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Resumo
O presente estudo teve como explorar os benefícios e desvantagens potenciais do uso de um jogo de empresas como uma ferramenta de ensino na educação contábil. Diante da necessidade de atualizar os métodos de ensino e promover o engajamento dos alunos, optou-se por uma abordagem prática vivencial. A disciplina de jogos de empresas, oferecida aos alunos dos sétimos períodos dos cursos de Administração e Ciências Contábeis, foi objeto de estudo. Como método, desenvolveu-se um relato técnico, um questionário e questões abertas para identificar benefícios, desvantagens e ajustes. Os resultados demonstram que a metodologia adotada proporcionou aos estudantes uma aprendizagem mais dinâmica e significativa, além de desenvolver habilidades como a tomada de decisão e o trabalho em grupo. Entretanto, foram identificados alguns obstáculos relacionados à organização e à avaliação da atividade. Conclui-se que os jogos de empresas podem ser uma ferramenta eficaz para o ensino da contabilidade, contribuindo para a formação de profissionais mais qualificados e preparados para o mercado de trabalho.   
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1. Introdução  
Um dos grandes desafios dos cursos de graduação é adequação dos currículos às demandas do mercado de trabalho. Considera-se como desafio, pois o mercado encontra-se em constante evolução (CÍRICO; SCUIZATO TELLES; CAROLINA DA COSTA CRISCUOLO, 2023). Devido a esta constante evolução, a educação em Ciências Contábeis demanda novas formas de engajamento dos alunos para efetividade da aprendizagem.  
Os métodos convencionais de ensino (centralizados no educador) costumam ser criticados por serem excessivamente teóricos e pouco práticos, o que pode dificultar a compreensão dos alunos sobre os conceitos e práticas fundamentais da área (CARVALHO; MIRANDA; AZEVEDO, 2024; QUIRINO et al., 2020). Logo, como uma ciência social aplicada, a contabilidade exige o desenvolvimento de habilidades específicas para a compreensão e uso de seus conceitos.   
Dessa maneira, a abordagem convencional de ensino tem se revelado limitada para assegurar a retenção do conhecimento e o engajamento dos alunos (DUARTE et al., 2012a; OLIVEIRA; PACHECO; OLIVEIRA, 2018). Essas críticas têm levado educadores a buscarem abordagens dinâmicas, como métodos ativos e vivenciais, que ofereçam vivências práticas e imersivas, conectando a teoria contábil com situações reais (DURSO; REGINATO, 2020). Estudos recentes indicam que o uso de jogos de empresas e educacionais, baseados na vivência prática, podem aumentar o envolvimento dos estudantes e aprimorar a retenção do conhecimento (CARVALHO; MIRANDA; AZEVEDO, 2024; CASAGRANDE et al., 2014; MENDES, 2000; OLIVEIRA; PACHECO; OLIVEIRA, 2018; QUIRINO et al., 2020).  
Os jogos de empresas fazem parte das estratégias de metodologias ativas de aprendizagem, sendo considerados alternativas eficazes no processo de ensino-aprendizagem e complementares aos métodos convencionais (BONWELL; EISON, 1991). Oferecendo benefícios significativos na educação contábil e proporcionando uma abordagem de aprendizagem vivencial que simula práticas dos negócios (BEDAWY, 2017). Ou seja, a partir dos jogos de empresas, os alunos podem aplicar conceitos teóricos em um ambiente prático e seguro, bem como, desenvolver habilidades de resolução de problemas, tomada de decisão, gestão e trabalho em equipe (HEYWORTH-THOMAS, 2023).  
Dessa forma, o objetivo do presente estudo foi explorar os benefícios e desvantagens potenciais do uso de um jogo de empresas como uma ferramenta de ensino na educação contábil a partir do relato técnico de uma disciplina. O objetivo se baseia na necessidade encontrar um equilíbrio entre a inovação pedagógica e as necessidades diversas dos alunos de contabilidade. 
Sendo assim, ao longo do primeiro semestre de 2024, aplicou-se a disciplina Jogos de Empresas, na modalidade a distância, com participação de alunos do sétimo período de Ciências Contábeis e Administração de uma instituição superior privada.   
Para isso, desenvolveu-se o presente relato técnico, baseado no protocolo para elaboração de relatos de produção técnica desenvolvido por Biancolino et al. (2012). O relato evidencia o desenvolvimento da disciplina e a opinião dos estudantes a respeito dos benefícios e desvantagens do uso do jogo de empresas. Para isso, utilizou-se as oito etapas indicadas por Biancolino et al. (2012) para desenvolvimento do estudo: Introdução; Referencial Teórico; Método da Produção Técnica; Contexto do Projeto (Caracterização da Organização e Caracterização da Audiência/Problema Analisado); Tipo de Intervenção e Mecanismos Adotados; Resultados Obtidos e Análise, Conclusão e Referências.   
  
2 Referencial Teórico  
2.1  	Educação em Contabilidade  
A educação precisa unir teoria e prática, usando métodos convencionais e ativos. Ademais, a educação em contabilidade também requer a integração de conhecimentos de diversas áreas, como: contabilidade, finanças, produção, marketing, dentre outras áreas da gestão. Essa necessidade mostra que a formação em Ciências Contábeis deve ser holística, preparando os estudantes para atuarem em ambientes complexos, multidisciplinares e para compreenderem as relações entre as áreas organizacionais.   
No entanto, os processos educacionais na área ainda se concentram nos métodos convencionais de ensino, com ênfase nas aulas centradas no professor, expositivas e baseadas em exercícios (FERREIRA et al., 2024; NAGIB; SILVA, 2020). O que impede o desenvolvimento de habilidades sociais e de conhecimentos críticos, sociais e políticos (FERREIRA et al., 2024).  
Além das necessidades educacionais, os ambientes profissionais requerem profissionais com capacidade de analisar e interpretar as informações de diferentes áreas, tomar decisões estratégicas e preparados para resolver problemas complexos (CASAGRANDE et al., 2014). Para que isso ocorra, é crucial que a educação e a formação em contabilidade abranjam mais do que a simples assimilação de regras e procedimentos contábeis (métodos convencionais), permitindo que os estudantes apliquem seus conhecimentos teóricos em situações práticas (CARVALHO; MIRANDA; AZEVEDO, 2024; DUARTE et al., 2012a; SANTOS-SOUZA; 
AZEVEDO-FERREIRA,  
2020).   
Porém, existe uma diferença significativa entre as habilidades ensinadas, nos cursos universitários de Ciências Contábeis, e as requeridas pelo mercado de trabalho, especialmente em contextos globalizados (CARVALHO; MIRANDA; AZEVEDO, 2024). Algumas vezes, a educação acadêmica em Contabilidade não foca na aquisição de habilidades socioemocionais (Soft-Skills), tais como: habilidades práticas, resolução de problemas, interação interpessoal, comunicação, adaptação e lidar com a complexidade (CARVALHO; MIRANDA; AZEVEDO, 
2024).  
Uma das formas mais eficazes de integrar teoria e prática são os métodos ativos e  vivenciais (CARVALHO; MIRANDA; AZEVEDO, 2024; SANTOS-SOUZA; AZEVEDOFERREIRA, 2020). Esses métodos complementam a educação convencional com habilidades de pensamento crítico, comunicação e análise técnica. Aperfeiçoando as técnicas educacionais e preparando os estudantes para o mercado de trabalho. Os estudantes demonstram preferência por metodologias ativas e vivenciais, como:  
· Aprendizagem Baseada em Projetos (DUARTE et al., 2012b; OLIVEIRA WYSE; GULARTE QUINTANA; QUINTANA, 2024);  
· Estudo de Caso (NAGIB; SILVA, 2020);  
· Storytelling (FERREIRA et al., 2024);  
· Simulação (FERREIRA et al., 2024);  
· Jogos de Empresas (VENTURINI; VILANOVA; BIANCHI, 2022);   
· Seminários (FERREIRA et al., 2024);  
· Sala de aula invertida (FERREIRA et al., 2024; WYSE; QUINTANA; QUINTANA, 2024).  
  
