplina alia teoria e pratica e contribui

para preparar melhor o académico para atuar no mercado de trabalho’.

No entender do Professor 3, a disciplina jogos de empresa “pode ser
compreendida como um mecanismo que podera auxiliar no treinamento de equipes,
para que possam vivenciar situagbes semelhantes aquelas vivenciadas numa
realidade empresarial. Pode se dizer que os jogos de empresa abordam variaveis
ambientais (sistémicas), abordam aspectos humanos presentes no cotidiano
empresarial (jogos humanos) ou ainda unem as variaveis ambientais e as
caracteristicas humanas, com a finalidade primordial de simular possibilidades

possiveis dentro de um sistema gerencial real, partindo de algo ficticio”.

As respostas a esta questao permitem observar que os professores entendem
como muito positivo a presenga desta disciplina no curriculo do curso de Ciéncias
Contabeis em suas IES, e concordam que a mesma vem a contribuir com a
formacao de alunos com um perfil mais voltado para a gestdo. Com isso podem ser
geradores de opinido, apoiando aos gestores das empresas, bem como a micro e
pequenos empreendedores, que na maioria das vezes procuram justamente um
profissional contabil para Ihes orientar sobre a melhor maneira de gerir os seus

negocios.
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32 Questao: “De acordo com a estrutura curricular do curso, como vocé poderia
definir a contribuigcdo deste tipo de disciplina na formagéo do futuro profissional em

Ciéncias Contabeis?”

Ao responder este questionamento, o Professor 1 manifestou-se
mencionando que “a disciplina realmente ajuda muito, porque sem algo pratico para
exercitar a teoria aprendida na academia, o futuro profissional corre o risco de sair
formado como um mero escriturador contabil. Essa disciplina faz com que os alunos
se conscientizem que este ndo é o seu papel na condicdo de profissionais. A
disciplina também ajuda a reforgar a importancia da contabilidade como elemento
capaz de propiciar as informagbes necessarias para que as decisbes possam ser

tomadas nas organizagées.

Refletindo sobre a questdo proposta, o Professor 2 argumenta que “a
disciplina é importante, na medida em que no mercado de trabalho o egresso ira se
deparar com situagcées semelhantes aquelas que foram simuladas em sala de aula,
mesmo que se reconhega que a dindmica empresarial € muito intensa. Para isso a
disciplina deve procurar simular situagées o mais proximo possivel deste ambiente

dinédmico vivenciado nas empresas”.

O Professor 3 menciona que “a matriz curricular do curso ndo contempla essa
disciplina, no entanto acredito que se houvesse, poderia contribuir no sentido de
que suas posturas em relagdo as demais disciplinas poderao ser diferentes, sendo

uma forma de por em pratica conhecimentos teéricos adquiridos durante o curso”.

Os posicionamentos dos professores conduzem ao entendimento de uma
efetiva contribuicdo da disciplina na formacao dos futuros profissionais contabeis,
pela possibilidade que oferece de aliar conhecimentos tedricos e praticos, em que os
alunos podem perceber que os conhecimentos tedricos adquiridos nas diversas

disciplinas lhes dao suporte na resolu¢ao das questdes praticas propostas.

72 Questao: “Relacione as suas expectativas ao iniciar o semestre quanto ao

aprendizado dos alunos, em relagao ao resultado alcancado ao final do semestre”.



88

Em sua resposta, o Professor 1 assinalou: “Espero sinceramente que no final
do semestre os alunos tenham consciéncia do papel deles. Que ao analisar
demonstracées, mercado e relatorios, eles tenham consciéncia de que realmente o
papel deles mudou, e que eles vejam isso na pratica. Que eles possam perceber a
sua importancia para as empresas, como parceiros importantes dos gestores nas
tomadas de decisées. Que nao fiquem cuidando apenas do passado, mas que

tenham um papel pré-ativo em termos de gerenciamento da empresa’.

O Professor 2 menciona: “no inicio do semestre vocé tem uma expectativa em
relagdo a disciplina, e percebe no final do semestre que o objetivo ndo soé foi
alcancado como superado, mostrando que os alunos compreenderam a importancia
da disciplina para a sua formacédo, e se capacitaram a avaliar os impactos de suas
decisdes sobre os resultados das empresas ficticias com que estavam trabalhando.
Para o professor é motivo de satisfacdo e o incentiva a aprimora-la. A competicéo
que se estabelece entre os grupos de alunos é muito importante, pois € isso que

eles irdo encontrar no exercicio profissional.

Os professores vislumbram a possibilidade de a disciplina contribuir para
mudar o pensamento dos alunos, fazendo-os perceber que se espera deles como
profissionais muito mais do que somente cuidar de escrituragdo contabil e fiscal. A
disciplina deve despertar neles o espirito de competicdo saudavel e aprender como

atuar em equipe.

No curso ministrado no campus de Caceres, que ainda nao possui tal
disciplina, procurou-se verificar de que forma os alunos séo preparados para atuar
mais voltados para a gestdo do negdcio. Assim, a questdo encaminhada ao

professor desta IES foi:

72 Questao: “Na auséncia da disciplina Jogos de Empresa em sua grade curricular,
como vocé pode contextualizar a formagao do perfil de gestor ao futuro profissional

contabil?

A resposta obtida do Professor 3 foi: “Outras disciplinas podem, pelo menos a

principio, estar trabalhando essas possibilidades, € o caso de contabilidade
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gerencial, que busca demonstrar através de conceitos e exercicios, situagbes

simuladas de possiveis tomadas de decisdo”.

Provavelmente este € o pensamento dominante nos cursos em que a
disciplina jogos de empresa nao é ofertada aos alunos. Entende-se que a disciplina
contabilidade gerencial cumpre um importante papel no curso, como assinalado pelo
professor, porém nao oferece ao aluno a possibilidade de relacionar diversos outros

conhecimentos como faz a disciplina jogos de empresa.

82 Questao: “Expresse sua opinido sobre a contribuicdo das Diretrizes Curriculares

Nacionais do MEC na formagéo dos alunos de Ciéncias Contabeis”.

Ao responder esta questao, o Professor 1 mencionou: “Na minha opinido as
diretrizes curriculares do MEC contribuiram para eliminar disciplinas ja
ultrapassadas, sendo substituidas por disciplinas que podem contribuir mais na
formagéo do contador, e assim equiparar-lhe com contadores formados no mundo,

em linha com a harmonizagdo nas normas contabeis.

Para o Professor 2, “as diretrizes curriculares em vigor nos cursos de Ciéncias
Contabeis favorecem a adocado da disciplina jogos de empresa, por todos o0s
elementos ja colocados nas questbes precedentes, uma vez que contribui para
atender as demandas de conhecimentos e habilidades esperadas dos egressos do

curso como prevéem as diretrizes’.

O Professor 3 argumenta, em relagao a questao formulada, que “as diretrizes
nacionais curriculares buscaram em um sentido mais amplo, direcionar oS cursos
para a formagao de alunos capacitados a atuar no novo mercado vivenciado pelas

empresas’.

De modo geral os professores entendem que as mudancgas ocorridas a partir
da adogdo das novas Diretrizes Curriculares atualmente em vigor, vieram para
enriquecer o curriculo do curso de Ciéncias Contabeis, atualizando-o segundo as

necessidades do mercado, tanto internas quanto externas.
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Finalizando as entrevistas, foi solicitado aos professores que se
manifestassem livremente sobre a disciplina jogos de empresa. Os comentarios

apresentados pelos mesmos foram:

Professor 1: “Quando fiz o curso e me formei depois de seis anos, ndo existia
esta disciplina. Agora que estou lecionando e acompanhando a evolugdo da
atividade contabil, fico feliz por ver esta disciplina sendo ministrada no curso. 1sso
mostra uma evolugéo, visando a formagdo de um contador que amplia as suas

atividades, especialmente voltando-se mais para a gestdo das organizagées”.

Professor 2: “Vou repetir o que vocé ouviu dos alunos e do professor que
estava na sala de aula. Queremos ver o resultado desta pesquisa, porque faz parte
do que foi exposto aqui, de que o professor precisa ter esta ambientacdo, precisa ter
esse feeling para captar o que realmente é necessario para esta disciplina, e o
resultado da sua pesquisa vai contribuir muito para isto, também os aspectos
relatados pelos alunos, que € a outra ponta. Enquanto docente é necessario ter este
feedback dos alunos, embora eu acredite que todos os professores devam fazer isto,
em toda e qualquer disciplina, mas o resultado de sua pesquisa sera muito
significativo e vai me auxiliar e muito na condugdo da disciplina, assim como aos

professores que forem trabalhar com a mesma’.

Professor 3: “O que posso considerar é que a nossa sociedade vem evoluindo
de forma cada vez mais rapida, e o pensamento do profissional da contabilidade tem
que acompanhar esta evoluggo. Nesse sentido, a disciplina jogos de empresa pode
contribuir para a formagado do futuro profissional, de tal forma que este possa
assumir maiores responsabilidades nas organizagbes e ser uma espécie de
“orientador” da gestao, passando da fase de mero escriturador contabil e fiscal, para

um formador de opinido dentro da empresa’.

Em seus comentarios finais, os docentes entrevistados reafirmam a
importancia da disciplina jogos de empresa na formagado dos alunos do curso de
Ciéncias Contabeis, reconhecendo que a sua inclusao no curriculo do curso significa

uma evolugao deste ao voltar sua atengdo mais a gestdo das organizagdes.
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5 CONCLUSAO E RECOMENDAGOES

5.1 CONCLUSAO

Este estudo foi desenvolvido com o intuito de atender ao objetivo geral de
examinar a contribuicdo da disciplina jogos de empresa na formagao de um perfil
mais voltado a gestdo nos alunos do curso de Ciéncias Contabeis da Universidade
do Estado de Mato Grosso — UNEMAT. Participaram na pesquisa 104 alunos,
respectivamente, dos campi de Sinop e Tangara da Serra e trés professores destes

dois campi e do campus de Caceres.

Adotou-se como base para o estudo, a pesquisa realizada por Mello (2010) e
o modelo proposto por Bushell (2004), apresentado em estudo desenvolvido por
Casagrande (2006), para verificar se a disciplina jogos de empresa contribui para os
alunos compreenderem a relacdo sistémica entre as principais fungdes
empresariais; avaliarem o impacto de decisdes tomadas em uma empresa; terem
uma visao critica de analise de mercado; compreenderem a importancia do
comportamento interpessoal e da necessidade de informacbes para melhor o

processo de tomada de decisdes.

Os resultados da pesquisa permitem concluir, do ponto de vista dos alunos,
que a disciplina jogos de empresa contribuiu para a sua compreensao acerca da
visao sistémica da organizacao; capacitou-lhes a enfrentar o processo de tomada de
decisdo mediante a compreensao acerca da utilizagéo de decisdo compartilhada, em
que deve se analisar os dados dos diversos setores que compdem a organizagao;
despertou-lhes a importancia de o gestor estar de posse de informagdes gerenciais
relacionadas com os diversos setores da empresa, para adotar medidas apropriadas
que mantenham a organizagdo no rumo esperado, fazendo-se necessario para tal

ter uma visdo de mercado.

A disciplina também contribuiu para a sua compreensao sobre a importancia
da realizagdo de trabalhos em grupo, fundamento da abordagem de jogos de

empresa, e fato percebido pelo interesse e participagao dos alunos em sala de aula;
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e conscientizou-lhes acerca da necessidade de buscar informacdes em diversas
fontes, aliadas aos conhecimentos ja obtidos durante o curso, para melhor instruir o
processo de tomada de decisdo, revelando iniciativa, a qual se configura como um

importante elemento na formagéao de um gestor.

Assim, pode se observar que os alunos percebem que a disciplina jogos de
empresa |hes agregou conhecimentos ao simular a realidade vivenciada nas
empresas, que lhes serdo uteis para uma atuagao profissional mais qualificada, seja
em escritorios contabeis, auditoria, empresas privadas, entidades publicas ou

mesmo exercendo a docéncia.

