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Resumo:

O objetivo deste trabalho é avaliar se os jogos de empresas séo um método de ensino relevante para o
desenvolvimento do dominio cognitivo para a disciplina de Controladoria. Para tanto, foi efetuada uma pesguisa
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uma boa percepcdo em relacdo aos resultados obtidos na aprendizagem, através da participacdo nos jogos de
empresas. Finalmente, concluiu-se que os jogos de empresas representam o método que mais propicia o
desenvolvimento de competéncias do dominio cognitivo, especialmente quanto & competéncia Aplicagao.
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Resumo

O objetivo deste trabalho é avaliar se os jogos de empresas sdo um método de ensino
relevante para o desenvolvimento do dominio cognitivo para a disciplina de Controladoria.
Para tanto, foi efetuada uma pesquisa exploratoria na qual foram aplicados 43 questionarios
para os alunos que cursaram a disciplina no segundo semestre de 2006 e no primeiro semestre
de 2007 de um total de 73, no qual os discentes identificaram as competéncias mais
desenvolvidas em cada método de ensino da disciplina de Controladoria. Pode-se perceber
que os alunos tiveram uma boa percep¢do em relagdo aos resultados obtidos na aprendizagem,
através da participacdo nos jogos de empresas. Finalmente, concluiu-se que os jogos de
empresas representam o metodo que mais propicia o desenvolvimento de competéncias do
dominio cognitivo, especialmente quanto a competéncia Aplicagéo.
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1 Introducéo

O processo de globalizagdo aumentou as oportunidades e responsabilidades dos
contadores. As universidades tém a funcdo de levar a Ciéncia Contébil a atender as
expectativas dos usuarios. Nesse sentido, Parisotto, Grande e Fernandes (2006, p. 2) afirmam
que “[...] é necessario que o ensino da contabilidade evolua, com vistas a formacdo de
profissionais competentes e ao desenvolvimento desta ciéncia”.

O cumprimento deste papel pode ser facilitado pela escolha do método de ensino
utilizado pelos professores. De acordo com Marion, Garcia e Cordeiro (2006, p. 3), “[...] o
professor deve ser um verdadeiro estrategista [...] no sentido de estudar, selecionar, organizar
e propor as melhores ferramentas facilitadoras para que 0s estudantes se apropriem do
conhecimento”.

Os principais métodos de ensino sdo: aula expositiva, jogos de empresas, seminario,
discussbes com toda a classe, discussdes com pequenos grupos e estudo de caso. Dentre eles,
pode-se enfatizar os jogos de empresas, que de acordo com Parisotto, Grande e Fernandes
(2006, p. 7) “[...] baseia-se nos mesmos moldes do estudo de caso, porem destaca-se 0



implemento das tecnologias de ensino, com o uso de computadores e acesso a internet”.
Marion, Garcia e Cordeiro (2006, p. 3) complementam: “Permite ao aluno, em grupo, tomar
decisbes em empresas virtuais, negociando com outras empresas de outros grupos da sala de
aula ou até mesmo de outras classes, periodos e cursos”.

Neste contexto, o curso de Ciéncias Contabeis da Universidade Catdlica de Brasilia
(UCB) estéa utilizando parte das horas da disciplina de Controladoria, em laboratério, com um
jogo de empresas. Sendo assim, 0 problema de pesquisa é: 0s jogos de empresas S0 um
método de ensino relevante para o desenvolvimento do dominio cognitivo na disciplina de
Controladoria?

O objetivo geral deste trabalho é avaliar se 0s jogos de empresas sdo um método de
ensino relevante para o desenvolvimento do dominio cognitivo para a disciplina de
Controladoria. Para tal, pretende-se cumprir 0s seguintes objetivos especificos:

e descrever os principais métodos de ensino;

e relatar estudos anteriores de aplicacdo de jogos de empresas para 0 ensino da
Contabilidade;

e apresentar 0 jogo de empresas objeto deste estudo;

e comparar a contribuicdo dos jogos de empresas em relagdo aos principais
métodos de ensino para o desenvolvimento do dominio cognitivo.