As metodologias ativas transformam o ambiente educacional, alterando o papel do docente e do discente, e visam maior autonomia do aluno na construção do conhecimento. Ou seja, complementam os métodos convencionais e permitem o desenvolvimento de habilidades e atitudes que os preparam para o mercado de trabalho (NAGIB; SILVA, 2020; WYSE; QUINTANA; QUINTANA, 2024). Portanto, além do método convencional, deve-se incluir abordagens ativas e inovadoras, como, jogos de empresas, com intuito de ajustar os currículos para acompanhar as mudanças da prática (CARVALHO; MIRANDA; AZEVEDO, 2024; SAAB; PINTO; CUNHA, 2021).  
  
2.2 Jogos de Empresas em Contabilidade  
A metodologia de jogos empresariais simula cenários reais de negócios, permitindo que os alunos pratiquem habilidades como tomada de decisão, análise de dados e resolução de problemas e pensamento estratégico, essenciais para a prática contábil e para o ambiente de trabalho (CARVALHO; MIRANDA; AZEVEDO, 2024). Porém, por vezes, deixam de cobrir áreas como: relatórios financeiros, governança, gestão de riscos e controles internos (CARVALHO; MIRANDA; AZEVEDO, 2024).  
Sendo assim, conforme mencionado no subtópico anterior, os jogos de empresas mostraram-se eficazes no complemento do processo educacional de contabilidade, permitindo que os alunos desenvolvam habilidades práticas em um ambiente com risco e incerteza controlados (SANTOS-SOUZA; AZEVEDO-FERREIRA, 2020). No entanto, há benefícios e desvantagens do uso dos jogos de empresas no ensino-aprendizagem de contabilidade.  
Nos cursos de contabilidade, os jogos de empresas podem aumentar o engajamento dos estudantes (SHAH, 2017), facilitar a compreensão de conceitos complexos, melhorar o desempenho acadêmico (MALAQUIAS et al., 2018) e desenvolver habilidades críticas para a prática contábil (CASAGRANDE et al., 2014; DUARTE et al., 2012b; MENDES, 2000; QUIRINO et al., 2020), preparando os alunos para o mercado de trabalho em áreas como tomada de decisão, análise financeira e gestão estratégica (Carvalho & Neto, 2022). Entretanto, o envolvimento dos alunos pode afetar o ciclo completo de aprendizagem, dificultando o processo de uso dos jogos de empresas (SANTOS-SOUZA; AZEVEDO-FERREIRA, 2020).  
Essa questão demonstra que os jogos de empresas podem ter benefícios e desvantagens. Com relação aos benefícios, os jogos de empresas propiciam desenvolvimento de habilidades, aprendizagem ativa e contextualizada e motivação e engajamento. Com relação as habilidades, diversos estudos científicos (CARVALHO; MIRANDA; AZEVEDO, 2024; DUARTE et al., 2012b; OLIVEIRA; PACHECO; OLIVEIRA, 2018; QUIRINO et al., 2020; SAAB; PINTO; CUNHA, 2021) mencionam que os jogos de empresas desenvolvem habilidades, como: (1) Comunicação oral e escrita; (2) Trabalho em equipe; (3) Resolução de problemas; (4) Pensamento crítico; (5) Lidar com a pressão do tempo e recursos limitados; e (6) Aprimorar a capacidade de análise e interpretação de dados.   
A aprendizagem ativa incentiva que os alunos apliquem conceitos teóricos; experimentem diferentes cenários e estratégias, recebam feedback imediato sobre suas decisões e desenvolvam uma visão holística do empreendimento (relação entre os setores). Além disso, a competição motiva que os alunos se dediquem e busquem melhores resultados. O desafio de tomar decisões promovem o interesse e participação ativa dos estudantes. A simulação torna o aprendizado próximo a prática das empresas e ao ambiente profissional (CARVALHO; MIRANDA; AZEVEDO, 2024; CASAGRANDE et al., 2014; DUARTE et al., 2012a; SAAB; PINTO; CUNHA, 2021; SANTOS, 2003; SANTOS-SOUZA; AZEVEDO-FERREIRA, 2020; TELLES; MATEO; TONIN, 2022).  
Apesar dos benefícios, o uso de jogos de empresas também apresenta algumas desvantagens potenciais, conforme discutido na literatura: (1) Falta ou resistência de parte dos professores (QUIRINO et al., 2020; WATTY; MCKAY; NGO, 2016); (2) Dificuldade de adequar o método à demanda de conteúdo e tempo de aula, podendo atrapalhar o aprendizado (DUARTE et al., 2012a; QUIRINO et al., 2020); (3) Dificuldade de usar jogos em turmas com muitos alunos (QUIRINO et al., 2020); (4) Falta de engajamento de alguns alunos (QUIRINO et al., 2020; SANTOS-SOUZA; AZEVEDO-FERREIRA, 2020); e (5) Dificuldade de compreensão das regras e complexidade do jogo de empresas (OLIVEIRA; MELO, 2020; QUIRINO et al., 2020).  
Há alguns exemplos, em pesquisas científicas do Brasil, do uso de jogos empresariais na educação contábil. Demonstrando como a metodologia pode ser aplicada para abordar diversos temas e desenvolver habilidades:  
· Jogo de Cervejaria (SANTOS, 2003) criado para o ensino de contabilidades. O jogo exige que os alunos dominem conceitos contábeis e tomem decisões.  
· JE – Tributos (CASAGRANDE et al., 2014) tem o objetivo de ajudar na aprendizagem da Contabilidade Tributária.  
· Grego Mix (Oliveira et al., 2018) foi utilizado no estudo citado para investigar a possibilidade de utilizar os relatórios gerenciais como apoio à Análise de Demonstrações Contábeis.  
· Jogo Puerto Rico (QUIRINO et al., 2020) foi implementado na disciplina de Controladoria Empresarial para o desenvolvimento de habilidades de planejamento estratégico, orçamento e tomada de decisões  
  
A partir da fundamentação teórica apresentada, criou-se a Tabela 1, a seguir, com os benefícios e desvantagens do uso de jogos de empresas na educação em contabilidade. O intuito da tabela é facilitar o processo desenvolvimento dos métodos de pesquisa, como, por exemplo, as questões abordadas no questionário e análise dos resultados da pesquisa.  
Tabela 1. Benefícios e Desvantagens do uso de jogos de empresas para educação em contabilidade  
	Benefícios  
	Desvantagens  

	(b1) Aprimorar a comunicação verbal e escrita 
(CARVALHO; MIRANDA; AZEVEDO, 2024;  
DUARTE et al., 2012a; QUIRINO et al., 2020).  
	(d1) Falta ou resistência de parte dos professores para o uso de jogos de empresas (QUIRINO et al., 2020; WATTY; MCKAY; NGO, 2016).  

	(b2) Trabalhar em Equipe (DUARTE et al., 2012a; QUIRINO et al., 2020).  
	(d2) Dificuldade de adequar o método à demanda de conteúdo e tempo de aula, podendo atrapalhar o aprendizado (DUARTE et al., 2012a; QUIRINO et al., 2020).  