Tal posicionamento esta em sintonia com o observado por alunos que
participaram na pesquisa realizada por Mello (2010), ou seja, de que a disciplina
contribuiu na sua formacao, proporcionando-lhes uma visao sistémica da empresa,
capacitando-os a avaliar o impacto de decisbes tomadas, desenvolvendo-lhes
condi¢des de ter uma visdo critica de analise de mercado e da importancia do
comportamento interpessoal, bem como fornecendo-lhes elementos para
compreender a necessidade de obter Informagdes para melhorar o processo de
tomada de decisbes.

Do ponto de vista dos docentes, percebe-se que estes ressaltam a
contribuicdo da disciplina jogos de empresa para a formagao de um perfil de aluno
mais voltado a gestao, na medida em que esta simula a vivéncia de situag¢des do
cotidiano das empresas; para capacita-los a avaliarem os impactos nos resultados
da organizagcao em fungao de decisbes tomadas; para fortalecer o relacionamento
entre os alunos que compdem 0s grupos responsaveis por determinados setores da
empresa ficticia, o que contribui para a tomada de decisdes em conjunto; e para
qualificar o ensino na area contabil, pela reunido de conhecimentos tedricos obtidos
no curso e sua aplicagdo no campo pratico, entendendo que os alunos saem mais

bem preparados para enfrentar o mundo empresarial ao se graduarem.

Os posicionamentos, tanto dos alunos como dos professores, se coadunam
com o que sugerem as Diretrizes Curriculares Nacionais do curso de Ciéncias

Contabeis, na medida em que estas enfatizam a necessidade de se proporcionar
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uma visao sistémica aos estudantes do curso, aproximando-os mais da gestdo das

organizagoes.

Por fim, como ja mencionado, o estudo desenvolvido estd baseado na
percepgdo de uma amostra de discentes e docentes, significando os seus
posicionamentos quanto a contribuicdo da disciplina jogos de empresa na formagéao
dos bacharéis em Ciéncias Contabeis. Nessas condi¢des, a abordagem utilizada é a

qualitativa, onde podem estar presentes possiveis vieses do seu autor.

5.2 RECOMENDACOES PARA FUTURAS PESQUISAS

Espera-se que este estudo possa contribuir para que novas pesquisas sejam
realizadas, como, por exemplo, comparar os efeitos provocados pela disciplina jogos
de empresa na formacao de contadores e administradores.

Recomenda-se, também, analisar a contribuicdo da disciplina jogos de
empresa na formagao dos futuros profissionais contabeis em cursos de outras IES
brasileiras que a oferecem, com vistas a comparar os resultados obtidos com os

alcancados neste estudo.

Por fim, recomenda-se também um estudo em que se compare o impacto
causado pela disciplina jogos de empresa na formacao dos alunos que a cursaram,

em comparagao com aqueles que nao a cursaram.
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APENDICE A — Questionario inicial aplicado aos alunos do 7° semestre do campus
de Sinop e 6° semestre do campus de Tangara da Serra

v

UNISINOS

UNIVERSIDADE DO VALE DO RIO DOS SINOS
PROGRAMA DE POS-GRADUAQAO EM CIENCIAS CONTABEIS
MESTRADO EM CIENCIAS CONTABEIS

O objetivo da pesquisa é analisar a percepcado dos Académicos de Ciéncias
Contabeis quanto a contribuicdo da disciplina Jogos de Empresa na sua formagao
profissional.

Nao ha necessidade de identificacdo do respondente, pois o questionario nao
se destina a uma avaliagcdo individual. Todas as informagbes serdo tratadas de
forma confidencial e de forma agregada.

Agradecemos sua preciosa colaboragao.

Instrugoes para o preenchimento:

A- Preencher o questionario com caneta de cor azul ou preta;

B- As letras e numeros devem ser preenchidos da forma mais clara possivel,
para nao deixar duvidas no momento do levantamento das informagdes;

C- Preencher com a maior quantidade de informacbes possiveis, para que as
mesmas possam contribuir da melhor maneira com o estudo proposto.

12- Descreva quais as suas principais expectativas quanto a disciplina?
22- Apos se formar, como pretende atuar na area contabil? Justifique.

32- Vocé pensa em utilizar outros materiais de estudo (livros, revistas, manuais) para
poder interagir com o software que sera adotado na disciplina, ou o seu
conhecimento atual sera suficiente?

42- Uma vez que a disciplina relaciona conhecimentos de uma pratica empresarial,
compras, vendas, financeiro, recursos humanos; vocé compreende que esta
disciplina ira contribuir no seu processo de aprendizado?

Apresente seu comentario a respeito.
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52- De que forma vocé espera que a disciplina contribua no desenvolvimento de uma
visdo mais sistematizada, mais integrada de uma organizagao?

62- Vocé acredita que podera estar mais bem preparado para um ambiente de
tomada de decisao apos cursar esta disciplina? Justifique.

72- Vocé ja participou de alguma espécie de dinamica de grupo? Justifique ou
apresente seu comentario a respeito.

82- Quais as suas expectativas em realizar trabalhos em grupo?
92- De que maneira vocé espera que a disciplina proporcione uma visao sistémica

das organizagbes, ou seja, uma visdo geral da integracdo das diversas areas de
organizacgao? Justifique.

Muito obrigado por sua colaboragao!
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APENDICE B — Questionario aplicado no final do semestre as turmas do 6°
semestre, 7° semestre e 8° semestre do Campus de Tangara da Serra

v

UNISINOS

UNIVERSIDADE DO VALE DO RIO DOS SINOS
PROGRAMA DE POS-GRADUAQAO EM CIENCIAS CONTABEIS
MESTRADO EM CIENCIAS CONTABEIS

O objetivo da pesquisa é analisar a percepcédo dos Académicos de Ciéncias
Contabeis quanto a contribuicdo da disciplina Jogos de Empresa na sua formagéao
profissional.

Nao ha necessidade de identificacdo do respondente, pois o questionario nao
se destina a uma avaliacdo individual. Todas as informagbes serdo tratadas de
forma confidencial e de forma agregada.

Agradecemos sua preciosa colaboragao.

Instrugoes para o preenchimento:

D- Preencher o questionario com caneta de cor azul ou preta;

E- As letras e numeros devem ser preenchidos da forma mais clara possivel,
para nao deixar duvidas no momento do levantamento das informagdes;

F- Preencher com a maior quantidade de informacdes possiveis, para que as
mesmas possam contribuir da melhor maneira com o estudo proposto.

12. Apds a conclusao do curso, pretende atuar na area contabil? Justifique.

22, Descreva se para cursar esta disciplina vocé utilizou outros materiais de pesquisa
(livros, revistas, manuais), ou o seu conhecimento prévio, adquirido dentro e fora da

universidade foram suficientes para as tomadas de decisées necessarias?

32. Uma vez que a disciplina reune procedimentos de recursos humanos, producao,
vendas, marketing e financeiro, o quanto a mesma contribuiu em seu processo de

aprendizado? Justifique
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42 A disciplina lhe proporcionou uma visdo mais sistémica das organizagdes?
Justifique.

52, Vocé acredita estar melhor capacitado para tomadas de decisbes apés ter

cursado esta disciplina? Justifique.

62. No geral, como se sentiu ao trabalhar em equipe cursando a disciplina Jogos de

Empresas? Como foi a sua interagdo com os demais membros do seu grupo?

72. Procure descrever, apos ter cursado a disciplina, o quanto vocé se sente

capacitado ao refletir sobre suas agées como gestor? Justifique.

82. De modo geral, como pode resumir a disciplina Jogos de Empresas?

Muito obrigado por sua colaboragao!
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APENDICE C — Questionario aplicado em entrevistas aos professores da disciplina
Jogos de Empresas do Campus de Sinop e de Tangara da Serra

v

UNISINOS

UNIVERSIDADE DO VALE DO RIO DOS SINOS
PROGRAMA DE POS-GRADUAQAO EM CIENCIAS CONTABEIS
MESTRADO EM CIENCIAS CONTABEIS
O objetivo da pesquisa é analisar a percepg¢ao dos Professores do quanto a
disciplina Jogos de Empresa (ou similar) pode contribuir na formagao profissional

dos alunos do curso de Ciéncias Contabeis.

Nao ha necessidade de identificacdo do respondente, pois o questionario néo
se destina a uma avaliagdo individual. Todas as informagdes serdo tratadas de

forma confidencial e agregada.
Agradecemos sua preciosa colaboragao.
1° O que vocé entende como Jogos de Empresas?

2° Descreva como os alunos podem entender a importancia da disciplina na

formacao de um perfil mais voltado a gestao do negécio?

3° De acordo com a estrutura curricular do curso, como vocé define a contribuicao

da disciplina na formacéao do futuro profissional em Ciéncias Contabeis?

4° Durante a aplicacao da disciplina houve uma contribuicdo com o desenvolvimento

do trabalho em equipe? Expresse sua opinido a respeito.

5° Vocé acredita que durante a disciplina contribuiu-se para que o aluno aprimorasse

sua capacidade de tomada de decisao?

6° Vocé entende que a disciplina Jogos de Empresa € um avango no ensino da

Contabilidade? Como justificaria a sua resposta?

7° Relacione as suas expectativas ao iniciar o semestre quanto ao aprendizado dos

alunos, em relagao ao resultado alcancado ao final do semestre?
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8° Expresse sua opinido sobre a contribuicdo das Diretrizes Curriculares Nacionais

do MEC na formacéao dos alunos de Ciéncias Contabeis.
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APENDICE D — Questionario aplicado em entrevistas ao professor coordenador do
curso de Ciéncias Contabeis do Campus de Caceres

v

UNISINOS

UNIVERSIDADE DO VALE DO RIO DOS SINOS
PROGRAMA DE POS-GRADUAQAO EM CIENCIAS CONTABEIS
MESTRADO EM CIENCIAS CONTABEIS
O objetivo da pesquisa é analisar a percepg¢ao dos Professores do quanto a
disciplina Jogos de Empresa (ou similar) pode contribuir na formagao profissional

dos alunos do curso de Ciéncias Contabeis.

Nao ha necessidade de identificacdo do respondente, pois o questionario néo
se destina a uma avaliagdo individual. Todas as informagdes serdo tratadas de

forma confidencial e agregada.
Agradecemos sua preciosa colaboragao.
1° O que vocé entende como Jogos de Empresas?

2° Descreva como os alunos poderiam entender a importancia da disciplina na

formacao de um perfil mais voltado a gestao do negécio?

3° De acordo com a estrutura curricular do curso, como vocé poderia definir a
contribuicao deste tipo de disciplina na formacao do futuro profissional em Ciéncias

Contabeis?

5° Vocé acredita que esta disciplina pode contribuir para que o aluno aprimore sua

capacidade de tomada de decisao?

6° Vocé entende que a disciplina Jogos de Empresa pode ser um avango no ensino

da Contabilidade? Como justificaria a sua resposta?

7° Na auséncia da disciplina Jogos de Empresa em sua grade curricular, como vocé

pode contextualizar a formagao do perfil de gestor ao futuro profissional contabil?
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8° Expresse sua opinido sobre a contribuicdo das Diretrizes Curriculares Nacionais

do MEC na formacéao dos alunos de Ciéncias Contabeis.