A pesquisa pode ser classificada da seguinte maneira:

Primeiro aspecto: quanto a finalidade: é exploratéria por ser realizada em area na qual
ha pouco conhecimento acumulado e sistematizado; é aplicada porque tem a finalidade pratica
e esta fundamentada na necessidade de resolver problemas concretos.

Segundo aspecto: quanto aos meios de investigacdo: € uma pesquisa de campo, pois a
investigacdo é feita no local onde ocorre ou ocorreu um fendémeno a ser explicado; pesquisa
bibliografica porque € o estudo sistematizado desenvolvido com base em material publicado e
estudo de caso por ser restrita a uma ou poucas unidades / entidades. (VERGARA, 2002)

2 Referencial tedrico
2.1 Importancia do ensino da Contabilidade

O mercado de trabalho atual possui grande demanda de profissionais capacitados na
area contabil. Com isso o ensino de qualidade no curso de ciéncias contabeis se torna cada dia
mais necessario.

No entanto, os docentes precisam melhorar o processo de aprendizagem e ensino e
possiveis mudancas na metodologia de ensino vém sendo discutidas ha tempos. Laffin (2002,
p. 136) descreve: “A importancia de se usar exemplos e problemas reais, estimulando a busca
de solucGes e a capacidade de organizar e de apresentar as proprias idéias de forma
convincente é reconhecida por todos”.

Parisotto, Grande e Fernandes (2006, p. 2) dizem que “[...] o processo de ensino e
aprendizagem na formacdo do profissional contabil tem o papel de levar seus alunos a
construcdo do conhecimento, com vistas a formacao de profissionais que se expressem com
criatividade, inovagéo e competéncia”.

2.2 Métodos de ensino

De acordo com a classificagdo feita por Amaral, Cardoso e Benedicto (2006, p.5)
conforme os tipos de professores, observa-se que o ideal para um ensino de qualidade é o

educador por ser
[...] aquele que utiliza variadas metodologias de ensino, procurando manter-se
atualizado e proporcionando um ambiente de conforto e tranquilidade, aproximando



o professor do aluno nas aulas. E um professor com vis&o estrutural da sociedade,
atento as dificuldades dos alunos, que procura compreendé-los, ajuda-los e orienta-
los.

Nérici (1997), apud Passos e Martins (2003, p. 2) complementa: “Educador € o que
estimula e orienta. Prepara para a pesquisa, alerta a curiosidade, desenvolve o espirito critico,
instiga a superacdo e mostra os valores da cultura... visando a integra-los na sociedade em
forma de cidadaos”.

Passos e Martins (2003, p. 2) explanam: “Diferentes métodos e técnicas de ensino
estdo a disposicdo dos professores que pretendem melhorar o aprendizado de seus alunos,
porém o interessante é saber o melhor momento de aplicar uma técnica, ja que ndo existem
técnicas de ensino melhores ou piores”.

Nérici (1997) apud Passos e Martins (2003, p.3) elucida:
E preciso esclarecer que ndo se pode falar em técnicas velhas ou novas, superadas ou
atuais. Todas sdo validas, desde que sejam aplicadas de modo ativo, propiciando
exercicio de reflexdo e espirito critico do aluno. A validade da técnica, pois, esta na
maneira, no espirito de como é empregada.

Guillan e Mirshaw apud Marion, Garcia e Cordeiro (2006, p.1) lembram que
ha trés formas de se entender a informacdo mais facilmente: Visual (por meio da
visdo); Auditiva (aprende-se ouvindo); e Cinestética (aprende-se através do
movimento, do toque, do fazer), em termos de métodos de ensino & sempre
aconselhavel o uso alternativo destas trés formas.

2.2.1 Descricédo dos principais métodos de ensino

A escolha de um bom e adequado método de ensino é de fundamental importancia
para o sucesso do aprendizado. Dentre os métodos de ensino, destaca-se 0s principais:

a) Aula Expositiva: forma mais tradicional e mais usada no ensino da Contabilidade.
Segundo Gil (1990, p. 71) apud Marion, Garcia e Cordeiro (2006, p.1) essa técnica de ensino

é adequada para
transmitir conhecimentos, apresentar um assunto de forma organizada, introduzir os
alunos em determinado assunto, despertar a atengdo em relacdo ao assunto,
transmitir experiéncias e observacfes pessoais ndo disponiveis sob outras formas de
comunicacao e sintetizar ou concluir uma unidade de ensino ou um curso.