	(b3) Praticar a resolução de problemas (DUARTE et al., 2012a; QUIRINO et al., 2020).  
	(d3) Dificuldade de usar jogos em turmas com muitos alunos (QUIRINO et al., 2020).  

	(b4) Desenvolver o pensamento crítico (CARVALHO; MIRANDA; AZEVEDO, 2024; CASAGRANDE et al., 2014).  
	(d4) Falta de engajamento de alguns alunos (QUIRINO et al., 2020; SANTOS-SOUZA; AZEVEDO-FERREIRA, 2020).  

	(b5) Aprender a lidar com pressão de tempo e de recursos limitados (DUARTE et al., 2012a).  
	(d5) Dificuldade de compreensão das regras e complexidade do jogo de empresas (Oliveira & Melo, 2020; Quirino et al., 2020).  

	(b6) Aprimorar a capacidade de análise e interpretação de dados para tomada de decisão (Duarte et al., 2012; 
Oliveira et al., 2018)  
	  

	(b7) Aplicar conceitos teóricos (CARVALHO; MIRANDA; AZEVEDO, 2024).  
	

	(b8) Experimentar cenários e estratégias (CARVALHO; MIRANDA; AZEVEDO, 2024; 
CASAGRANDE et al., 2014; DUARTE et al., 2012a; OLIVEIRA; PACHECO; OLIVEIRA,  
2018; QUIRINO et al., 2020; SANTOS, 2003).  
	

	(b9) Receber feedback imediato (CARVALHO;  MIRANDA; AZEVEDO, 2024; DUARTE et al., 
2012a; QUIRINO et al., 2020).  
	

	(b10) Desenvolver visão holística dos empreendimentos (CASAGRANDE et al., 2014; DUARTE et al., 2012a; QUIRINO et al., 2020).   
	

	(b11) Motivar que os alunos se dediquem e busquem melhores resultados (CARVALHO;  
MIRANDA; AZEVEDO, 2024; CASAGRANDE  
	

	et al., 2014; QUIRINO et al., 2020; TELLES; MATEO; TONIN, 2022).  
	 

	(b12) Promover interesse e participação (CASAGRANDE et al., 2014; QUIRINO et al., 2020; SANTOS, 2003).  
	

	(b13) Tornar o aprendizado próximo a prática (CARVALHO; MIRANDA; AZEVEDO, 2024; 
CASAGRANDE et al., 2014; DUARTE et al.,  
2012a; 	SAAB; 	PINTO; 	CUNHA, 	2021; 
SANTOSSOUZA; AZEVEDO-FERREIRA, 2020)  
	


Fonte: Elaborado pela autora (2024) a partir da fundamentação teórica.  
A tabela apresenta treze benefícios do uso dos jogos de empresas em contabilidade e cinco desvantagens. Codificou-se cada ponto com a primeira letra de benefícios (b) e com a primeira letra de desvantagens (d).  
  
3 Método da Produção Técnica  
Desenvolveu-se o presente relato técnico, baseado no protocolo para elaboração de relatos de produção técnica desenvolvido por Biancolino et al. (2012). Sendo assim, a estrutura do estudo foi dividida em oito etapas: Introdução; Referencial Teórico; Método da Produção Técnica; Contexto do Projeto (Caracterização da Organização e Caracterização da Audiência/Problema Analisado); Tipo de Intervenção e Mecanismos  
Adotados; Resultados Obtidos e Análise, Conclusão e Referências (BIANCOLINO et al., 2012).  
O relatório se refere à disciplina de Jogos de Empresas, ministrada no sétimo período dos cursos presenciais de graduação em Ciências Contábeis e Administração, no primeiro semestre de 2024, em uma universidade privada localizada no sul do Rio de Janeiro. A disciplina foi compartilhada entre os dois cursos e faz parte do currículo de ambos. A disciplina contou com 22 alunos (dez de Administração e doze de Ciências Contábeis) e teve como objetivo proporcionar aos estudantes a oportunidade de praticar os conhecimentos, aptidões e comportamentos necessários para as áreas de administração e contabilidade por meio de uma simulação e jogo de empresas.  
Com base na teoria apresentada, elaborou-se um questionário com dezoito perguntas objetivas (treze perguntas relacionadas aos benefícios e cinco questões relacionadas às desvantagens baseadas na literatura) e cinco perguntas discursivas ou subjetivas (Anexo I). Dado que o objetivo da pesquisa tem como tema a educação contábil, solicitou-se que apenas os alunos de Ciências Contábeis respondessem ao questionário e perguntas. Cabe destacar que todas as questões foram fundamentadas e baseadas na literatura apresentada e na Tabela 1.  
Para avaliar os resultados das respostas às perguntas objetivas do questionário, utilizouse a Escala Likert. Como a escala é amplamente utilizada para medir opiniões e atitudes (Júnior et al., 2024; Miranda et al., 2009), foi escolhida para captar as opiniões dos alunos a respeito das afirmações acerca dos benefícios e das desvantagens do uso de jogos para educação em contabilidade (constructo).  
A escala de autorrelato (Likert) empregada é composta por uma série de perguntas que os respondentes escolhem entre cinco opções, geralmente cinco: 1 – Discordo totalmente; 2 – Discordo parcialmente; 3 – Não concordo, nem discordo; 4 – Concordo parcialmente; e 5 – Concordo totalmente (LUCIAN; DORNELAS, 2015). Além das perguntas elaboradas com base na escala, foram apresentadas cinco perguntas subjetivas para os alunos indicarem os benefícios, desvantagens potenciais e ajustes para a disciplina de jogo de empresas. O objetivo destas cinco questões foi revelar, qualitativamente, aspectos que podem não ter sido compreendidos exclusivamente pelas questões objetivas, sendo fontes para possíveis ajustes e melhorias para reestruturação e melhoria em aplicações futuras da disciplina. Para análise das respostas objetivas, utilizou-se a estatística descritiva e tabelas, uma vez que a escala Likert é ordinal e a quantidade de respondentes foi limitada. No processo de análise, foram usadas estatísticas de dados como moda e mediana, pois os dados da escala Likert são ordinais e não paramétrico. Sendo assim, dados como média não podem ser evidenciados.  
Além da mediana e da moda, foram somadas as escalas indicadas por cada aluno em cada resposta. Por exemplo: Se os doze alunos respondessem cinco (Concordo Totalmente), na questão 1, o somatório da questão seria 60. Como resultado, é possível identificar questões com maior e menor nível de concordância. Para facilitar as análises, criou-se o indicador percentual de Nível de Concordância (NC) para cada questão objetiva (Figura 1).   
 
Figura 1. Fórmula do Nível de Concordância 
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Fonte: Elaborado pela própria autora (2024)  
 
Onde:  
· Ri é a resposta do aluno i para a questão (com valores na escala de 1 a 5);  
· n é o número total de participantes que responderam à questão;  
· 5 é o nível máximo de concordância na escala;  
· O resultado é multiplicado por 100 para converter o valor para uma porcentagem.  
  
A fórmula mostra que se somam as respostas de todos os alunos em uma questão. Divide-se essa soma pelo produto do número de participantes (n) e o valor máximo da escala (5), para obter a fração do total máximo possível. É necessário multiplicar o valor por 100 para obter uma porcentagem, o que representa o Nível de Concordância.  
A análise das questões discursivas não se dará por nenhum método qualitativo específico. As repostas foram sintetizadas em tabelas ou apresentadas literalmente. O objetivo das questões subjetivas foi identificar benefícios e desvantagens, que não foram detectados nas questões objetivas, e percepções a respeito da disciplina de Jogos de Empresas. É importante salientar que, para relatar a construção da disciplina, foram realizadas conversas com professor responsável e utilizou-se os dados divulgados no sistema de gestão da disciplina (nomeado como LXP).  
  