APENDICE E (Alunos iniciantes)
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4.5.1. CAPACIDADE DE COMPREENDER A RELAGAO SISTEMICA ENTRE AS PRINCIPAIS
FUNCOES EMPRESARIAIS

pergunta 5 De que forma vocé espera que a disciplina contribua no desenvolvimento de uma visao

Alunos Sinop 7° mais sistematizada, mais integrada de uma organizag¢ao?

semestre

aluno 1 Criando situagGes comparativas a realidade encontrada, o que me trara experiéncia e conhecimento para
agir em determinadas situagdes encontradas

aluno 2 Nos colocando a par da realidade didria de uma empresa

aluno 3 Colocando-nos a par da realidade existente dentro de uma empresa

aluno 4 Na forma gerencial da organizagdo

aluno 5 N&o respondeu

aluno 6 Utilizando-as de forma paralela entre sistema contdbil e sistema de gestdo

aluno 7 Quando for tomar as decisdes no jogo, isto é, na disciplina

aluno 8 Né&o respondeu

aluno 9 Estara exigindo conhecimentos de forma sistémica e integrada quanto aos fatos que ocorrem
dentro da organizagéo, possibilitando agir diante de varias situagées inusitadas

aluno 10 Mostrando realmente o que as empresas buscam ou fazem

aluno 11 Espero que o conteudo seja passado de uma forma bem clara, precisa e com assuntos que usaremos nos
empregos

aluno 12 Néo respondeu

aluno 13 Todo conhecimento adquirido sera um meio de melhoria do futuro profissional

aluno 14 Por ver na pratica o que ja vemos na teoria, teremos uma ideia do que ocorre

aluno 15 Né&o respondeu

aluno 16 Que a disciplina mostre a relagdo entre as diversas areas da contabilidade

aluno 17 No que diz respeito ao que as empresas esperam dos novos contadores no mercado e de como isto é
feito

aluno 18 Espero que melhore

aluno 19 Néo respondeu

aluno 20 Espero que possa contribuir de forma a agregar mais conhecimento e uma futura pratica
profissional

pergunta 5

Alunos Tangara
6° semestre

De que forma vocé espera que a disciplina contribua no desenvolvimento de uma visao
mais sistematizada, mais integrada de uma organizagao?

aluno 1

Através do desenvolvimento dos relatdrios e decisGes e a consequéncia que eles trardo para a empresa




aluno 2 Espero que ela possa nos apresentar a empresa como um todo, setor por setor, e suas individualidades
que devem ser superadas para o sucesso da organizagdo

aluno 3 Pretendo buscar conhecimento que me faga pensar sobre o que se pretende construir de conhecimento
possivel de ser aplicado na pratica

aluno 4 Espero de certo modo que se em algum dia, vier a ter o meu préprio negdcio, vou saber como proceder,
caso tenha problemas

aluno 5 De como funciona uma empresa

aluno 6 Quando tiver minha empresa poderei tomar as decisdes nas areas envolvidas, pois a disciplina as envolve

aluno 7 Espero conseguir compreender os sistemas da empresa, ajude nas tomadas de decisGes e analisando
esses fatores conseguimos compreender e tomar uma decisdo mais precisa de abrangéncia total da
organizagdao

aluno 8 Através de tomada de decisdo micro e macro ambientais

aluno 9 Ela vai colaborar pois vai aplicar situagdes reais em que toda as divisdes da empresa vao ter que trabalhar
juntas

aluno 10 Analisando mais detalhadamente cada tomada de decisdo entre seus diretores para um melhor
aproveitamento

aluno 11 Entender que os setores sdo interligados e que na economia, uma decisdo errada pode influenciar na vida
de todos

aluno 12 Espero que consiga compreender como uma empresa funciona nas suas decisdes finais, como reagir com
os demais gestores, ser uma equipe

aluno 13 Na tomada de decisdo e na gestdo ambiental da organizacdo

aluno 14 Mais sistematizada é impossivel, pois o tempo é pouco e o processo dentro de uma organizagdo é mais
amplo

aluno 15 N&o respondeu

aluno 16 Mostrando que os diversos setores estao interligados um com o outro, que uma decis&o pode
gerar consequéncias ndo muito boas e por consequéncia prejudicar outros setores

aluno 17 Quando tiver uma empresa ou em surgimento de problemas no servigo

aluno 18 Espero que me de conhecimento suficiente para quem sabe um dia utiliza-lo na pratica fora da faculdade

4..5.2 CAPACIDADE DE AVALIAR AS DECISOES TOMADAS

Pergunta 6 Alunos
Sinop 7° Semestre

Vocé acredita que podera estar mais bem preparado para um ambiente de tomada de
decisao apos cursar esta disciplina? Justifique

Aluno 1 Sim, todo conteutdo ajuda na tomada de decisdo, principalmente quanto voltado para pessoal

Aluno 2 Acredito que sim, vivenciando na pratica ajudard bastante

Aluno 3 Espero que sim, pois como em um jogo onde temos que tomar decisGes rapidas e certeiras, isto nos
levard a aprimorar nossas habilidades para tomada de decisdo nas empresas reais

Aluno 4 N&o respondeu

Aluno 5 N3o de forma totalmente otimizada, mas sem sombra de duvida, com um embasamento tedrico

112



relevante que ird me ofertar e trazer confiabilidade para a tomada de decisdo

Aluno 6 Nao respondeu

Aluno 7 Sim, pois ela trara a parte pratica impressindivel, o que nos deixa melhor preparado para um ambiente
de tomada de decisdo

Aluno 8 Acredito que sim, provavelmente essa disciplina iré nos submeter a um ambiente de tomada
de deciséo

Aluno 9 Nao respondeu

Aluno 10 Sim, pela integragdo entre teoria e pratica e trabalho de grupo

Aluno 11 Como ja falado antes sim, pois contribui mesclando teoria com a pratica

Aluno 12 Sim, com certeza o conhecimento sera maior depois de cursar a disciplina

Aluno 13 Nao respondeu

Aluno 14 Desde ja, acredito que se a disciplina for aplicada de forma clara e objetiva, é de certeza queira
contribuir muito

Aluno 15 Provavelmente sim, pois ira melhorar o desempenho gerencial e nas tomadas de decisao

Aluno 16 N3o sei até onde esta disciplina abrange para poder responder

Aluno 17 Acredito que a disciplina podera contribuir para isto

Aluno 18 Sim, acredito fielmente, ja que esta é uma das propostas da disciplina, que é voltada a gestao

Aluno 19 Acredito que possa ajudar, ja que é uma das propostas da disciplina

Aluno 20 Sim, teremos conhecimento e estaremos preparados para um ambiente de trabalho

Pergunta 6 Alunos

Vocé acredita que podera estar mais bem preparado para um ambiente de tomada de

Tangara 6° . s . L g
9 decisao apos cursar esta disciplina? Justifique

Semestre

Aluno 1 Sim, porque aprendemos como funciona na realidade, terei mais conhecimento

Aluno 2 Com certeza, porque como a disciplina envolve varias dreas, vocé tem um conhecimento mais amplo e
isso ajudara bastante

Aluno 3 Nao respondeu

Aluno 4 Com certeza, pois vamos examinar varios casos em que teremos que tomar a melhor deciséo

Aluno 5 Sim, pois creio que aprendemos a aplicar todas as situagdes possiveis que influenciam na tomada de
decisdo

Aluno 6 Sim, pois estarei tomando decisGes juntamente com meus colegas, que irdo influenciar no bom
funcionamento da empresa

Aluno 7 Se fizer a minha parte, como académico e ndo me prender apenas ao légico, mas também ficar a par de
tudo o que a disciplina oferecer, com certeza que sim

Aluno 8 Acredito que ndo totalmente, uma vez que o mercado atual costuma ser bastante diferente dos
ambientes simulados

Aluno 9 Espero e crio que sim, pois a matéria esta nas minhas maos, e a sede de aprender é minha, e quero
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estar preparado para a 12 decisdo que iremos tomar ao iniciar as atividades

Aluno 10 Acredito que sim, ird me ajudar em que é preciso investir para ppoder crescer e ate ser uma empresa
sempre em destaque de renome internacional

Aluno 11 Sim, na disciplina aprenderemos a analisar todos os fatores envolvidos na tomada de deciséo,
e analisando esses fatores conseguiremos compreender e termos uma decisdo mais precisa
da abrangéncia total da organizagdo”

Aluno 12 Sim, pois ela nos abre muitas portas de conhecimentos e nos da mais tranquilidade para tomar decisGes

Aluno 13 Dependendo do resultado da minha empresa, sim

Aluno 14 Penso que teremos uma base apenas, pois a preparagdo e a maturagao do conhecimento é diferente
em um lugar planejado e na pratica

Aluno 15 Estamos no inicio da disciplina, mas espero que sim, por estou com boas expectativas, achei a matéria
interessante

Aluno 16 Acredito que ndo, pois a tomada de decisdo é complexa se limitando apenas a trabalhar com ndmeros
sistematicamente ensaiados

Aluno 17 Ainda ndo sei, por estamos ainda iniciando a disciplina

Aluno 18 Acredito que sim, mesmo estando no inicio da matéria percebe-se que a disciplina é cheia de

informagbes que sdo necessarias para auxiliar o profissional contabil

4..5.3 VISAO CRITICA DE ANALISE DE MERCADO

Pergunta9 7°
Semestre Alunos
Sinop

De que maneira vocé espera que a disciplina proporcione uma visao sistémica das
organizagoes, ou seja, uma visao geral da integracao das diversas areas de
organizagao? Justifique

Aluno 1 Criando situagBes comparativas a realidade encontrada, o que me trara experiéncia e conhecimento
para agir em determinadas situagdes encontradas

Aluno 2 Ird nos mostrar os varios ambitos das organizagdes, ndo ficando focados somente em um
departamento

Aluno 3 Por proporcionar trabalhar com todas as dreas de uma organizagdo

Aluno 4 Uma visdo ampla de toda a organizagdo

Aluno 5 Mostrando a realidade das empresas

Aluno 6 Espero que ela nos coloque frente as dificuldades de uma empresa para que possamos ter
mais conhecimento e poder trabalhar melhor no futuro

Aluno 7 Nao respondeu

Aluno 8 Pela integragdo dos grupos, com certeza os que tiverem maior unido, se sairdo melhor

Aluno 9 Em um mundo de competitividade que estamos vivendo hoje, quem ndo for competitivo ndo chegara a
seus objetivos

Aluno 10 Através da pratica, e com os grupos, pois aqueles que conseguem trabalhar em equipe, terdo as
melhores decisdes

Aluno 11 Nao respondeu
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Aluno 12 Exemplos de empresas que passaram por dificuldades e como resolveram, questdes cotidianas e
problemas que surgiram

Aluno 13 Nao respondeu

Aluno 14 Criando situagbes comparativas a realidade encontrada, o que me trara experiéncia e
conhecimento para agir em determinadas situagées encontradas

Aluno 15 A minha visdo é que um dia eu possa ser um empreendedor de visdo e que possa ajudar outros
empresarios

Aluno 16 Que possa verificar de uma maneira pratica que os conhecimentos recebidos de forma tedrica
contribuem para nosso desenvolvimento profissional

Aluno 17 Que os conhecimentos que adquirimos na academia sejam proveitosos no mercado de
trabalho

Aluno 18 Que possa me tornar um formador de opinido dentro de uma empresa

Aluno 19 Espero que possa me tornar um bom profissional e que possa agregar valor a empresa onde
venha estar

Aluno 20 Que possa me tornar um bom profissional

Pergunta9 6°
Semestre Alunos
Tangara

De que maneira vocé espera que a disciplina proporcione uma viséo sistémica das
organizagoes, ou seja, uma visao geral da integracao das diversas areas de
organizagao? Justifique

Aluno 1 Do funcionamento de cada setor

Aluno 2 Mostrando as diversas funcionalidades dos setores que funcionam interligados

Aluno 3 de forma a analisar a organizagdo de forma especifica e global

Aluno 4 Que mostre como uma organizacéo deve funcionar, que todos os setores fazem parte de uma
mesma engrenagem

Aluno 5 Nao respondeu

Aluno 6 Que mostre como uma organizagdo deve funcionar, que todos os setores fazem parte de uma mesma
engrenagem

Aluno 7 Que as areas trabalhem juntas para um melhor resultado

Aluno 8 Nao respondeu

Aluno 9 Com os relatérios a gente pode ver a empresa como um todo e isso acredito que sera o
principal instrumento para ver o funcionamento da organizacdo

Aluno 10 Tenho uma nogdo

Aluno 11 Uma visdo mais ampla, mais com conhecimentos para tomar decisdes com critérios técnicos

Aluno 12 Me ajudando a compreender o ciclo de uma empresa e poder tomar as decisGes mais corretas possiveis

Aluno 13 Justamente, pelo fato de uma decisdo interferir em outros setores mesmo indiretamente, por quanto a
falta de uma base sélida interfere no aprimoramento e entendimento das informagdes

Aluno 14 Sendo um grupo dividido em setores, todos devem trabalhar juntos

Aluno 15 Como a disciplina envolve todas ou melhor, diversas areas da organizagéo, isso vai me ajudar

a tomar decisées com mais facilidade em todas as areas
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Aluno 16 Tenho uma nogdo de que as areas apesar de diferentes se integram muito e espero aprender mais
sobre isto na pratica

Aluno 17 Nao respondeu

Aluno 18 Com videos ou algum filme, porque usando sé apostilas fica complicado saber ao certo o que a

professora exige, fica vago as explicagdes, ou uma aula mais dinamica ajudaria também

4.5.4 VISAO DA IMPORTANCIA DO COMPORTAMENTO INTERPESSOAL

Pergunta8 7°
Semestre Alunos
Sinop

Quais as suas expectativas em realizar trabalhos em grupo?