Ainda conforme Marion, Garcia e Cordeiro (2006, p. 1): “A principal desvantagem
neste processo € que em vez do aluno ser o agente ativo do processo ensino-aprendizagem, o
professor passa a sé-10”.

b) Jogos de Empresas: segundo Santos (2003, p. 83):

Os jogos de empresas sdo abstracBes matematicas simplificadas de uma situacéo
relacionada com o mundo dos negdcios. Os participantes do jogo, individualmente
ou em equipes, administram a empresa como um todo ou parte dela, através de
decisoes seqiienciais. Os jogos de empresas também podem ser definidos como um
exercicio de tomada de decisGes em torno de um modelo de operacdo de negécios,
no qual os participantes assumem o papel de administradores de uma empresa
simulada.

c) Seminario: muito utilizado atualmente, esse método baseia-se praticamente em
pesquisas e posteriormente sua apresentacdo perante o restante da turma. Parisotto, Grande e
Fernandes (2006, p.6) relatam que “como a finalidade do seminéario é estimular a pesquisa,
criando uma independéncia intelectual nos alunos, é importante que o professor, organize e
promova o seminario de forma a garantir um nivel de envolvimento satisfatorio”.

d) Discussdes com Toda a Classe: consiste na formagdo de um grande grupo formado
por toda a turma. O professor expde um determinado assunto e a partir dele os alunos irdo
apresentar suas opinides que serdo corrigidas ou ndo, de acordo com a necessidade.



e) DiscussGes com Pequenos Grupos: é a divisao da classe em grupos, com 0 numero
de integrantes determinado pelo docente, onde os alunos deverdo discutir sobre certo assunto
e, posteriormente, exibir sua opinido perante toda a turma.

f) Estudo de Caso: Parisotto, Grande e Fernandes (2006, p.6) conceituam estudo de
caso como sendo a “apresentacdo de uma situacdo real ou ficticia, para que os alunos
analisem, discutam e até mesmo busquem solugdes para resolucao do problema”.

2.3 Jogos de empresas

Entre esses métodos de ensino citados anteriormente, destaca-se 0 jogo de empresas
que, conforme j& descrito, utiliza uma estratégia semelhante ao estudo de caso, de
apresentacdo de uma situacdo real ou ficticia para discussdo, andlise, e apresentacdo de
solucéo de problemas.

Fudenberg e Tirole (1991, p. xviii) citam que “os primeiros estudos de jogos na
literatura econémica, surgiram de publicacbes de Cournot (1838), Bertrand (1883) e
Edgeworth (1925) sobre préticas de precos e produgdo em oligop6lios mas esses trabalhos néo
mudaram a visdo dos economistas sobre a maioria dos problemas por se tratarem de modelos
especificos”.

John von Neumann e Oskar Morgenstern (1944) apud Heap e Varoufakis (1995, p.01)
definem a teoria dos jogos como sendo “qualquer interacdo entre agentes que é governada por
um conjunto de regras que especificam as possiveis jogadas para cada participante e um
conjunto de resultados para cada combinagdo possivel dessas jogadas”.

De acordo com Santos (2003, p. 78) “[...] a utilizacdo dos “Jogos de Empresas” como
estratégia de ensino e aprendizagem em negocios teve seu incremento nos Estados Unidos, a
partir da década de 50, com a finalidade de treinar executivos da area financeira”.

Marion, Garcia e Cordeiro (2006, p. 3) mencionam a vantagem deste método: “O
objetivo deste método é desenvolver nos participantes de um curso a habilidade em tomar
decisdes baseadas em dados contabeis e de mercado, através da utilizacdo de um jogo onde
estes participantes representam a diretoria de empresas competem em um mesmo mercado”.

A aplicacdo de jogos de empresas no processo de ensino da Contabilidade contribui
para a melhoria da qualidade de ensino. Para Santos (2003, p. 78) “Um jogo de empresas
permite, em laboratorio, experimentos muitas vezes ndo possiveis na realidade, propiciando
aos jogadores novas experiéncias, sendo um recurso adicional para fixacdo do aprendizado,
simulando situacdes reais de gestdo e/ou outras”.