4. Contexto do Projeto ou Situação-Problema  
Nos subtópicos a seguir apresenta-se o problema encontrado pela organização que faz parte do relato.  
  
4.1 Caracterização da organização  
A organização objeto de estudo se trata de uma instituição privada de grande porte do estado brasileiro, fundada em 1967, na cidade de Volta Redonda – RJ, mantida por uma fundação filantrópica que visa principalmente a promoção da educação de qualidade. Consoante o Ranking Universitário Folha de 2019, o Centro Universitário possuía aproximadamente 6.070 alunos matriculados (FOLHA, 2019). As informações do presente ano e do ano anterior foram solicitadas para a instituição, contudo, não foram divulgadas devido ao sigilo estratégico. É essencial ressaltar que todas as informações deste tópico foram baseadas no site institucional da organização, amplamente divulgado para a sociedade.  
A estrutura de governança da instituição visa garantir a autonomia e a gestão democrática, com foco no cumprimento de sua missão. Como missão, tem em vista promover a educação de qualidade, integrando ensino, pesquisa e extensão para formar profissionais capacitados e comprometidos com o desenvolvimento sustentável da sociedade. Guiando suas decisões por meio da ética, da inovação e da responsabilidade social. Vislumbrando ser referência educacional na criação de novas ideias, soluções e experiências centradas no bemestar humano.   
O Centro Universitário oferece cursos técnicos, de graduação (modalidade presencial e a distância) e pós-graduação (Lato e Stricto Sensu), conforme a Tabela 2 a seguir.   
Tabela 2. Cursos de Graduação e Pós-graduação ofertados pelo Centro Universitário  
	Áreas  
	Cursos  

	Cursos Técnicos  
	Análise Clínicas; Enfermagem; e Logística.  

	Graduações na área de 
Ciências da Saúde e 
Biológicas  
	Ciências Biológicas (Bacharelado e Licenciatura); Educação Física (Bacharelado e Licenciatura); Enfermagem; Medicina; Nutrição; e Odontologia.  

	Graduações na de  Ciências Humanas 
	Administração; Ciências Contábeis; Direito; Jornalismo; e Publicidade e Propaganda.  

	Graduações na 	  área de Ciências Exata s 
	Design; Engenharia Ambiental; Engenharia Civil; Engenharia de Produção; Engenharia Elétrica; Engenharia Mecânica; e Sistemas de Informação.  

	Cursos de  	Graduação a Distância (EaD) 
	Administração; Análise de Sistemas; Ciências Contábeis; Engenharia Civil; Engenharia da Computação; Engenharia de Produção; Gestão de Recursos Humanos; e Marketing.  

	Pós-Graduação Lato Sensu  
	Odontologia: Endodontia; Harmonização Orofacial; Odontologia Hospitalar; Ortodontia; Periodontia; e Prótese Dentária.  Ciências Biológicas e da Saúde: Nutrição Esportiva.  
Direito: MBA em Direito Tributário Trabalhista e Previdenciário na Empresa; Processo Civil Digital; e Processo do Trabalho Digital.  
Engenharias: Engenharia de Controle e Automação na Indústria 4.0; Engenharia de Projetos e Equipamentos Mecânicos; e Engenharia de Segurança do Trabalho.  
Gestão: MBA em Gerenciamento de Projetos; MBA em Gestão Financeira, Controladoria, Auditoria e Tributos; e MBA em Gestão Organizacional de Pessoas.  

	Pós-Graduação Stricto Sensu  
	Mestrado Profissional em Ciências da Saúde e do Meio Ambiente; e Mestrado Profissional em Materiais.  


Fonte: Elaborado pela autora a partir de UNIFOA (2024).  
  
O Centro Universitário se destaca pela excelência do ensino, tendo sido reconhecido pelo Ministério da Educação (MEC) com a nota máxima (5) no conceito Institucional e Conceito 4 para a Escola de Gestão na qual está integrado o Curso de Ciências Contábeis. A instituição também investe em projetos de extensão e pesquisa, incentivando a interação entre a academia e a comunidade. Recentemente, inaugurou-se um hospital, que oferece atendimento médico à população e serve de espaço de aprendizagem prática para os estudantes das áreas de saúde.   
  
4.2  	Caracterização do projeto/problema analisado:  
O presente relato foi elaborado a partir da disciplina de Jogos de Empresas, desenvolvida no primeiro semestre de 2024, no sétimo período das graduações de Ciências Contábeis e Administração. A disciplina teve o objetivo propiciar aos alunos a prática dos conhecimentos, habilidades e atitudes necessários para atividades de gestão e ciências contábeis por meio de um jogo de empresas e simulação.  
A instituição de ensino promove as metodologias ativas em diversas disciplinas, desafia os alunos a criarem projetos como entrega final a cada semestre, determina carga horário de estágio obrigatório e incentiva aplicações extensionistas. Contudo, não havia nenhuma disciplina que proporcionasse a prática gerencial de uma empresa e visão holística do funcionamento e decisões organizacionais. Sendo assim, implementou-se o uso de jogos de empresas no terceiro e sétimo período dos cursos com intuito de promover prática dos conhecimentos por meio de simulações.  
A disciplina foi integrada e desenvolvida por um professor doutor especialista na área de jogos de empresas e aprendizagem vivencial. Sendo a autora deste estudo responsável por analisar, relatar e apresentar a execução da disciplina. Para tanto, conforme mencionado anteriormente, a intenção deste relato é apresentar a disciplina e divulgar a proposta implementada. A partir desta apresentação, objetiva-se evidenciar melhorias no processo (a partir das opiniões dos alunos) e que outras instituições tenham parâmetros iniciais para implementar a disciplina de Jogos de Empresas nos cursos de Ciências Contábeis.   
Cabe ressaltar que a disciplina foi realizada na modalidade a distância (EaD) com aulas intercaladas entre síncronas e assíncrona. As aulas ocorreram as quartas-feiras das 19 horas às 21:30 horas e foram mediadas pelos recursos tecnológicos Teams®, LXP (Plataforma A) e Plataforma da Simulare. O Teams foi utilizado para aulas on-line e para gravação de conteúdos, o LXP para repositório de materiais, conteúdos, regras e vídeos, e a Plataforma da empresa Simulare dinamizou a interação com o jogo de empresas.  
  
5 Tipo de Intervenção e Mecanismos Adotados  
O primeiro passo para o desenvolvimento desta intervenção é o planejamento da disciplina, entendimento do que são os jogos de empresas e de como o docente deve conduzir a disciplina. Para tanto o referencial teórico é de fundamental importância para a preparação docente e discente. Foram utilizadas as seguintes referências:  
· Livro Gestão Estratégica na Prática: um laboratório para gestores dos autores Murilo Alvarenga Oliveira e Sheila Serafim da Silva.  
· Livro Laboratório de gestão: simulador organizacional, jogo de empresa se pesquisa aplicada do autor Antonio Carlos Aidar Sauaia.  
· Livro Simulação empresarial em gestão da produção: desenvolvendo um laboratório de planejamento e controle da produção através de jogos empresariais dos autores Luiz Erley Schafranski e Dalvio Ferrari Tubino.   
· Livro Contabilidade na prática do autor Ailton Fernando de Souza.  
  