Aluno 1 Espero encontrar pessoas maduras e que tenham certo respeito, confianga, carater critico e moral para
as interagOes obtidas nos trabalhos

Aluno 2 N3o boas, desde que todos se empenhem em realizar esforgos, para que possamos chegar a um bom
resultado

Aluno 3 As expectativas sdo em relagéo a ter um melhor conhecimento pelo fato de ver diferentes
opiniées sobre diversos assuntos

Aluno 4 Espero que possamos trabalhar realmente juntos e que todos estejam preparados para ouvir a opinido
dos colegas

Aluno 5 Como o proprio nome ja fala, eu espero que o trabalho seja realmente feito em grupo e que cada um
compra o papel que Ihe cabe

Aluno 6 Sempre depende do tipo (estrutura, composi¢do) do grupo, o que ird caracterizar o desempenho do
grupo

Aluno 7 Como ja falado anteriormente, eu gosto desse método e minhas expectativas sdo boas, ja que trabalho
em grupo fortalece o dinamismo

Aluno 8 A lidar melhor com as decisdes tomadas por outros

Aluno 9 Boas, pois vocé passa a interagir com pessoas de pensamentos diferentes, com isto se
ampliam as discussdes sobre os assuntos

Aluno 10 Em grupo, podemos compartilhar nossos conhecimentos, e ajudar uns aos outros em suas dificuldades

Aluno 11 Espero que possamos trabalhar realmente juntos e que todos estejam preparados para ouvir a
opinido dos colegas

Aluno 12 Saber se relacionar com colegas e dividir fungdes

Aluno 13 Espero sempre a cooperagdo de todos, e 0o maximo de empenho de cada um, inclusive o meu

Aluno 14 As expectativas sdo de chegar a um objetivo em comum

Aluno 15 Troca de experiéncia, organizagdo, divisdo de fungdo, trabalho em equipe

Aluno 16 Minhas expectativas sdo em relagdo a integragdo de opinides diferentes

Aluno 17 As expectativas sdo em relagdo a ter um maior conhecimento pelo fato de ver diferentes opiniées sobre
diversos assuntos

Aluno 18 Em alguns momentos sdo muito bons
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Aluno 19

N3o realizar muitos, mas infelizmente sdo fundamentais na sociedade de hoje

Aluno 20

Sao as melhores possiveis, que possamos trabalhar bem em grupo e que possamos alcangar
o sucesso no final

Pergunta8 6°
Semestre Alunos
Tangara

Quais as suas expectativas em realizar trabalhos em grupo?

Aluno 1 Sdo; compartilhar conhecimento e aperfeigoar ideias

Aluno 2 Espero que todos possam contribuir com seus conhecimentos e que todos possam ajudar uns com os
outros transmitindo esse conhecimento

Aluno 3 Para melhor desenvolvimento pessoal e da equipe, saber trabalhar em grupo, etc

Aluno 4 Passar o maximo de conhecimento para quem busca obte-lo, e que todos aprendam de forma
agraddvel e que tirem ligdes para toda a sua vida

Aluno 5 Trocar ideias, assim se aprende um com o outro

Aluno 6 Sdo as melhores possiveis, uma unido sauddvel e bem estruturada sé tende a gerar bons resultados

Aluno 7 Passar o maximo de conhecimento para quem busca obté-lo, e que todos aprendam de forma
agradavel e que tirem ligGes para toda a sua vida

Aluno 8 Muito boas, pois relacionamento é essencial para o bom desenvolvimento

Aluno 9 Ao realizar trabalhos em grupo, o interessante é o resultado mais conciso e original que
"nasce" a partir de pontos de vista diferentes, ideias e percepcbes de mundo de pontos
diferentes dos participantes

Aluno 10 E bom pois teremos varias opinides e veremos isso de olhos diferentes

Aluno 11 De integragdo e troca de experiéncias e conhecimentos com os demais membros do grupo

Aluno 12 Quando trabalhamos em grupo nos motivamos mais e pensamos melhor e desenvolvemos ideias mais
obvias, mais objetivas

Aluno 13 Boas mas também dificil, pois engloba muitas opiniées diferentes, sendo necessario uma
discussao para entrar em um consenso em comum

Aluno 14 trabalhar com opinides diferentes ndo é facil, espero melhorar e aprender mais com essas opinides

Aluno 15 Melhorar habilidades como interagdo com as pessoas, além de absorver o contetido trabalhado

Aluno 16 Quando iniciei trabalhando em empresas, aprendi no 12 dia muito sobre trabalho em grupo e assumir
lideres de equipe, durante todo o tempo de trabalho

Aluno 17 Espero que todos possam contribuir com seus conhecimentos e que todos possam ajudar uns
aos outros transmitindo esse conhecimento

Aluno 18 Boas mais também dificil, pois engloba muitas opiniGes diferentes, sendo necessario uma discussdo

para entrar em um consenso em comum
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4.5.5 COMPREENSAO DA NECESSIDADE DE INFORMAGOES PARA TOMADA DE DECISOES

Pergunta3 7°
Semestre Alunos
Sinop

Vocé pensa em utilizar outros materiais de estudo (livros, revistas, manuais) para poder
interagir com o software que sera adotado na disciplina, ou o seu conhecimento atual
sera suficiente?




Aluno 1 Estamos em carater de formagao na universidade, e seria hipocrisia da minha parte afirmar
que ndo utilizaria livros, revistas ou manuais para orientar-me, pois nestes sera possivel
encontrar os meios necessarios que irdo colaborar de forma expressiva e positiva

Aluno 2 Pretendo utilizar pesquisas sim, para aperfeicoar na matéria

Aluno 3 Pretendo utilizar outros materiais de estudo

Aluno 4 pretendo utilizar material de estudo, pois entendo que a sempre algo que ainda ndo sei e é
interessante aprofundar o conhecimento ja existente

Aluno 5 pretendo utilizar outros materiais

Aluno 6 Sim, pretendo sempre que seja necessario

Aluno 7 Eu pretendo usar outros materiais, sim, pois 0 mercado esta sempre mudando e trazendo
novos desafios, entao devemos estar nos atualizando

Aluno 8 Sera utilizado conforma a dificuldade do aluno, talvez alguns ndo necessitardo e outros sim, pois s6
apds o inicio da disciplina sabera sua necessidade

Aluno 9 ainda ndo se sabe com certeza, pois somente apds o desenvolvimento da mesma sera verificado a
necessidade

Aluno 10 Para mim, a disciplina ainda é novidade e sempre que ndo conhecemos algo totalmente
devemos buscar formas de conhece-la melhor, portanto, sem duvida serao utilizados outros
métodos, além da orientagdo passada pelo instrutor

Aluno 11 Estamos em carater de formag&o na universidade, e seria hipocrisia da minha parte afirmar que ndo
utilizaria livros, revistas ou manuais para orientar-me, pois nestes sera possivel encontrar os meios
necessarios que irdo colaborar de forma expressiva e positiva

Aluno 12 E de total importancia materiais adicionais como apoio a disciplina

Aluno 13 Pretendo sim, por é essencial o auxilio de livros para reforgar ainda mais nosso conhecimento

Aluno 14 O que for necessario para aprender, para interagir, o conhecimento que tenho ajuda, mas acredito que
sempre precisamos estar estudando e pesquisando

Aluno 15 O objetivo é especializar e aprofundar o conhecimento em relacdo a empresas, seria de suma
importancia a utilizagdo de outros meios de aprendizagem para conhecimento. Eu utilizarei

Aluno 16 Se faz necessdrio a incorporagdo através de estudos exploratérios

Aluno 17 N&o conhego a disciplina, e provavelmente terei que buscar outros métodos de estudo

Aluno 18 Eu pretendo usar outros materiais, sim, pois o mercado esta sempre mudando e trazendo novos
desafios, entdo devemos estar nos atualizando

Aluno 19 Utilizar outros materiais para dar suporte as decisdes que serdo tomadas

Aluno 20 O meu conhecimento serd o suficiente
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Pergunta3  6°
Semestre Alunos
Tangara

Vocé pensa em utilizar outros materiais de estudo (livros, revistas, manuais) para poder
interagir com o software que sera adotado na disciplina, ou o seu conhecimento atual
sera suficiente?

Aluno 1 Pretendo utilizar outros livros e materiais auxiliares

Aluno 2 Penso que conhecimento nunca é suficiente, sempre existe algo novo para melhorar os meus
conhecimentos, e utilizando livros, revistas, manuais, etc, sdo de grande ajuda

Aluno 3 Acredito que sera preciso

Aluno 4 Sim, pretendo me interagir com livros, revistas e outros materiais, para aprimorar meus conhecimentos

Aluno 5 Com certeza irei pesquisar outros recursos para obter mais informacgdes sobre a disciplina

Aluno 6 Pretendo usar manuais, pois tenho muitas duvidas

Aluno 7 Né&o tenho conhecimento nem do contetido e nem do software, mas como iniciante acho que
sem o apoio de livros ou revistas é quase impossivel

Aluno 8 Sim, livros, manuais, uma vez que o sistema possui suas particularidades

Aluno 9 N3o tenho conhecimento nem do conteudo e nem do software, mas como iniciante acho que sem o
apoio de livros ou revistas é quase impossivel

Aluno 10 Com certeza, é de suma importancia informagdes complementares

Aluno 11 Conhecimento nunca é o suficiente, quando se trata de conhecimento quanto mais tiver, melhor serd

Aluno 12 Pretendo utilizar todos os materiais disponiveis que possam auxiliar no conhecimento e no bom
desenvolvimento

Aluno 13 Quanto mais informagé&o melhor sera a tomada de decisdo, meu conhecimento é pouco, por
isto o auxilio de todo material disponivel sera importante

Aluno 14 Penso em utilizar outros materiais de estudo, pois quanto mais conhecimento, melhor serd nosso
entendimento

Aluno 15 Quanto mais informagdo melhor serd a tomada de decisdo, meu conhecimento é pouco, por isto o
auxilio de todo material disponivel sera importante

Aluno 16 J& estou usando e sei que devo e vou usar mais formas e revistas pois € uma visdo de como esta
funcionando as empresas em tempo real

Aluno 17 Com certeza irei utilizar esses recursos para poder esclarecer minhas duvidas

Aluno 18 Se preciso for, com certeza
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APENDICE E (Alunos concluintes)
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4.5.1. CAPACIDADE DE COMPREENDER A RELAGAO SISTEMICA ENTRE AS PRINCIPAIS
FUNCOES EMPRESARIAIS

pergunta 4 6°

A disciplina lhe proporcionou uma visdo mais sistémica das organizagées? Justifique.