Santos (2003, p. 86) observa:

[...] a estratégia de ensino e aprendizagem conhecida por “Jogos de Empresas” deve
ser aplicada dentro de um contexto de aprendizagem de adultos (andragogia), sob o
enfoque rogeriano (educagdo centrada no sujeito), através de uma perspectiva
construtivista de trabalhos em equipe (modelo piagetiano). Quer dizer, o
coordenador da simulacdo deve ter uma postura de facilitador do processo, onde 0s
objetivos foram previamente explicitados e compreendidos pelo grupo, através de
um planejamento participativo, com um feedback continuo, valorizando-se as
experiéncias e contribui¢es dos participantes, com espirito critico e reflexivo e com
o0 uso de recursos adequados, eficientes e avalidveis.

O aluno de Ciéncias Contabeis necessita deste contato prévio com situacdes que ele

enfrentara posteriormente em sua rotina na futura profisséo.
2.4 Definicdo e classificagdo do dominio cognitivo

Entende-se por objetivos educacionais, o foco de um professor ao elaborar o plano de
ensino, ou seja, tudo o que ele executard durante as aulas tem por finalidade esse objetivo.



Gil (2005, p. 42) diz que “pode-se dizer que em torno da formacdo dos objetivos
gravita todo o trabalho do professor. Definir objetivos significa definir a aprendizagem do
aluno, bem como tudo o que devera ser feito para tornd-la mais facil, agradavel e
significativa”.

Dentro da classificacdo dos objetivos educacionais, destaca-se o dominio cognitivo
que de acordo com Gil (2005, p. 46) [...] “refere-se aos objetivos ligados a conhecimentos,
informacdes ou capacidades intelectuais”.

Ainda conforme Gil (2005, p. 46) o dominio cognitivo dividido em seis competéncias:
a) Conhecimento: evocagdo de algo que tenha sido aprendido. Os objetivos dessa
categoria podem ser expressos pelos verbos: citar, identificar, listar, definir etc. [...]
b) Compreenséo: reafirmacdo do conhecimento sob novas formas. Nesse nivel, o
individuo conhece o que esta sendo comunicado e pode fazer uso do respectivo
material ou idéia. Nao se torna, porém, capaz de relaciona-lo a outro material ou de
perceber suas implicagdes mais complexas. Os objetivos dessa categoria podem ser
expressos pelos verbos: ilustrar, exemplificar, traduzir etc. [...]

c) Aplicacdo: uso de abstracdes em situagdes particulares e concretas. As abstracoes
podem apresentar-se sob a forma de idéias gerais, principios técnicos ou regras de
procedimento que devam ser aplicadas. Os objetivos dessa categoria podem ser
expressos pelos verbos: aplicar, demonstrar, usar, inferir etc. [...]

d) Analise: separacdo de um todo em partes componentes. Em sua forma mais
elementar, a andlise envolve uma simples relacdo de elementos. Num nivel mais
elevado, implica determinar a natureza do relacionamento entre esses elementos. Os
objetivos dessa categoria podem ser expressos pelos verbos: analisar, distinguir,
categorizar, discriminar etc. [...]

e) Sintese: combinagdo conjunta de certo nimero de elementos para formar um todo
coerente. Envolve o processo de trabalhar com pecas, partes ou elementos,
dispondo-os de forma a constituir um padrdo ou estrutura que antes ndo estava
evidente. Os objetivos dessa categoria podem ser expressos pelos verbos: resumir,
compor, formular, deduzir etc. [...]

f) Avaliacédo: julgamento acerca do valor do material e dos métodos para prop6sitos
determinados. Essa categoria constitui 0 mais alto nivel da taxionomia no dominio
cognitivo. Seus objetivos podem ser expressos pelos verbos: avaliar, criticar, julgar,
decidir etc. [...]