Após o entendimento dos conceitos e de como o professor deve conduzir uma dinâmica de jogos de empresas, deve-se selecionar um jogo de empresas e simulador que permitam a efetivação do processo de ensino-aprendizagem e que dê todo o suporte para dinamização, tomada decisões e organização das etapas da aplicação do jogo. Para esta disciplina contratouse o jogo de empresas Fábrica de Skates da empresa Simulare (SIMULARE, 2024). Existem outros jogos gratuitos e pagos disponíveis no mercado, contudo, optou-se por este devido ao suporte digital da plataforma, uma vez que a disciplina ocorreu na modalidade a distância.  
O jogo contratado era uma versão de nível simplificado (chamada de nível zero) e envolvia somente a fabricação e venda de um tipo de skate, porém, há diversos outros tipos de jogos, desenvolvidos pela empresa, com níveis diferentes níveis complexidades, como: Fábrica de Chocolates; Agrivit (focado no agronegócio); Tecnomind (fábrica de eletrônicos); e Fábrica de Eletro (produção e comercialização de eletrodomésticos (Simulare, 2024). É importante destacar que o jogo Fábrica de Skates também apresenta diferentes níveis de complexidade.  
O jogo selecionado é uma simulação empresarial onde o objetivo principal é alcançar a maior rentabilidade do ativo acumulado. Isso significa que as equipes devem buscar o maior percentual de lucro acumulado em relação ao total de investimentos médios ao longo da vivência simulada. Os participantes assumem o papel de diretores de uma fábrica de skates e competem entre si, tomando decisões estratégicas a cada rodada, que representa um trimestre (Simulare, 2024).  
Para isso, as equipes devem analisar informações de diversas fontes, como relatórios gerenciais, balanço patrimonial, demonstração dos resultados, fluxo de caixa, notícias de mercado, indicadores da concorrência, indicadores e gráficos da empresa. O ambiente simulador inclui interações com o governo, bancos, fornecedores, agências de publicidade e sindicatos, exercidas pelo mediador ou professor.   
As equipes precisam gerenciar recursos humanos, produção, finanças e marketing, considerando variáveis como custos de produção, despesas administrativas, comerciais e financeiras, além de fatores como sazonalidade e propaganda. Exigindo colaboração, entre os membros da equipe, que assumam os papéis, como: CEO, gestor de produção, gestor financeiro, gestor de marketing e gestor de pessoas (SIMULARE, 2024). A Figura 2 apresenta 3 telas do sistema de decisões.  
 	 
Figura 2. Telas Simulare (Guia do Usuário). 
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Fonte: Simulare (2024) 
A disciplina é obrigatoriamente, devido a parâmetros da instituição de ensino, dividida em duas etapas de avaliação diversificada chamadas de AvD 1, AvD 2 e Avaliação Substitutiva. Cada avaliação é composta atividades que totalizam dez pontos. O cronograma da disciplina pode ser visto na Tabela 3 a seguir.  
Tabela 3. Cronograma e planejamento da disciplina  
	Avaliação Diversificada  
	Aulas  
	 	Tema da Aula  

	AvD 1  
	Aula 01 - Assíncrona  
	  Apresentação da disciplina e do cronograma  

	
	Aula 02 - Síncrona  
	  Conceitos de Jogos e Gamificação  

	
	Aula 03 - Assíncrona  
	  Leitura da Regras e Manual dos Diretores  

	 
 
 
 
 
	Aula 04 - Síncrona  
	  Questionário – Regras e Manual dos Diretores  

	
	Aula 05 - Assíncrona  
	  Seleção das equipes  

	
	Aula 06 - Síncrona  
 
	  Apresentação do Sistema  
  Tomada de Decisão da Rodada Teste 1  

	
	Aula 07 - Assíncrona  
 
	  Verificação e Análise dos Resultados    Tomada de Decisão da Rodada Teste 2  

	
	Aula 08 - Síncrona  
 
	  Verificação e Análise dos Resultados    Tomada de Decisão da Rodada Teste 3  

	
	Aula 09 - Assíncrona  
 
	  Atividade Desenvolvimento do Plano de Gestão    Tomada de Decisão Rodada 1  

	AvD 2  
	Aula 10 - Síncrona  
	 Verificação e Análise dos Resultados Tomada de   Decisão Rodada 2  

	
	Aula 11 - Assíncrona  
	 Verificação e Análise dos Resultados Tomada de   Decisão Rodada 3  

	
	Aula 12 - Síncrona  
	 Verificação e Análise dos Resultados Tomada de   Decisão Rodada 4  

	
	Aula 13 - Assíncrona  
	 Verificação e Análise dos Resultados Tomada de   Decisão Rodada 5  

	
	Aula 14 - Síncrona  
	  Verificação e Análise dos Resultados  

	 
 
 
	 
	  Tomada de Decisão Rodada 6  

	
	Aula 15 - Assíncrona  
 
	  Verificação e Análise dos Resultados    Tomada de Decisão Rodada 7  

	
	Aula 16 - Síncrona  
 
	  Verificação e Análise dos Resultados    Tomada de Decisão Rodada 8  

	
	Aula 17 - Assíncrona  
	  Elaboração e Entrega das Apresentações das Empreass  

	
	Aula 18 - Síncrona  
	  Apresentações Finais  

	Avaliações  
Substitutivas  
	Aula 19 - Assíncrona  
	  Atividades Substitutivas  

	
	Aula 20 - Assíncrona  
	  Prova  


Fonte: Elaborado pela própria autora (2024) baseada no cronograma da disciplina.  
  
  
A partir da Tabela 3, percebe-se que na etapa de AvD 1 foram apresentados os conceitos de jogos e gamificação, estudo das regras do jogo, verificação da compreensão das regras (por meio de uma avaliação), seleção das equipes, três etapas de testes do jogo de empresas e apresentação do plano de gestão.  
As rodadas testes são fundamentais para que os alunos entendam a dinâmica do jogo de empresas (tomada de decisões e verificação dos resultados), aprofundem os conhecimentos das regras, tirem dúvidas e aprendam com os erros antes que a dinâmica de competição e pontuação inicie. Após as rodadas testes e compreensão da dinâmica, as equipes detêm conhecimentos para elaborar um plano de gestão, composto por: (1) Nome da Empresa; (2) Missão, Visão e Valores; (3) Análise SWOT; (4) Definição de objetivos qualitativos para cada área funcional) e políticas da empresa (Meios e procedimentos para se alcançar os objetivos estabelecidos).  
Na segunda etapa da disciplina, AvD 2, as rodadas são reiniciadas e os resultados pontuados. Como o principal resultado para ranqueamento é a rentabilidade do ativo acumulado, a equipe com melhor resultado, na rodada, alcança a pontuação máxima e as demais equipes são pontuadas a partir do percentual de distanciamento para equipe com melhor resultado. Por exemplo, se a equipe 1 obteve uma rentabilidade do ativo acumulado de 10 e foi a primeira colocada, e se a equipe 2 teve uma rentabilidade do ativo acumulado de 8, a nota da equipe 2 será 8 dividido por 10, ou seja, 80% da nota da equipe 1. Utiliza-se uma planilha para calcular as notas e a divulgação foi realizada no sistema LXP da organização, pois o sistema jogo de empresas não possui esta funcionalidade.  
Para premiar o acúmulo e progressão do conhecimento e dos resultados, o valor da pontuação de cada rodada (R) aumenta rodada a rodada, conforme a Tabela 4 a seguir. Cabe ressaltar que a plataforma não gerencia esta pontuação, e que o critério foi estabelecido pelo professor e apresentado para os alunos antes do início das rodadas.  
Tabela 4. Pontuação de cada rodadas  
	  
	R1 
	R 2 
	R3 
	R4 
	R5 
	R6 
	R7 
	R8 
	Total 

	Pontuação  
	0,5  
	0,6  
	0,7  
	0,8  
	0,9  
	1  
	1,2  
	1,3 
	7,0  


Fonte: Desenvolvido pela autora (2024) baseado nas informações da disciplina.  
  