Semestre

aluno 1 Sé&o,devido ao fato de ndo saber qual produto a empresa comercializara;

aluno 2 Sim, nos ensina a usar métodos e sistemas na execugado do servigo, pois sem ele ndo sairiamos
do lugar;

aluno 3 Sim, tivemos que observar a empresa como um todo para a tomada de decisédo;

aluno 4 Claro, até entédo algumas questbes ndo havia sido esclarecidas a qual pode através da matéria
tomar conhecimento e perceber o quéo importante a disciplina é.

aluno 5 Em partes, o curso é muito bitolado e fechado em certos aspectos ndo permitindo uma clara
conexdo com a realidade da profissdo;

aluno 6 Né&o, por ndo saber qual o produto comercializado pela empresa

aluno 7 Sim, proporcionou mais clareza;

aluno 8 Em relagdo ao jogo de empresa, a disciplina ndo proporcionou esta visao sistematica, meu grupo
ndo estava unido nas tomadas de decisées, alem de ndo entendermos como tomar as melhores
decis6es, minha empresa em nenhuma das faces foi bem qualificada. o professor também era a
primeira que ele estava ministrando a matéria.

aluno 9 Sim, isso com certeza, pois foi somente com essa disciplina que eu pude ter uma nogéo de
como funciona o funcionamento de uma organizagéao.

aluno 10 Sim nos ensina a usar métodos e sistemas na execug¢do do servigo ,pois sem ele ndo sairemos
do lugar;

aluno 11 Sim, proporcionou uma visdo mais ampla e de como deve ser realmente o funcionamento e
planejamento estratégico da empresa, para que possa gerar resultados satisfatérios

aluno 12 Né&o; esperava um pouco mais da disciplina

aluno 13 Sim, a disciplina ajudou muito a ter uma visdo voltada a como gerenciar uma empresa mesmo
sendo em um ambiente virtual

aluno 14 Em partes, no inicio foi um pouco confuso, mas com o passar do semestre pude aprender
melhor como funciona e no final ela foi muito proveitosa

aluno 15 Ajudou como ver como a mesma funciona, de como é ter uma visdo sistema de uma
organizagdo

aluno 16 Sim, foi uma disciplina muito interessante, a mesma contribuiu muito em como ter uma viséo
sistémica de uma organizagéo

aluno 17 Néo, nédo consegui entender como a mesma funciona

aluno 18 Sim alguns pontos foram importantes;

aluno 19 Na medida do possivel sim, mesmo apresentando uma dificuldade no comego, ao cursar a
disciplina a mesma foi sendo esclarecida

aluno 20 Sim, foi uma matéria interessante, nos ajudou sim a ter uma viséo sistémica de como funciona
uma empresa

aluno 21 Acredito que sim, espero que possa utilizar o conhecimento teérico na pratica




Aluno 22 Sim, ajudou muito a entender do funcionamento sistémico de uma empresa
Aluno 23 Contribuiu sim, pois com ela pode-se verificar como uma empresa funciona sistemicamente
Pergunta 4 A disciplina Ihe proporcionou uma visdo mais sistémica das organizagoes? Justifique.

7° Semestre

aluno 1 Sim ela proporciona, porem é exposto de uma forma de dificil compreensédo de modo que no
momento que vocé comega a compreender os conceito o semestre ja esta finalizando;

aluno 2 Né&o , pois o que foi abordado era muito ficticio , os dados eram de dificil compreenséao;

aluno 3 Sim, todas as areas da empresa foram estudadas ou todos os departamentos , como funciona e
quais as formas de melhor controla-las;

aluno 4 Sim, entendi que numa organizagédo as decisbes devem ser tomadas observando uma série de
fatores e por varias pessoas

aluno 5 Né&o o quanto seria necessario;

aluno 6 Sim, a disciplina desenvolve o raciocinio légico e propbe a visdo de que os setores de uma
organizagao precisam estar em comunicagéo e interligados para que as decisées tomadas nao
interfiram de forma negativa nas decisées de outro gestor dentro da organizagdo

aluno 7 Sim, pois nos fez raciocinar as areas relevantes dentro de uma organizagéo;

aluno 8 Sim, demonstrava, principalmente como a decisdo a tomada em um setor afeta diretamente
outros setores da empresa;

aluno 9 Sim

aluno 10 Sim, demonstra principalmente como uma decisdo tomada em um setor afeta diretamente outros
setores da empresa

aluno 11 Sim, pois abrange as organizagbes em um todo;

aluno 12 Relativamente, pois mais no sentido de atrapalhar do que ajudar;

aluno 13 Sim, aconteceu o que realmente acontece nas organizagées;

aluno 14 Na medida do possivel sim, mesmo tendo alguma dificuldade de compreens&o no inicio

aluno 15 Sim, foi uma disciplina muito interessante que nos ajudou muito

aluno 16 Sim, pois € uma disciplina que nos prepara para o mundo real, onde temos que entender como
funciona uma empresa

aluno 17 Sim, foi uma disciplina que ajudou bastante a ver como funciona de forma sistémica uma
empresa

aluno 18 Sim, todas as areas da empresa foram estudadas ou todos os departamentos, como funciona e
as formas de melhor controla-las

aluno 19 Sim, pois é uma forma de entendermos na pratica o que o curso nos ensina na teoria

aluno 20 Sim, pois é uma maneira interessante de entendermos o interior de uma empresa

aluno 21 Sim, pois de maneira pratica, mesmo em um ambiente virtual, podemos comegar a compreender

o funcionamento de uma empresa
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pergunta 4

8° Semestre

A disciplina lhe proporcionou uma visdo mais sistémica das organizagées? Justifique.

Aluno 1 Sim, fez com que analise de forma diferente cada setor e duas particularidades;

Aluno 2 Sim,como a concorréncia as vezes é desleal;

Aluno 3 Em partes sim, pois é muito complexa, no comego é bem dificil de entender ,mas com tempo vai
entrando na idéia e se organiza como toda disciplina;

Aluno 4 Sim, proporcionou uma visdo,mais ampla de como deve ser realmente seu funcionamento e seu
planejamento estratégico para que possa gerar resultados satisfatorios;

Aluno 5 Infelizmente ndo

Aluno 6 Sim, mesmo sendo uma disciplina que poderia ter sido aplicada no 7° ou no 8° semestre

Aluno 7 Sim, com certeza, pois com esta disciplina eu pude ter uma nogdo de como é o funcionamento de
uma organizagdo

Aluno 8 Sim, é uma disciplina interessante, pois é onde podemos colocar em pratica os conhecimentos
adquiridos em sala de aula

Aluno 9 No comego da disciplina tive alguma dificuldade de entendimento, mas depois fui assimilando a
idéia e tirei proveito da mesma

Aluno 10 Sim, foi uma disciplina que contribuiu para meu aprendizado

Aluno 11 Foi uma matéria interessante no ponto de vista que a mesma envolve o conhecimento de outras
disciplinas no aprendizado do sistema de gestao

Aluno 12 No inicio ouve um pouco de dificuldade no aprendizado, mas depois foi compreendido o objetivo
da matéria

Aluno 13 Poderia ter sido melhor

Aluno 14 Ajudou sim, pois serve de base de como deve ser compreendido os processos dentro de uma
empresa

Aluno 15 Sim, nos ensina a usar métodos e sistemas na execugao do servigo, pois sem ele ndo sairiamos
do lugar

Aluno 16 Foi interessante, podemos ter uma ideia geral de como é o funcionamento de uma empresa

Aluno 17 Poderia ter sido melhor, na medida que a mesma fosse aplicado em outro semestre, mais no final
do curso

Aluno 18 Sim, devemos observar a empresa como um todo para a tomada de decisdo

Aluno 19 De certa forma contribuiu sim

Aluno 20 Com certeza algumas questbes que ndo haviam sido esclarecidas, através da matéria pode se
tomar conhecimento e perceber o quanto ela é importante

Aluno 21 Com certeza

Aluno 22 Foi uma forma interessante de verificarmos na pratica o que o curso nos ensina na teoria
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4.5.2 CAPACIDADE DE AVALIAR AS DECISOES TOMADAS

Pergunta5 6° Vocé acredita estar melhor capacitado para tomadas de decis6es apds ter cursado esta

Semestre disciplina? Justifique.

Aluno 1 Sim, as rotinas empresariais ficticias nos da uma nogéo muito grande

Aluno 2 Acredito que sim

Aluno 3 N&o, pois a introdugao vistual ndo forneceu base suficiente para me qualificar a tomada de
decisbes

Aluno 4 Nao necessariamente, pois a carga horaria é pouca

Aluno 5 Sim, pelo conhecimento constituido

Aluno 6 Sim

Aluno 7 A carga horéria da disciplina é insuficiente

Aluno 8 Sim, vemos as decis6es de maneira diferente, aprendemos a ter confianga, conhecimento,
planejar nossas atitudes

Aluno 9 Eu acho que tivemos uma nogéo, mas devemos nos aprofundar mais

Aluno 10 Depende do quéo ¢é importante e que se aplica as decisdes, pois se sabe quando maior a
decis@o maior tera que ser a informagao, mas respondendo a questao, a curto prazo creio que
dependendo da decisdo é ndo mas pode ser que sim a longo prazo

Aluno 11 Apesar de a disciplina ter colaborado muito no meu aprendizado, ainda tenho muito a
desenvolver

Aluno 12 Nao, o curso ndo da nogdes de decisdo

Aluno 13 Sim, mas em conhecimentos técnicos

Aluno 14 Tive alguma dificuldade de compreender como cada deciséo reflete no resultado da empresa

Aluno 15 Sim, contribuiu muito para tomada de decisédo

Aluno 16 Teoricamente acredito estar preparado, mas sei que na pratica as coisas podem ser diferentes
e temos que ter muito jogo de cintura para driblar os contratempos do dia-a-dia

Aluno 17 Para ser um bom gestor, é preciso conhecer bem a empresa, seus setores, saber como ela
esta, para poder organizar a funcionalidade da mesma

Aluno 18 N&o, provavelmente por culpa minha mesmo, por ndo gostar do curso e nado estar entrosado
com as matérias

Aluno 19 Mais ou menos, pois nao aprendi profundamente as tomadas de decigéo

Aluno 20 Acredito que sim, ja que era baseada nas decisdes tomadas que era medido o desempenho
da empresa

Aluno 21 Sim, pois foi baseado nas decisdes que era tomadas pelo grupo que era gerenciada a
empresa

Aluno 22 Com certeza, a medida que tomamos decisdes na simulagéo, podemos constatar o quanto as
mesmas influenciam no andamento da empresa

Aluno 23 Creio que sim
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Pergunta5 7° Vocé acredita estar melhor capacitado para tomadas de decis6es apds ter cursado esta

Semestre disciplina? Justifique.

Aluno 1 Me sinto bastante capacitado, pois aprendemos com os erros que cometemos durante a
disciplina, e certamente quanto estivermos no mercado ndo iremos repeti-los

Aluno 2 Sim, a disciplina nos deu uma visdo muito grande do que acontece em uma organizagao e
tivemos que tomar decisdes, que teriamos que tomar se estivéssemos no mercado de trabalho

Aluno 3 Hoje me sinto mais capacitado na tomada de decisées na empresa onde trabalho, me abriu 0s
olhos em alguns pontos que antes deixava de observar e dar atengdo

Aluno 4 Nao

Aluno 5 Pode contribuir para tomada de decisdo com a minha formagao

Aluno 6 Sim

Aluno 7 Sim, mas n&o o suficiente

Aluno 8 Sim, pois nos faz raciocinar sobre todas as areas dentro da organizagao

Aluno 9 As situagbes apresentadas foram ficticias, e algumas vezes pareciam fora da realidade do
mercado

Aluno 10 Sim, todas as meterias contribuem de alguma forma, todo conhecimento adquirido é valido na
tomada de decisao

Aluno 11 Com certeza, no decorrer do curso podemos apreender como os erros e acertos e podemos
entender que algumas decisdes por pequena que seja pode afetar completamente a situagéo
de uma empresa

Aluno 12 Sim, pois aprendemos a ter mais cautela na tomada de decisao

Aluno 13 N&o, a matéria € um tanto quanto desnecessaria

Aluno 14 Sim, agora sei onde obter informagdes para tomada de decisdo

Aluno 15 Sim, o embasamento tedrico aprendido na universidade em conjunto com agdes praticas
capacitam nas tomadas de decisdo que sem o corso ndo teriam o mesmo cuidado

Aluno 16 Nao, pois 0 que estudamos nao faz parte da realidade do mercado

Aluno 17 O sentimento é de que mesmo com o poder de decisdo, é fundamental analisar o
posicionamento dos outros colaboradores da empresa, para depois tomar a melhor deciséo

Aluno 18 N&o da mesma forma que poderia estar se fosse melhor elaborado; ndo nos foi explicado
como cada decisao, seja referentes a funcionarios, maquinas ou matérias-primas, pode refletir
no resultado da empresa

Aluno 19 Acredito que sim, a medida que durante a disciplina podemos ir verificando os reflexos das
decisdes tomadas

Aluno 20 Sim, pois de forma que acredito interessante, vemos os resultados de nossas decisdes
conforme analisamos o andamento da empresa

Aluno 21 Sim, mesmo em um ambiente virtual, nossas decisdes influenciam o desempenho de uma

empresa
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Pergunta5 8° Vocé acredita estar melhor capacitado para tomadas de decis6es apds ter cursado esta

Semestre disciplina? Justifique.