Essas categorias do dominio cognitivo podem ser devolvidas com a aplicacdo dos

métodos de ensino citados no item 2.2.
2.5 Pesquisas anteriores

Em estudo sobre as habilidades de comunicacdo adquiridas no curso de Ciéncias

Contabeis, Trombetta e Cornachione Junior (2004, p. 1) explicam que:
[...] em um exame de larga escala realizado no Brasil em 2002, constatou que dos
22.694 alunos egressos no curso de contabilidade pesquisados, apenas 9,9%
perceberam que a habilidade melhor desenvolvida no curso de graduacdo foi a
habilidade de comunicacdo, atrds de habilidades como: raciocinar logicamente e
analisar criticamente; resolver problemas e tomar decisGes; e trabalhar em equipe.

Rebele (1985) apud Trombetta e Cornachione Junior (2004, p. 1) dizem que “[...]
embora o assunto suscite divergéncias de opinides quanto as suas mais variadas dimensdes, ha
certo consenso relacionado a existéncia de deficiéncias nas habilidades de comunicacdo dos
recém graduados em Contabilidade que iniciam suas atividades profissionais na area”.

Em recente pesquisa realizada na Universidade Regional de Blumenau e na Fundagéo
Universidade Regional de Blumenau, Parisotto, Grande e Fernandes (2006, p. 10) analisaram
0s questionarios respondidos por 312 dos 1.155 alunos matriculados no curso de Ciéncias
Contabeis, resultando em uma amostra de 27,01%. De acordo com os resultados “tanto os
alunos da FURB (83,54%) como os da UFSC (79,22%) demonstraram a preferéncia por um
modelo de ensino em que eles participem mais, tornando-se agentes ativos no processo de
ensino e aprendizagem”.



Quanto as estratégias de ensino preferidas pelos alunos, os resultados foram:
laboratdrios e oficinas: 62,82%; estudo de caso: 46,15% e finalmente jogos de empresas:
33,33%. (PARISOTTO, GRANDE FERNANDES, 2006)

Os alunos que tiveram oportunidade de assistir aulas, nas quais 0s jogos de empresas
eram usados como estratégia de ensino, demonstraram grande interesse nessa técnica.
Parisotto, Grande e Fernandes (2006, p. 11) reforgcam: “Ressalta-se que no curso de Ciéncias
Contabeis da UFSC existem disciplinas que abordam exclusivamente os jogos de empresas,
sendo que na FURB essa atividade ndo é realizada [...]”.

3 Pesquisa de campo
3.1 A disciplina de Controladoria na UCB

A disciplina de Controladoria tem como finalidade contribuir para a melhoria da
competéncia e habilidades do profissional de Ciéncias Contabeis para atuar no ambiente de
gestdo empresarial, sobretudo as grades corporacfes e o relacionamento de suas respectivas
areas internas, visando a otimizacéao do resultado global.

Ao término da disciplina espera-se que o aluno esteja apto a relacionar todos os tipos
de informagdes econdmico-financeiros dentro de uma visdo atual de controladoria,
considerando a sua influéncia estratégica para as organizacdes e identificar formas de
utilizacdo dos sistemas de informag0es gerenciais em cada uma das etapas do processo de
gestdo — Planejamento, Execucao e Controle.

O conteldo aplicado durante o semestre é:

e Controladoria — conceitos, sua utilizacdo nas empresas, otimizacdo da gestdo
empresarial;

e processo de gestdo empresarial — conceitos, tipos de gestdo e etapas;

e planejamento estratégico — conceitos e a sua interacdo com o sistema de
informacdo gerencial,

e planejamento operacional — conceitos e a demonstracdo dos sistemas de
informacdo de apoio (orcamentos e simuladores, balanco projetado e DRE
projetada);

e mensuracao — método de custeio, custeio ABC;

e gestdo econdmica — resultado econdmico, precos de transferéncia;

e controle — conceitos, centros de custos e resultados, fluxos de caixa,
estruturacdo e gerenciamento da informagdo para fins de avaliagéo de
desempenho.

3.2 Apresentacdo da pesquisa

A coleta de dados foi feita tendo como base 0 jogo de empresas atualmente aplicado
na UCB.

Inicialmente, o professor/facilitador foi entrevistado para descricdo do processo de
aplicacdo do jogo.