Sendo assim, a avaliação diversificada 2 é composta pelos sete pontos relacionados aos resultados do jogo de empresas e três pontos relativos à apresentação final. A apresentação final ocorre após a última rodada e objetiva que as equipes conheçam as estratégias e resultados das outras empresas. Normalmente é o momento em que as equipes verificam acertos e erros dos concorrentes e compreendem efetivamente o que ocorreu ao longo da dinâmica vivencial.   
A apresentação é composta por: (1) Plano de Gestão; (2) Resultados de Faturamento; (3) Resultados de Vendas; (4) Tabela de Relação de Preços, Vendas, Investimento em Propaganda e Prazo; (5) Índices Financeiros; (6) Estratégias Utilizadas; e (7) Perspectivas Futuras. Além disso, há pontuação extra para equipes que desenvolvem propaganda, materiais publicitários, vídeos institucionais e logotipo (Figura 3).  
Figura 3. Slides de apresentação das equipes
 
 
Fonte: Elaborada pela autora (2024) a partir das apresentações realizadas na disciplina 
 
 
 

  
6 Resultados Obtidos e Análise  
Conforme mencionado no tópico Método da Produção Técnica, a pesquisa foi composta de dezoito questões objetivas e cinco questões subjetivas. Para organização dos resultados e análise, nomearam-se as questões como a letra Q acrescido do número da questão, ou seja, Q1 a Q23. Inicialmente, no presente tópico, apresentar-se-á os resultados das questões objetivas e, na sequência, os resultados das questões discursivas.  
Das dezoito questões objetivas, treze estão ligadas aos benefícios e cinco estão às vantagens do uso de Jogos de Empresas. A seguir, na Tabela 5, estão apresentadas as dezoito respostas objetivas de cada um dos presos. Nomearam-se todos os alunos com a letra A acrescido do número identificador.  
Para analisar perguntas objetivas, vamos usar a mediana, a moda, a soma das respostas de cada pergunta e o Nível de Concordância (NC). A mediana indica o valor central das respostas e a moda destaca o valor com maior frequência. O NC mostra quantos responderam ao questionário e quantos concordaram com cada pergunta. O detalhamento de cada um destes itens está no tópico três, métodos.  
Conforme a Tabela 5, é possível notar que a mediana das questões sobre os benefícios (Q1 a Q13) ficou entre 4,5 e 5 e a moda obteve o valor 5 para todas as questões. Como os valores de mediana e moda apresentaram concordância, é possível concluir que os alunos  identificaram os benefícios apresentados pela literatura na disciplina de Jogos de Empresas. Mas somente esta informação não permite conclusões detalhadas e individualizadas.   
Portanto, o Nível de Concordância torna-se essencial, dado que considera as individualidades de cada resposta. A primeira questão (Q1) diz respeito ao aprimoramento da comunicação verbal e escrita (Carvalho et al., 2024; Duarte et al., 2012a; Quirino et al., 2020). Essa apresentou o menor NC (83%) dentre os benefícios. A dinâmica da disciplina pode melhorar a comunicação verbal e escrita dos alunos.   
Com relação aos benefícios, três tiveram o maior nível de concordância: (Q6) a disciplina possibilitou a melhora da capacidade de analisar e de interpretar dados para tomar decisões (Duarte et al., 2012; Oliveira et al., 2018); (Q9) permitiu que os alunos recebessem feedback imediato (Carvalho et al., 2024; Duarte et al., 2012a; Quirino et al., 2020); e (Q7) que aplicar conceitos teóricos (Carvalho et al., 2024). Os alunos concordaram com esses benefícios em 98%, 97% e 95% respectivamente.   
 Em relação às desvantagens (Q14 a Q18), espera-se uma média, moda e NC baixos, pois, quando esses indicadores estão baixos, significa que os estudantes não identificaram as desvantagens na dinâmica da disciplina. É importante salientar que, uma vez que a resposta mínima é 1, sempre haverá um NC maior que 0%.  
A desvantagem com maior mediana (4), maior moda (3) e NC (80%) foi a Q17, falta de envolvimento de alguns alunos (Quirino et al., 2020; Santos-Souza & Azevedo-Ferreira, 2020). 
Este resultado demonstra que os estudantes requerem a criação de estratégias para aumentar o engajamento dos colegas de classe ou da equipe. Por ser uma pergunta objetiva, não é possível determinar se os estudantes perceberam a falta de envolvimento da turma ou de suas equipes.  
Os estudantes concordaram, parcialmente, que a disciplina enfrentou dificuldades para ajustar o conteúdo e o tempo disponível para as aulas – Q15 (47%) (Duarte et al., 2012a; Quirino et al., 2020). Além disso, também concordaram, parcialmente, que tiveram dificuldades para compreender as regras e a complexidade do jogo de empresas – Q18 (47%).  
Em futuras dinâmicas, o mediador deve se atentar para ajustes no conteúdo, tempo e criação de estratégias para facilitar a compreensão da dinâmica do jogo. Dado que o jogo de empresas selecionado foi o de menor nível de complexidade da empresa Simulare, é possível serem necessárias adaptações nas estratégias de ensino-aprendizagem. No entanto, não se limita à mediação, o aluno deve se envolver no processo e executar as estratégias de aprendizagem estabelecidas.  
Para confirmar e aprofundar o entendimento das questões objetivas, solicitou-se que os alunos respondessem às seguintes questões discursivas (Anexo I):  
· Indique algum benefício da disciplina de Jogos de Empresas ou do uso de jogos de empresas que não foi mencionado nas questões objetivas, mas que você deseja destacar (Q19).  
· Indique alguma desvantagem da disciplina de Jogos de Empresas ou do uso de jogos de empresas que não foi mencionada nas questões objetivas, mas que você deseja destacar (Q20).  
· Cite pelo menos um conteúdo e conceito estudados ao longo da faculdade que você aplicou ou utilizou durante o Jogo de Empresas (21).  
· Cite ao menos duas coisas que você mudaria, com relação à sua participação no Jogo de Empresas, caso fosse participar novamente de uma vivência com jogos empresariais (Q22).  
· Cite algo que você mudaria na disciplina de jogos de empresas. Pode citar um ou mais itens (Q23).  
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Tabela 5. Respostas das Questões Objetivas por Aluno  
	Aluno  
	 	 	 	 	Benefícios  	 
	 	Desvantagens  	 

	
	Q1  
	Q2  
	Q3  
	Q4  
	Q5  
	Q6  
	Q7  
	Q8  
	Q9  
	Q10  
	Q11  
	Q12  
	Q13  
	Q14  
	Q15  
	Q16  
	Q17  
	Q18  

	Aluno 1  
	3  
	5  
	5  
	5  
	5  
	5  
	5  
	5  
	5  
	5  
	5  
	5  
	5  
	1  
	1  
	1  
	3  
	3  

	Aluno 2  
	5  
	5  
	5  
	5  
	5  
	5  
	5  
	5  
	5  
	5  
	5  
	5  
	5  
	1  
	5  
	5  
	5  
	1  

	Aluno 3  
	5  
	5  
	5  
	5  
	5  
	5  
	5  
	5  
	5  
	5  
	5  
	5  
	5  
	1  
	1  
	1  
	3  
	2  