Aluno 1 Sim, porque para qualquer tomada de decisdo € necessario analizar o problema para a melhor
resposta buscando sempre o melhor resultado

Aluno 2 Acredito que sim

Aluno 3 Sim, as as rotinas empresariais ficticias nos da uma nogao muito melhor

Aluno 4 Acredito que sim, pois nos proporcionou uma base tedrica e uma visdo de como as decisdes
devem ser tomadas

Aluno 5 Bem melhor do que antes de cursar a disciplina, pois o nivel de conhecimento aumentou
consideravelmente, pois é o que almejamos cada dia apos o curso, tornar-nos cada vez mais
capacitados

Aluno 6 Sim, porque obtemos um conhecimento superficial de tudo

Aluno 7 Sim, em algumas éareas

Aluno 8 De certa maneira sim.

Aluno 9 Pensar bem antes de agir, analisar o mercado, analisar o ambiente interno e principalmente
planejar

Aluno 10 Acredito que sim, pois a mesma a todo momento nos testava fazendo que tomassemos
decisdes que influenciaram o desempenho da mesma

Aluno 11 Em alguns pontos faltou melhor esclarecimento

Aluno 12 Teoricamente sim, mas acredito que na pratica ndo deva ser muito diferente da situacao
ficticia vivida na matéria

Aluno 13 Espero que sim

Aluno 14 Partindo do principio que durante a disciplina tinhamos que tomar decisdes, que impactavam
no desempenho da mesma, creio que me sinto capacitado sim

Aluno 15 Acredito que sim

Aluno 16 Foi uma disciplina interessante, que nos fazia tomar decisdes tanto individuais quanto
coletivas, por isto acredito que sim

Aluno 17 Mesmo sendo em um ambiente virtual, a disciplina ajudou a capacitar sim

Aluno 18 Na medida do possivel sim

Aluno 19 E um ambiente de simulagdo, mas acredito que na vida real, a matéria ajudou a melhorar a
capacidade de tomar decisdes sim

Aluno 20 N&o muito

Aluno 21 Acredito que sim, mas espero que na pratica, no mundo real, posso estar capacitado a tomar
decisdes que favoregcam o desempenho de uma empresa

Aluno 22 Espero que sim
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4.5.3 VISAO CRITICA DE ANALISE DE MERCADO

Pergunta3  6° Uma vez que a disciplina retine procedimentos de recursos humanos, produgao,

Semestre vendas, marketing e financeiro, o quanto a mesma contribuiu em seu processo de
aprendizado? Justifique

Aluno 1 Contribuiu para se ter uma visdo de comportamento dos setores, entendendo a influencia em
cada departamento

Aluno 2 Ela contribui da melhor forma possivel, por fazer com que presenciamos a rotina em todos os
departamentos da empresa e sua relagdo com o mercado

Aluno 3 Sim, pela aplicabilidade da teoria ao cotidiano

Aluno 4 Sim

Aluno 5 Sim, contribuiu muito

Aluno 6 Contribuiu para um melhor raciocinio no dia-a-dia, principalmente com relag&o a finangas

Aluno 7 Todas tem seu grau de contribuigdo, nos ensina a comunicar melhor, a lidar sob presséo, lidar
com pessoas ou seja, a viver em sociedade

Aluno 8 A disciplina foi extremamente interessante e importante para visualizar o processo como um
todo, a Unica critica é que ela deveria ser associada a outras matérias do semestre, como ABC
por exemplo, pois tivemos dificuldades em analisar os balangos dados nos jogos

Aluno 9 Para ser sincero, ndo pude pegar 100% a matéria, mas o suficiente para que possa praticar no
dia-a-dia, no controle financeiro familiar e praticas no trabalho

Aluno 10 Contribuiu muito, foi uma disciplina importante para a interconexao com outras disciplinas do
curso

Aluno 11 Contribuiu de forma basica

Aluno 12 Ap6s a matéria tive uma outra visdo sobre os procedimentos de recursos humanos

Aluno 13 Na parte de vendas e marketing ouve grande aprendizado, acho que as aulas mais
despojadas me ajudaram a ter mais atencéo; na parte de producéo n&o agregou muito, posso
dizer que nao tive aulas que contribuiram em meu conhecimento. Ja na parte financeira obtive
maior conhecimento para fazer o TCC, que é voltado a este tema

Aluno 14 Contribuiu um pouco para ententer o conhecimento de como abrir € movimentar uma empresa,
porém nao gostei muito deste disciplina

Aluno 15 De certa forma sim, pois ajudou a entender o funcionamento de uma organizagao

Aluno 16 Em partes, pois em certos momentos n&o consegui acompanhar o ritmo do grupo, e tinha que
pedir ajuda dos mesmos

Aluno 17 Sim, ajudou a compreender melhor como uma empresa deve se manter em sintonia seus
setores

Aluno 18 Ajudou sim, pois tivemos a oportunidade de por em pratica, os conhecimentos tedricos
adquiridos durante as aulas

Aluno 19 Contribuiu mostrando como deve ser o funcionamento dos departamentos de uma empresa

Aluno 20 Contribuiu um pouco

Aluno 21 Ajudou a entender como funciona uma empresa

Aluno 22 Ajudou a ver como deve ser a relagao entre os departamentos que compde uma empresa
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Aluno 23 Sim, pois podemos ver na simulagédo que um departamento possui relagdo com outros e que
estes devem manter uma certa sintonia

Pergunta3 7° Uma vez que a disciplina retine procedimentos de recursos humanos, produgao,

Semestre vendas, marketing e financeiro, o quanto a mesma contribuiu em seu processo de
aprendizado? Justifique

Aluno 1 Bastante, pois se tratar de uma disciplina que trabalha com muitas atividades praticas, e com
isto, nos ajuda como um todo

Aluno 2 Contribuiu para que percebesse a interdiciplinariedade voltado a area contabil

Aluno 3 Em varios aspectos, pois contribui de forma construtiva na formagéo do académico e
profissional

Aluno 4 Nao respondeu

Aluno 5 Contribuiu com a relagdo de como trabalhar com as pessoas diversas, estratégias de mercado
no sentido de conquistar clientes e como estudar o segmento em que atua

Aluno 6 Contribuiu bastante, auxiliou em uma vis&o holistica

Aluno 7 Contribuiu para a experiéncia em certas tomadas de decisdes, bem como para compreender
melhor o mercado

Aluno 8 Contribuiu bastante, pois simula a sensagao de quase realidade das empresas

Aluno 9 Bastante, é importante para o dia-a-dia em uma empresa

Aluno 10 Contribuiu para minha carreira profissional, pois entendi melhor sobre processos de decisdes
nas organizagoes

Aluno 11 Contribuiu com a relagéo de como trabalhar com pessoas diversas, estratégias de mercado no
sentido de conquistar clientes e como estudar o segmento em que atua

Aluno 12 Me aproximou melhor da interagdo com a equipe

Aluno 13 Contribuiu de forma adequada, pois proporcionou uma pratica de tudo aquilo que estamos
aprendendo na teoria

Aluno 14 Contribuiu para melhorar na minha formagao académica, com conhecimentos que poderei
aplicar na pratica no mercado

Aluno 15 Sim, a disciplina em questao é de suma importancia pois é possivel ter contato com situagdes
praticamente como no mercado e/ou industria, podendo o académico aplicar o que aprendeu
em ABC, Custos, Contabilidade Comercial, enfim, a disciplina propée ao aluno tomar decisbes
e constatar os efeitos

Aluno 16 Contribuiu em como me relacionar melhor no trabalho em equipe

Aluno 17 Contribuiu no sentido que devemos nos preparar para o mercado de trabalho, no processo de
tomada de decisao

Aluno 18 Contribuiu na minha formag&o académica

Aluno 19 Contribuiu a melhorar como deve ser arelagédo entre os departamentos de uma empresa

Aluno 20 Acredito que sim

Pergunta3  8° Uma vez que a disciplina retine procedimentos de recursos humanos, produgao,

Semestre vendas, marketing e financeiro, o quanto a mesma contribuiu em seu processo de
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aprendizado? Justifique

Aluno 1 Adquiri uma nogéo superficial de tudo, podendo auxiliar em uma possivel tomada de decisédo

Aluno 2 Contribuiu para poder ter uma malehor compreencao dos procedimentos na emrpesa,

Aluno 3 A parte financeira € a mais objetiva, no entanto que da uma ajuda no dia-a-dia

Aluno 4 Muito, pois ndo atuo na érea, foi muito interessante

Aluno 5 Contribuiu, pois nos fez pensar nasrotinas administrativas de todos os departamentos de uma
empresa

Aluno 6 Contribuiu na melhor formagéo de minha opinido, ajudou a trabalhar melhor em grupo

Aluno 7 Contribuiu muito, foram ensinamentos cruciais para mostrar a interconexdo entre as disciplinas

Aluno 8 Na medidia do possivel sim

Aluno 9 Foi uma disciplina interessante, nos ajudou muito a ter uma nogao do funcionamento dos
departamentos de uma organizacéo

Aluno 10 Mesmo nao compreendendo o funcionamento da disciplina inicialmente, com o passar do
semestre, pude compreender os objetivos da disciplina

Aluno 11 a simulagao esta fora da realidade

Aluno 12 Sim, ja que a mesma possuia na simulag&o varios departamentos que eram geridos tanto de
forma individual quanto em grupo

Aluno 13 Ela contribui de forma adequada. Proporcionou na pratica uma boa viséo de tudo aquilo que
aprendemos na teoria

Aluno 14 N&o muito

Aluno 15 Na medida do possivel sim

Aluno 16 Sim, pois foi interessante partindo do principio que era uma empresa e que tinhamos que
tomar decisdes para ganharmos das outras equipes

Aluno 17 Acredito que sim, pois como em qualquer empresa, temos que tomar decisdées que irdo
impactar de forma tanto positiva quanto de forma negativa na empresa

Aluno 18 De certa parte sim

Aluno 19 Sim, pois € uma forma da universidade nos preparar para a realidade empresarial

Aluno 20 Né&o

Aluno 21 A medida que comparamos a experiéncia da realidade ficticia com a realidade de fato verifica-
se uma relagéo de aprendizado

Aluno 22 E uma experiéncia interessante, ja que pode nos preparar para desempenhar um papel de

qualidade no mercado

4.5.4 VISAO DA IMPORTANCIA DO COMPORTAMENTO INTERPESSOAL

Pergunta6 6° No geral, como se sentiu ao trabalhar em equipe cursando a disciplina Jogos de
Semestre Empresas? Como foi a sua interagdao com os demais membros do seu grupo?
Aluno 1 A interagéo foi boa mais o aprendizado foi bem superficial;
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Aluno 2 No comego disperso, mais no final interessante e encantador;

Aluno 3 Me senti bem, a interagéo foi boa, as vezes com algum conflito de opiniées, mas no final tudo
deu certo

Aluno 4 Foi muito boa, pois conheci muitas pessoas especiais

Aluno 5 A matéria mostrou os acertos e erros em tomadas de decis6es

Aluno 6 Me senti bem, pois o trabalho em equipe é essencial para se obter bons resultados, claro que
héa divergéncias e discussbées, mas no final se entra em um consenso em comum

Aluno 7 Houve alguns conflitos, pois alguns membros do grupo néo se relacionavam bem com os
demais

Aluno 8 Me senti dentro de uma empresa, foi muito legal trabalhar em equipe, que a empresa trabalha
em forma de uma engrenagem e se todas as engrenagens trabalhar em sintonia a empresa vai
prosperar;

Aluno 9 Como o grupo ja era conhecido de longa data, foi facil o trabalho em grupo fluir muito bem, o
que ndo ocorreu com outros grupos;