3.3 O processo de aplicacdo do jogo de empresas

Em primeiro lugar é feita a entrega do plano de ensino, onde estdo descritos 0s peso do
jogo na nota final e agenda. O facilitador fornece aos participantes um jornal, especifico para
0 jogo, cujo conteido contempla: analise histérica do mercado e da empresa, bem como as
demonstracdes contabeis e indicadores de desempenho historicos.



Posteriormente é feita a elaboracdo do orcamento (ano 1 e ano 2) das seguintes
variaveis:
Quantidade de compra de matéria-prima,
Preco unitario de compra,
Quantidade vendida,
Preco unitario de venda,
InversGes permanentes (compra e venda de imobilizado, compra e venda de
participagdes em outras empresas),
e Obtencdo ou pagamento de emprestimos de curto prazo e de financiamentos
de longo prazo.

A realizacdo do jogo de empresas pode ser resumida pela figura 01.

Elaboracéao do Orcamento: fase de planejamento

Insumos: Processamento:

Produtos:
- Va - . H
omalfcico | | -Qunitate de compre, 2| |+ Damorsees
*Demonstracdes = rla-p P = | contabeis e
contébeis vendidos; Indicadores org¢ados.
eIndicadores *Preco unitario de compra/venda;
histéricos. ®Inversdes permanentes;

® Obtencgdo/Pagamento
empréstimos.

Execucao do Orcamento: fases de execucgao e controle

Insumos: Processamento: Produtos:

*Jornal ficticio Negociagao com o professor: * Demonstracdes
*Demonstracoes = | ecompra; o) | contabeis e
contabeis, evenda: |nd|_cadores
Indicadores ’ realizados;
historicos e orgados *permanente; *Comparagao com o
*Qtde *empréstimos. orcado;
compra/venda *Avaliagdo de
orcados. desempenho.

Figura 01 — Dinamica do Jogo de Empresas

O sistema gera relatérios de Balangos, Demonstracdo do Resultado, Demonstracdo de
Fluxo de Caixa (método indireto) e Indicadores de Liquidez, de Endividamento e de
Rentabilidade orgados.



Nesse sentido, o objetivo principal do jogo é que 0s grupos consigam executar seus
planejamentos e or¢camentos. A seguir inicia-se a execu¢do do orgcamento do ano 1 com a
seguinte dindmica:

Compras e vendas sdo feitas por meio de leilées, em que as empresas efetuam suas
propostas e o professor representa o0 conjunto de fornecedores e clientes que realizam
negocios com as empresas que apresentam as melhores ofertas de prego.

Os demais itens sdo negociados com o representante do mercado (professor),
respeitadas as restricdes impostas as empresas. O jogo nao permite que empresas apresentem,
ao final de cada ano, situacfes como:

e Caixa negativo; e
e Estoque negativo.

Ao final da execucdo do ano 1, efetua-se uma analise do desempenho de cada empresa
pela comparacdo entre os Indices de Liquidez, Rentabilidade e Endividamento orcados e
observados. Este ciclo se repete para 0 ano 2.

3.4 Coleta de dados

Para identificar os métodos de ensino que mais contribuiram para o desenvolvimento
de competéncias do dominio cognitivo, e avaliar se realmente houve contribuicdo para esse
desenvolvimento através dos jogos de empresas, foram aplicados questionarios para 43 alunos
dos 73 que cursaram a disciplina de Controladoria no segundo semestre de 2006 e no primeiro
semestre de 2007.

35 Analise de dados

O Gréfico 01 representa a populagdo total dos alunos que cursaram a disciplina de
Controladoria no segundo semestre de 2006 e no primeiro semestre de 2007 que responderam
ou ndo o questionario.

Gréfico 01 - Alunos que cursaram a disciplina de Controladoria no segundo semestre de 2006 e
primeiro semestre de 2007 que responderam ou ndo o questionario
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Questionario
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Questionario
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O questionario foi elaborado com uma tabela com a descricdo das seis competéncias
do dominio cognitivo na vertical onde o aluno poderia assinalar um ou mais métodos de



ensino, enumerados na horizontal, no(s) qual(is) ele percebesse seu desenvolvimento. O
Gréafico 02 totaliza as respostas obtidas para todas as categorias do dominio cognitivo.