	Aluno 4  
	5  
	5  
	5  
	5  
	5  
	5  
	5  
	5  
	5  
	5  
	5  
	5  
	5  
	2  
	3  
	1  
	3  
	1  

	Aluno 5  
	3  
	5  
	5  
	4  
	5  
	5  
	5  
	1  
	5  
	5  
	5  
	4  
	5  
	1  
	1  
	1  
	5  
	2  

	Aluno 6  
	5  
	5  
	5  
	4  
	4  
	5  
	5  
	3  
	4  
	3  
	5  
	5  
	5  
	3  
	3  
	1  
	3  
	3  

	Aluno 7  
	5  
	5  
	5  
	5  
	5  
	5  
	5  
	5  
	5  
	5  
	5  
	5  
	5  
	1  
	1  
	1  
	5  
	1  

	Aluno 8  
	5  
	5  
	5  
	5  
	5  
	5  
	5  
	5  
	5  
	5  
	5  
	5  
	5  
	1  
	4  
	2  
	5  
	1  

	Aluno 9  
	4  
	4  
	4  
	4  
	4  
	4  
	4  
	4  
	4  
	5  
	4  
	4  
	4  
	1  
	3  
	1  
	4  
	2  

	Aluno 10  
	3  
	3  
	3  
	3  
	5  
	5  
	3  
	5  
	5  
	4  
	5  
	2  
	3  
	3  
	3  
	3  
	3  
	4  

	Aluno 11  
	4  
	4  
	3  
	3  
	4  
	5  
	5  
	4  
	5  
	3  
	5  
	4  
	4  
	1  
	1  
	1  
	5  
	2  

	Aluno 12  
	3  
	5  
	3  
	5  
	2  
	5  
	5  
	5  
	5  
	5  
	2  
	2  
	5  
	3  
	2  
	1  
	4  
	5  

	Soma  
	50  
	56  
	53  
	53  
	54  
	59  
	57  
	52  
	58  
	55  
	56  
	51  
	56  
	19  
	28  
	19  
	48  
	27  

	Mediana 
	 4,5  
	5  
	5  
	5  
	5  
	5  
	5  
	5  
	5  
	5  
	5  
	5  
	5  
	1  
	2,5  
	1  
	4  
	2  

	Moda  
	5  
	5  
	5  
	5  
	5  
	5  
	5  
	5  
	5  
	5  
	5  
	5  
	5  
	1  
	1  
	1  
	3  
	1  

	NC  
	83%  
	93%  
	88%  
	88%  
	90%  
	98%  
	95%  
	87%  
	97%  
	92%  
	93%  
	85%  
	93%  
	32%  
	47%  
	32%  
	80%  
	45%  


Fonte: Elaborado pela própria autora (2024). Legenda: NC = Nível de Concordância (Fórmula encontra-se no tópico de método)  







Duas respostas foram fornecidas para a Questão 19. A primeira constatação foi que a disciplina incentivou o pensamento crítico e a criação de ideias para solucionar problemas. A segunda foi que a competição fez com que as pessoas procurassem estratégias diferentes. Na Questão 20, houve também somente duas respostas, mas apenas uma mostrou uma desvantagem (complexidade do jogo e tempo disponível para as decisões). Esta resposta reafirma o aspecto da complexidade e tempo evidenciado na resposta objetiva da Q15.  
Na questão 21, foi solicitado que os estudantes mencionassem tópicos e conceitos que adquiriram durante a graduação e que aplicaram à experiência simulada. A Tabela 6 apresenta a resposta de onze alunos, sendo a primeira coluna dedicada aos temas abordados e a segunda coluna dedicada ao número de alunos que mencionaram o conteúdo ou conceito.   
Tabela 6. Conteúdos e Conceitos Estudados ao longo da graduação e aplicados na disciplina de Jogos de Empresas
	Conteúdos e  Conceitos  
	Nº de menções dos alunos  

	Análise das Demonstrações Contábeis  
	3  

	Planejamento estratégico e orçamentário  
	3  

	Análise de cenários econômicos  
	1  

	Gestão de Fluxo de Caixa  
	1  

	Tomada de decisões baseadas em análise de dados  
	1  

	Oferta e Demanda  
	1  

	Análise Financeira  
	1  

	Análise e Contabilidade de Custos  
	4  

	Contabilidade Tributária  
	1  


Fonte: Elaborado pela própria autora (2024).  
  
No Q22, solicitou-se uma reflexão sobre a participação no Jogo de Empresas e uma indicação do que eles fariam caso voltassem a participar. Todos responderam a esta questão, sendo que cinco afirmaram que não é necessário mudar. Dois alunos destacaram a relevância de se aprofundar na análise das decisões e no estudo do manual de regras e dos diretores. Outro sugeriu ser crucial buscar um consenso entre os membros da equipe para tomar decisões relevantes.   
Além disso, um dos alunos destacou a relevância de focar na gestão de estoque e fluxo de caixa, criar estratégias consistentes para tomar decisões, melhorar a comunicação, coordenar os membros da equipe, realizar análises de sensibilidade e simular cenários para previsão de cenários. Por fim, um dos respondentes solicitou jogos específicos para cada um dos conteúdos.  
Na questão Q23, solicitou-se que indicassem alguma alteração na disciplina. Quatro alunos indicaram que não mudariam nada. Seguem as respostas dos demais alunos:  
“Incluiria mais casos práticos e estudos de empresas reais, aumentar o tempo de duração do jogo para permitir mais rodadas e análises, incluir mais variáveis econômicas e políticas para aumentar a complexidade.”  
“Ao invés de apresentar o jogo e voltar a jogar só semestres depois, incluir a disciplina a cada dois semestres e aumentando o seu grau de dificuldade. Acredito que o resultado seria outro.”  
“Na disciplina nada, o jogo poderia ser feito em sala de aula presencial, criando um evento de competição com recompensas atrativas, seria uma dinâmica ótima pra turma e desenvolvimento do trabalho em equipe.”  
“Poderia ser semanalmente, para aprofundarmos nas análises e discussões em aula.”  
“Colocaria para a gente exercer a atividade durante a aula.”  
“Acho que um feedback individual”.  
  
A primeira resposta sugere a necessidade de aumentar a duração do jogo de empresas, aumentar a quantidade de rodadas e incluir mais casos reais. Na segunda pergunta, o respondente menciona que a disciplina de jogos de empresas ocorre em dois períodos diferentes (um no terceiro e outro no sétimo período). Assim sendo, o respondente sugere que a disciplina seja ministrada anualmente ao longo do curso. É importante salientar que o jogo de empresas não teve continuidade, ou seja, a empresa simulada na disciplina de terceiro período não foi utilizada no sétimo período, ou seja, os alunos reiniciaram o jogo nesta disciplina. Além disso, os professores das disciplinas dos terceiros e sétimos períodos não se mantiveram iguais.  
Outra exigência é que a disciplina seja ministrada presencialmente. A disciplina foi ministrada a distância e as aulas ao vivo duravam 50 minutos, uma vez a cada duas semanas (conforme a Tabela 3). Isto quer dizer que, em muitos casos, os alunos tomavam decisões por conta própria e com o apoio do professor por meio de meios de comunicação digitais. Um dos entrevistados sugeriu que seria necessário feedback individual. Contudo, como a disciplina é a distância, as decisões são tomadas em grupo, o que poderia ser atendido por meio de estratégias de avaliação da equipe e do professor.   
 