Aluno 10 Otimo, trabalhamos em equipe o qual as tomadas de decisbées eram tomadas por reuniées
para decidir a melhor maneira de se

Aluno 11 Ela contribuiu da melhor forma possivel, por fazer com que presenciassemos a rotina em todos
os departamentos de uma empresa

Aluno 12 Me senti frustrado, achei que a disciplina daria uma nogdo maior sobre gestéo;

Aluno 13 Insatisfatério

Aluno 14 Foi meio conflitante pois alguns membros do grupo ndo se dava bem com os demais;

Aluno 15 Né&o houve muita interacao a principio estavamos euféricos, logo apés os resultados s6 que
riamos que a empresa néo falice para passarmos logo por esta disciplina;

Aluno 16 Gostei pois me dou muito bem trabalhando em grupo , tivemos uma boa interagéo;

Aluno 17 Teve suas dificuldades, mas no final foi satisfatério

Aluno 18 Trabalhar com pessoas nunca é facil, mas no final conseguimos atingir os objetivos

Aluno 19 Nao foi facil de inicio, com muitas ideias conflitantes, mas durante o curso conseguiu afunilar
os pensamentos e no final, deu tudo certo

Aluno 20 Muito dificil

Aluno 21 Néo foi facil, mas é esta a particularidade de se trabalhar com pessoas, por todos temos
pensamentos diferentes, nas no final conseguimos nos organizar e desenvolver um bom
trabalho

Aluno 22 Como dizem, trabalhar com pessoas sempre sera um grande desafio, mas no geral, foi um
trabalho proveitoso

Aluno 23 Trabalhar com pessoas sempre sera complicado, pois tem-se que sempre trabalhar pelo

consenso nas decisdes

Pergunta6 7°
Semestre

No geral, como se sentiu ao trabalhar em equipe cursando a disciplina Jogos de
Empresas? Como foi a sua interagao com os demais membros do seu grupo?

Aluno 1

Trabalho em grupo é sempre mais interessante e proporciona maior desenvolvimento aos
envolvidos , e ndo foi diferente com esta matéria. apés comegar a compreender a matéria, o
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grupo se mostrou bastante interessado e participativo;

Aluno 2 Ao se trabalhar em grupo, tem idéias que ndo batem com a outra, mas me senti bem, fora
algumas divergéncias a interagao foi muito boa

Aluno 3 Trabalhar em equipe foi 6timo, interagimos com muita facilidade, nossa interagdo foi a melhor
possivel

Aluno 4 O sentimento é de ouvir atentamente a discutir a melhor decisdo a tomar de forma
democratica, pois todos podem contribuir;

Aluno 5 Gostei bastante da forma que foi aplicada a disciplina, no inicio nao trabalhei junto com o
grupo, mas com o passar dos periodos percebi que tomar as decisées em grupo é de extrema
importancia ;

Aluno 6 Cansativa

Aluno 7 Se resume em palavra “tensa”, porem se senti muito bem, pois aprendemos trabalhar em
equipe;

Aluno 8 No inicio tivemos alguma atritos devido ao individualismo de alguns membros , isso causou
algumas discussbées porem na quarta decisdo aprendemos que todos precisam trabalhar
juntos para o bem de todos os setores da organizagdo, em razdo disso nossa empresa foi a
vencedora;

Aluno 9 Interagi bem, a matéria demonstrou bem como é o dia a dia de uma de uma organizagdo;

Aluno 10 No inicio tivemos alguns atritos devido ao individualismo de alguns membros, isto causou
algumas discussées, porém, a partir da quarta decisdo aprendemos que todos precisam
trabalhar juntos para o bem de todos os setores da organizagéo, e o trabalho se tornou
prazeroso

Aluno 11 A simulag&o esta fora da realidade

Aluno 12 Néo gostei da disciplina;

Aluno 13 Uma disciplina que néo considera tdo importante apesar da simulagdo ainda esta fora da
realidade;

Aluno 14 Percebi que ndo sabia nada de administracdo de empresa, mas foi muito gratificante o que
aprendi;

Aluno 15 Gostei muito da forma que foi aplicada a disciplina, no inicio ndo trabalhei junto com o grupo,
mas com o passar dos periodos percebi que tomar decisbes em grupo é de extrema
importancia

Aluno 16 Me senti como em uma empresa, sem rumo. a interagdo visava apenas a nota;

Aluno 17 Sempre trabalhar em grupo tem ideias que ndo batem uma com a outra, mas me senti bem,
fora algumas divergéncias a interag&o foi muito boa;

Aluno 18 Em resumo um grande desafio, mas se torna um grande aprendizado aprender a trabalhar
com varias pessoas

Aluno 19 Trabalhar com pessoas sempre sera complicado, pois sempre terdo divergéncias que devem
ser superadas em beneficio do todo

Aluno 20 Trabalhar em grupo é uma tarefa as vezes dificil, pois &€ necessario a verdadeira administragéo
de conflitos, mas no final tudo deu certo

Aluno 21 Foi um grande desafio
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Pergunta6  8° No geral, como se sentiu ao trabalhar em equipe cursando a disciplina Jogos de

Semestre Empresas? Como foi a sua interagao com os demais membros do seu grupo?

Aluno 1 Sempre tranquilo respeitando todas as opiniées ;

Aluno 2 Foi bom o trabalho em equipe, acredito que mais aprendi do que ensinei;

Aluno 3 Em grupo é bem melhor porque varias pessoas pensando junto chega no objetivo melhor;

Aluno 4 Me senti bem, pois o trabalho em equipe é essencial para se obter bons resultados, claro que
héa divergéncias e discussbées , mas no final se entra num consenso em comum;

Aluno 5 Podemos verificar como um depende do outro;

Aluno 6 Me senti dentro de uma empresa, foi muito bom trabalhar em equipe. A empresa trabalha em
forma de uma engrenagem, e se todas engrenagens trabalham em sintonia, a empresa ira
prosperar

Aluno 7 Me senti bem, a interagdo foi boa, as vezes com algum conflito de opinido , mas no fim tudo
deu certo;

Aluno 8 Foi interessante

Aluno 9 Otimo, trabalhamos em equipe em que as tomadas de decisées eram tomadas em reuniées
para decidir a melhor maneira de se aplicar o planejamento

Aluno 10 Na medida do possivel foi boa, pois aprendemos a conviver com opinides diferentes, nos
fazendo a chegar a um acordo de como tomar as decigdes

Aluno 11 Foi boa, ja que nos faz melhorar a forma de se relacionar com as pessoas

Aluno 12 Na medida do possivel foi boa

Aluno 13 Teve algumas discusdes com entre os participantes da equipe, mas acho que foi boa a
relagdo com todos

Aluno 14 Trabalho em grupo é sempre mais interessante e proporciona maior desenvolvimento aos
envolvidos, e nao foi diferente com esta matéria, apés comegar a compreender a matéria, o
grupo se mostrou bastante interessado e participativo

Aluno 15 Trabalhar em equipe sempre sera um desafio, pois todos possuem suas opinides e tem-se que
chegar a um acordo no momento das decisGes tomadas

Aluno 16 De modo geral, foi boa

Aluno 17 Foi um grande aprendizado, ja que tinhamos que trabalhar em equipe

Aluno 18 Teve seus momentos bons e ruins, mas de forma geral, foi interessante

Aluno 19 Conviver em grupo sempre tem suas dificuldades, mas no final foi um bom convivio com o
grupo

Aluno 20 De certa forma, foi interessante

Aluno 21 No comego um desafio, mas durante o curso os pensamentos comegaram a se convergir para
o0 bom andamento da empresa

Aluno 22 Nunca é facil, afinal cada pessoa possui um pensamento diferente do outro, entdo ha sempre

a busca pelo consenso para o bom desenvolvimento da empresa
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4.5.5 COMPREENSAO DA NECESSIDADE DE INFORMAGOES PARA TOMADA DE DECISOES

Pergunta2 6° Descreva se para cursar esta disciplina vocé utilizou outros materiais de pesquisa

Semestre (livros, revistas, manuais), ou o seu conhecimento prévio, adquirido dentro e fora da
universidade foram suficientes para as tomadas de decisdes necessarias?

Aluno 1 Nao utilizei outros meios para a realizagéo da disciplina, somente utilizei o conhecimento
adquirido para tomar as decisdes

Aluno 2 Nos momentos de duvidas que foram varios, busquei conhecimento com os colegas de sala,
com outros profissionais da area e internet

Aluno 3 Utilizamos o manual, livros e pesquisas feitas na internet

Aluno 4 Livros e conhecimentos préprios

Aluno 5 Utilizei outros materiais, como livros, internet e artigos, que contribuiram para meu
conhecimento

Aluno 6 Em ocasides especificas se fez necessario a busca por outras fontes para construir o
conhecimento necessario

Aluno 7 Os livros ajudaram bastante, de forma bem sucinta para a melhor tomada de decisao

Aluno 8 Foram feitas pesquisas na internet, assim como também em livros e revistas

Aluno 9 Sim, como também foram baseados em outras experiéncias também

Aluno 10 Foram utilizados livros, manuais e internet para um melhor desenvolvimento da disciplina

Aluno 11 A internet hoje em dia é a principal fonte de pesquisa, foi nela que me baseei assim como no
conhecimento adquirido na universidade

Aluno 12 Outros estudos foram também utilizados

Aluno 13 Utilizei outros meios como entrevistas com outras pessoas com experiéncia na area

Aluno 14 Necessitei de informagdes em livros, internet e revistas

Aluno 15 Foram utilizados mais informagdes de académicos que ja cursaram a disciplina que foram
muito uteis

Aluno 16 Alem do manual do sistema, artigos em revistas, livros bem como informagdes de outros
alunos

Aluno 17 Realmente foram necessarios outros conhecimentos, realizando buscas em livros, revistas e
internet

Aluno 18 Também foram utilizados outras fontes

Aluno 19 Foi utilizado juntamente com o manual do sistema, ajuda de outros colegas que ja cursaram a
disciplina como informagdes extraidas da internet

Aluno 20 Alem do conhecimento proprio, orientagdes de outros alunos bem como os manuais do
sistema e internet

Aluno 21 Basicamente os manuais do sistema, como a internet e a ajuda de outros colegas

Aluno 22 Busquei alem do material disponibilizado pelo professor, ajuda dos colegas

Aluno 23 Além dos manuais do sistema, foi utilizado pesquisas na internet como auxilio dos colegas




Pergunta2 7° Descreva se para cursar esta disciplina vocé utilizou outros materiais de pesquisa

Semestre (livros, revistas, manuais), ou o seu conhecimento prévio, adquirido dentro e fora da
universidade foram suficientes para as tomadas de decisdes necessarias?

Aluno 1 Acredito que poderia ter sido melhor

Aluno 2 Utilizei outros materiais de pesquisa

Aluno 3 Utilizei manuais, livros e conhecimentos adquiridos na universidade

Aluno 4 Sim, foi necessario livros de contabilidade e gestao de custos para formagéo de prego, ponto
de equilibrio e outros assuntos em tomada de decisées, os livros utilizados foram encontrados
alguns na biblioteca da universidade e outros de origem particular

Aluno 5 Sim, para fazer as tabelas de fluxo de caixa, etc

Aluno 6 Utilizava conhecimentos adquiridos para contribuir nas tomadas de decisbes

Aluno 7 Utilizei outros materiais, mas a experiéncia do dia-a-dia foi o bastante importante

Aluno 8 Foi utilizado o manual que a disciplina disponibilizou, e um pouco de conhecimento que a vida
nos deu

Aluno 9 Além do manual do sistema, também foi utilizado pesquisas na internet, livros da biblioteca e
pesquisa com outros colegas do curso

Aluno 10 Utilizei livros da biblioteca do campus, e também sites de contabilidade e de artigos
relacionados com o curso

Aluno 11 Além do manual do sistema, também foi utilizado outras fontes

Aluno 12 Foram utilizados livros, revistas, pesquisas na internet, como também o manual do sistema

Aluno 13 Foram necessarias pesquisas para a realizagado da disciplina, s6 o conhecimento néo foi o
bastante

Aluno 14 Na verdade o meu comportamento em relagdo a disciplina foi muito disperso, ndo me dediquei
o suficiente, devido ela ser aplicada em, um semestre com matérias que me exigiram mais; ou
seja, ndo busquei outros materiais, mas nao por ja possuir conhecimento préprio e sim por
focar em outras matérias

Aluno 15 Somente o conhecimento ja adquirido durante o curso ndo bastou, tive sim que recorrer a
livros e até a pesquisas ja realizadas

Aluno 16 Foi utilizado materiais como manual do sistema, livros e pesquisa na internet

Aluno 17 Todo material encontrado na internet, como também pesquisa com outros colegas, manual do
sistema e livros

Aluno 18 Todo material de pesquisa é fundamental para o conhecimento, ndo so6 dentro da
universidade, mas também fora da mesma

Aluno 19 Como a grande maioria da turma, utilizei os manuais do sistema bem como pesquisas
complementares

Aluno 20 Busquei ndo somente pelo manual do sistema, mas como livros, artigos como também

pesquisas na internet

Aluno 21

Praticamente utilizei somente o manual do sistema
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Pergunta2  8° Descreva se para cursar esta disciplina vocé utilizou outros materiais de pesquisa

Semestre (livros, revistas, manuais), ou o seu conhecimento prévio, adquirido dentro e fora da
universidade foram suficientes para as tomadas de decisdes necessarias?