Gréafico 02 — Percepcdo dos alunos quanto ao desenvolvimento do dominio cognitivo

13%

@ Aula Expositiva

10% | Jogos de Empresas

0O Seminario

O Discussdes com toda a classe

9%

m Discussdes com pequenos
grupos

O Estudo de Caso

Na sequéncia, apresenta-se o resultado da pesquisa sendo uma tabela comparativa com
a porcentagem de respostas por competéncia do dominio cognitivo de acordo com cada
método de ensino. Seu formato € o mesmo utilizado no questionario da pesquisa.

Tabela 01 — Percepgdo dos alunos quanto ao desenvolvimento das competéncias do dominio cognitivo
de acordo com cada método de ensino

Competéncias/ Aula Jogosde  Semindrio  Discussdes Discussdes Estudo
Métodos de Ensino Expositiva ~ Empresas com toda a com de Caso
classe pequenos
grupos

Conhecimento: de

citar, identificar, 25% 32% 6% 11% 9% 17%
listar ou definir .

Compreensdo: de

ilustrar, 32% 25% 7% 12% 12% 12%
exemplificar e

traduzir .

Aplicacdo: de

aplicar, demonstrar, 21% 53% 3% 5% 2% 16%
usar e inferir .

Andlise: de

analisar, distinguir, 25% 36% 3% 9% 13% 14%
categorizar e

discriminar .

Sintese: de resumir,

compor, formular e

deduzir . 30% 33% 11% 4% 11% 11%
Avaliacdo: de
avaliar, criticar, 19% 30% 10% 16% 16% 9%

julgar e decidir .

A Tabela 01 evidencia que 0s jogos de empresas representam o método de ensino que
mais propicia o desenvolvimento do Conhecimento dos alunos, no que se refere as
competéncias requeridas, 32% das respostas.
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Quanto a Compreensdo dos alunos, 0 jogo de empresas também sobressaiu, mas nao
com a mesma predominancia do desenvolvimento do Conhecimento, obtendo 25% das
respostas.

A competéncia do dominio cognitivo com maior predominancia do jogo de empresas é
a Aplicacao do conteddo, com 53% das respostas, conforme Tabela 01. Esta analise confirma
o0 conceito de Aplicacdo, enquanto dominio cognitivo, de método que propicia o exercicio de
tomada de decisGes em torno de um modelo de operacdo de negdcios.

O resultado para a capacidade de Analise a partir do conteido absorvido por meio de
cada método é de 36%, 0 que apresenta uma predominancia de jogos de empresas nos
mesmos patamares de Conhecimento (32%).

As respostas evidenciaram que 0s jogos de empresas é 0 método de ensino que mais
propicia o desenvolvimento da competéncia Sintese, com 33% das respostas.

Finalmente, a competéncia do dominio cognitivo Avaliagdo mantém a predominancia
de respostas para 0s jogos de empresas verificadas nas respostas para as demais competéncias,
30%. Exceto para a Aplicacdo (53%), fato que comprova os propdsitos dos jogos de empresas
enguanto método de ensino.

De uma maneira geral, os alunos reconhecem os jogos de empresas como 0 método de
ensino que mais propicia o desenvolvimento do dominio cognitivo, com énfase na capacidade
de Aplicacdo dos conhecimentos.

4 Considerac0es finais

O objetivo geral do trabalho foi alcangado uma vez que foi avaliada a contribuicdo dos
jogos de empresas para o desenvolvimento de competéncias do dominio cognitivo referentes a
disciplina de Controladoria.

As respostas obtidas na pesquisa de campo enfatizaram que a capacidade de Aplicacao
de conhecimentos representa o dominio cognitivo mais desenvolvido, na percepcdo dos
discentes.

Considerando a amostra de 43 alunos e evolugdo conjunta de estudos de aplicacdo de
jogos de empresas como método de ensino, deve-se considerar que a conclusédo é valida para
esta amostra.

Desta forma, sugere-se para futuros trabalhos a identificacdo e pesquisa da eficicia
dos jogos de empresas para que se possa generalizar a conclusao.
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