Aluno 1 Fiz pesquisas na internet, revistas e livros

Aluno 2 A internet hoje em dia é o principal meio de pesquisa, e foi nela que eu busquei auxilio,
também foi utilizado o conhecimento adquirido na faculdade

Aluno 3 Né&o, foram necessarios livros, revistas manuais, internet

Aluno 4 Nao utilizei os materiais acima, no grupo haviam pessoas que apés entendimento do jogo
conseguiu dominar

Aluno 5 Os livros ajudaram bastante de forma sucinta para as melhores decisdes

Aluno 6 Foram utilizados livros, manuais e internet para um melhor desenvolvimento da disciplina

Aluno 7 Somente conhecimentos adquiridos na universidade

Aluno 8 Utilizei outros materiais, como livros, internet, artigos que contribuiram para meu conhecimento

Aluno 9 Foi utilizado principalmente o manual do sistema, mas também recorri a outras fontes

Aluno 10 Foi utilizado livros, internet, manuais, explicagéo do professor

Aluno 11 Utilizei todas as formas de ajuda possiveis

Aluno 12 Nos momentos de duvida — que foram muitos, busquei conhecimentos com colegas de salas,
outros contadores formados que conheco e a internet, ja os livros foram poucos

Aluno 13 Utilizei o que esteve ao meu alcance, manuais, livros, internet, ajuda dos colegas

Aluno 14 Usei o que esteve disponivel para ajudar a entender como era o funcionamento do sistema

Aluno 15 Durante o semestre, utilizei todas as ferramentas que pude, como os manuais do sistema,
explicagéo do professor, ajuda dos colegas, artigos

Aluno 16 Praticamente s6 o manual do sistema

Aluno 17 Em ocasibes especificas se faz necessario a busca de conhecimento fora da sala da aula,
como por exemplo, artigos e TCC, tornando suficiente para a ocasiao

Aluno 18 Utilizei muito da ajuda do professor, assim como a ajudas dos demais colegas do grupo

Aluno 19 Utilizei em grande parte a ajuda do professor, mas também procurei auxilio nos manuais do
sistema, como também contei com a ajuda dos colegas do grupo

Aluno 20 Praticamente somente os manuais

Aluno 21 Alem de ter utilizado o manual do sistema, também procurei o auxilio dos colegas como
também do professor

Aluno 22 Com certeza busquei por outros materiais, como livros e pesquisas na internet
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ANEXOS

ANEXO A — Ementa da disciplina de Jogos de Empresas do 8° semestre Campus de
Sinop

GOVERNO DO ESTADO DE MATO GROSSO
SECRETARIA DE ESTADO DE CIENCIA E TECNOLOGIA
FUNDACAO UNIVERSIDADE DO ESTADO DE MATO GROSSO
INSTITUTO DE ADMINISTRAGAO CIENCIAS CONTABEIS E ECO
NOMICAS
CAMPUS UNIVERSITARIO DE SINOP
DEPARTAMENTO DE CIENCIAS CONTABEIS

Disciplina: OPTATIVA I Pré-requisitos:Auditoria Contabil |

Crédito: 4.0.0.0 - Carga Horaria: 60 horas = 72 horas/aulas 8° Semestre

Escolha n° 01: OPTATIVA II-TOPICOS CONTEMPORANEOS EM
CONTABILIDADE e JOGOS DE EMPRESAS - 4.0.0.0

EMENTA

Analise de questdes relevantes e atuais relacionadas a area contabil discutidas
previamente com chefe de departamento, professor da disciplina e académicos,

homologados pelo Colegiado de curso.

JOGOS DE EMPRESAS:

Atividade de ensino realizada em Laboratério através de Sistema Integrado de
Simulagdo Empresarial, no ramo de empresas Comerciais ou Industriais com o
objetivo de Proporcionar aos alunos o conhecimento pratico de um modelo de
Gestao Empresarial Contabil integrada, de forma a completar os conhecimentos
tedricos adquiridos nas diversas disciplinas do curso, utilizando para isso, 0s
recursos de informatica e a criagdo de um ambiente empresarial dentro do

laboratorio.
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Revista Razao Contabil

MARION, José Carlos e MARION, Arnaldo Luis Costa. Metodologias de ensino na
area de negocios: para cursos de administragao, gestao, contabilidade e MBA.
1 Ed. Sao Paulo: Atlas, 2006.

ATKINSON, A. BANKE, R. D. KAPLAN, R. S. e YOUNG, S.M. Contabilidade
Gerencial. Sao Paulo: Atlas, 2000.

PADOVEZE, C. L. Contabilidade Gerencial: um enfoque em sistema de
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ANEXO B — Ementa e plano de Ensino da disciplina Jogos de Empresas do Campus
de Tangara da Serra

N
1 AE LS TADO E MATO GROSN

Vo SECRETARIA DI ESTADO DE CIENCIA E TECONOLOGIA
u N EMAT TINEY RRNIDADE I)!,) I-_'S'I"ADO DE MAT O GROSSO
INSTTTUTO DE ADMINISTRACAQ, CIENCIAS CONTABEIS 1 FCONOMICAS
CAMPUS UNIVERSITARIO DE TANGARA DA STRRA
DEPARTAMEN IO DiE CLENCIAS CONTARIIS
Mussio Ju UNEMAT: “Garmatir a produgo  a difusio do conhevimen to slzuves do ensmo,
a0 axten Sla, visande o deson vl wl.”

————— e
irerdinie de Bunds dn B Conis

gy

Série: 6°. SEMESTRE

| Disciplina Jogos de Empresas
Carga horaria: 60 horas/aula
|Aulas Semanais: 04

EMENTA

| - Afividade de ensino realizada em Laboratorio através de Sisterna Integrado
de Simulagac Empresarial, no rame Industial.

OBJETIVOS
T

‘Proporcionar aos alunos o conhecimento pratico de um modelo de Gestao
Empresarial Contabil integrada, de forma a completar os conhecimentos
tedricos adquiridos nas diversas disciplinas do curso, utilizando para isso,
os recursos de informatica e a criagdo de um ambiente empresarial dentro
~do laboratario.
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SIMULACAO COMERCIAL. Manual do Coordenador, SIMCO 4.0, Bemard Sistemu LTDA . |

| Flonanapohs, julho de 2004 ‘
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PLANO DE ENSINO ANO DO VESTIBULAR: 2009/2
DEPARTAMENTO CAMPUS UNIVERSITARIO
CIENCIAS CONTABEIS TANGARA DA SERRA
CURSO: ANO LETIVO: 2012/1
CIENCIAS CONTABEIS SEMESTRE: 6° Semestre
DISCIPLINA: CARGA HORARIA:

Jogos de Empresas 60 Horas aulas
PRE-REQUISITOS DA DISCIPLINA PRE-REQUISITO PARA

1. EMENTA

Introducéo ao ambiente de simulagao empresarial; simulagdo de empresa industrial;
relatorios gerenciais aplicados na simulagéo.

2. CONTEUDO PROGRAMATICO

1. INTRODUGAO AO AMBIENTE SIMULADO

1.1. Origem e evolugao da simulagéo;

1.2. Apresentacédo da dinamica do trabalho com simulador;
1.2. Classificagcao dos simuladores;

1.3. Beneficios do método;

1.4. Limitagdes do método;

1.5. Simulacao industrial e simulagdo comercial

1.6. Formacao de equipes.

2. SIMULAGAO INDUSTRIAL
2.1. Apresentacao do mercado e da empresa simulada;

2.2. Gazeta Industrial;
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2.3. Relatodrios individuais e coletivos;

2.4. Departamento de Vendas;

2.5. Departamento de Producao;

2.6. Departamento de Recursos Humanos;
2.7. Departamento Financeiro;

2.8. Relatério para a administragao;

2.9. Planilhas de controle gerencial setorial.

3. OBJETIVOS

Trabalhar em equipe;

Organizar o trabalho individual;

Criar controles gerenciais e contabeis;

Conhecer a dindmica do mercado;

Entender a utilidade da contabilidade na pratica da gestao;
Realizar pesquisas para melhor gerenciar empresas;

Compreender os erros que ocorrem na gestdo em simulagao para evita-los na realidade
empresarial;

Elaborar relatérios para a administragdo com informacdes importantes.

4. METODOLOGIA

Aula expositiva e dialogada com o uso de quadro de giz, retroprogetor, televisor e dvd
player e datashow;

Exercicios de calculo com dados simplificados da realidade através do uso de simulador de
empresas industriais ou comerciais.

Leituras complementares;
Aplicagao questionarios;

Aplicacdo de Simulagdes Gerenciais em ambiente interativo;




140

Orientacdes durante o processo de tomada de decisao;
Apresentacao de Seminarios em formato de assembléias de acionistas;

Discusséo dos resultados.

5. AVALIAGAO

Trés provas escritas, com resultados entregues a caneta, sendo uma prova tedrica, com
questdes sobre a empresa simulada, uma prova pratica, com calculos de custo de compra,
fluxo de caixa e resultado do exercicio, uma prova tedrica-pratica, com questdes de calculo
com analise e reflexado do resultado no formato de relatdrio gerencial; Uma nota individual
referente ao conteldo exposto durante uma das assembléias de acionistas.

6. BIBLIOGRAFIAS

Bibliografia basica

Bibliografia complementar

BRUNI, Adriano Leal; FAMA, Rubens. Gestédo de custos e formagao de pregos: com
aplicagoes na calculadora HP 12c e Excel. 3.Ed. Sao Paulo: Atlas, 2004, 549p.

BRUNI, Adriano Leal. A administragcao de custos, precos e lucros. Sdo Paulo: Atlas,
2006, 388p.

CREPALDI, Silvio Aparecido. Contabilidade gerencial: teoria e pratica. 3.Ed. Sao Paulo:
Atlas, 2004, 373p.

MARTINS, Eliseu. Contabilidade de custos. 9.Ed. Sdo Paulo: Atlas, 2003, 370p.

MARTINS, Eliseu; ROCHA, Welington. Contabilidade de custos: livro de exercicios.
9.Ed. Sao Paulo: Atlas, 2006, 165p.

MEGLIORINI, Evandir. Custos: analise e gestao. 2.Ed. Sao Paulo: Pearson Prentice Hall,
2007, 208p.

PADOVEZE, Clévis Luis. Contabilidade gerencial: um enfoque em sistema de
informacgao contabil. 4.Ed. Sdo Paulo: Atlas, 2004, 619p.

SILVA, Edson Cordeiro da. Como administrar o fluxo de caixa das empresas — Guia de
sobrevivéncia empresarial. 52. ed. Sao Paulo: Atlas, 2011.

MARION, José Carlos. Analise das demonstragdes contabeis: contabilidade
empresarial. 6%. ed. Sao Paulo: Atlas, 2010.
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