7 Considerações Finais  
O presente relato teve como objetivo de explorar os benefícios e desvantagens potenciais do uso de um jogo de empresas como uma ferramenta de ensino na educação contábil. O estudo se baseou na aplicação de uma disciplina Jogos de Empresas, na modalidade a distância, com participação de alunos do sétimo período de Ciências Contábeis e Administração de uma instituição superior privada. Sendo este objetivo alcançado por meio deste relato técnico.  
A partir do relato e das análises, é possível perceber o desenvolvimento e a execução de uma disciplina de jogo de empresas para educação em Ciências Contábeis. Sendo relevante para que outros cursos de graduação na área possam ter parâmetros iniciais para planejar e organizar uma disciplina. Além disso, a fundamentação teórica apresentou os benefícios e desvantagens da aprendizagem vivencial por meio de jogos de empresas, o que pode servir de base para a análise e melhoria de experiências com jogos de negócios. Outra contribuição foi a percepção dos alunos. Como esses foram parte integrante da experiência, as impressões são fundamentais para as disciplinas futuras poderem ser aperfeiçoadas. Estas impressões permitem que outros professores explorem aspectos relevantes em suas disciplinas de jogo de empresas.  
Como limitações do estudo, percebe-se que nem todos os benefícios e desvantagens foram apresentados e que poucos artigos internacionais foram utilizados. O número de alunos e turmas que participaram da pesquisa foi limitado. A escala Likert não permitiu uma análise mais aprofundada. As questões discursivas não foram avaliadas qualitativamente. A pesquisa foi realizada cinco meses após o término da disciplina, o que pode significar que os estudantes podem não se lembrar de detalhes fundamentais da dinâmica.  
Para futuras pesquisas, é recomendável realizar uma revisão da literatura para identificar as vantagens e desvantagens do uso de jogos de empresas. Construir um banco de dados para cada etapa da disciplina e integrar análises qualitativas robustas. Os dados qualitativos podem ser aprimorados e elementos como nota, equipe e resultados podem ser levantados para melhorar as análises. Outro ponto relevante seria a aplicação da disciplina em mais turmas para os resultados serem ainda mais consistentes. Por último, sugere-se a comparação entre a disciplina ministrada presencialmente, a distância e em formato híbrido.   
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Anexo I - Questionário e Perguntas de Pesquisa 
 
Orientações para Responder à Pesquisa 
Gostaríamos de agradecer por sua participação e aceite para responder este questionário. O tempo médio de resposta do questionário é de 10 minutos. Solicito, por gentileza, que leia as orientações e termos de confidencialidade a seguir. A leitura será fundamental para que alcance os melhores resultados de análise 
Esta pesquisa tem como objetivo explorar os benefícios e desafios do uso de um jogo de empresas como ferramenta de ensino na educação contábil. Suas respostas ajudarão a compreender como essa metodologia contribui para o aprendizado e quais dificuldades podem ser encontradas em sua aplicação. 
Você encontrará uma série de afirmações sobre o uso de jogos de empresas em sala de aula. Para cada afirmação, peço que avalie seu nível de concordância, utilizando a seguinte escala: 
1 – Discordo totalmente 
2 – Discordo parcialmente 
3 – Nem concordo, nem discordo 
4 – Concordo parcialmente 
5 – Concordo totalmente 
Responda de forma sincera, com base em sua experiência pessoal. Não há respostas certas ou erradas, e todas as suas percepções são importantes para o estudo. Basta somente marcar o nível de concordância para cada afirmação. 
Cabe ressaltar que esta pesquisa presa pela confidencialidade e não exigirá dados pessoais ao longo do questionário. Sendo assim, abaixo desta orientação, caso queira participar, solicita-se o aceite deste termo.  
Agradecemos sua participação! 
 
 	 


Benefícios 
1. O uso do jogo de empresas contribuiu para o aprimoramento da minha comunicação verbal e escrita. 
(  ) Concordo totalmente (  ) Concordo parcialmente (  ) Nem concordo, nem discordo (  ) 
Discordo parcialmente (  ) Discordo totalmente 
2. O jogo de empresas incentivou o desenvolvimento das minhas habilidades de trabalho em equipe. 
(  ) Concordo totalmente (  ) Concordo parcialmente (  ) Nem concordo, nem discordo (  ) Discordo parcialmente (  ) Discordo totalmente 
3. Participar do jogo de empresas me ajudou a melhorar minha capacidade de resolver problemas. 
(  ) Concordo totalmente (  ) Concordo parcialmente (  ) Nem concordo, nem discordo (  ) Discordo parcialmente (  ) Discordo totalmente 
4. A utilização do jogo de empresas favoreceu o desenvolvimento do meu pensamento crítico. (  ) Concordo totalmente (  ) Concordo parcialmente (  ) Nem concordo, nem discordo (  ) Discordo parcialmente (  ) Discordo totalmente 
5. O jogo de empresas me ajudou a aprender a lidar com a pressão de tempo e com recursos limitados. 
(  ) Concordo totalmente (  ) Concordo parcialmente (  ) Nem concordo, nem discordo (  ) Discordo parcialmente (  ) Discordo totalmente 
6. O uso do jogo de empresas contribuiu para o aprimoramento da minha capacidade de analisar e interpretar dados para tomar decisões. 
(  ) Concordo totalmente (  ) Concordo parcialmente (  ) Nem concordo, nem discordo (  ) 
Discordo parcialmente (  ) Discordo totalmente 
7. O jogo de empresas facilitou a aplicação de conceitos teóricos aprendidos na disciplina. 
(  ) Concordo totalmente (  ) Concordo parcialmente (  ) Nem concordo, nem discordo (  ) 
Discordo parcialmente (  ) Discordo totalmente 
8. O jogo de empresas permitiu experimentar diferentes cenários e estratégias de negócios. 
(  ) Concordo totalmente (  ) Concordo parcialmente (  ) Nem concordo, nem discordo (  ) 
Discordo parcialmente (  ) Discordo totalmente 
9. A participação no jogo de empresas proporcionou feedback imediato sobre minhas ações. 
(  ) Concordo totalmente (  ) Concordo parcialmente (  ) Nem concordo, nem discordo (  ) Discordo parcialmente (  ) Discordo totalmente 
10. O jogo de empresas me ajudou a desenvolver uma visão holística sobre os empreendimentos. 
(  ) Concordo totalmente (  ) Concordo parcialmente (  ) Nem concordo, nem discordo (  ) 
Discordo parcialmente (  ) Discordo totalmente 
11. O jogo de empresas me motivou a me dedicar mais e buscar melhores resultados. 
(  ) Concordo totalmente (  ) Concordo parcialmente (  ) Nem concordo, nem discordo (  ) Discordo parcialmente (  ) Discordo totalmente 
12. O jogo de empresas promoveu meu interesse e incentivou minha participação nas atividades. 
(  ) Concordo totalmente (  ) Concordo parcialmente (  ) Nem concordo, nem discordo (  ) Discordo parcialmente (  ) Discordo totalmente 
13. A experiência com o jogo de empresas tornou o aprendizado mais próximo da prática profissional. 
(  ) Concordo totalmente (  ) Concordo parcialmente (  ) Nem concordo, nem discordo (  ) 
Discordo parcialmente (  ) Discordo totalmente 
Desvantagens 
14. Percebo que houve resistência ou falta de interesse durante o jogo de empresas. 
(  ) Concordo totalmente (  ) Concordo parcialmente (  ) Nem concordo, nem discordo (  ) Discordo parcialmente (  ) Discordo totalmente 
15. Considero que a utilização do jogo de empresas teve dificuldades para adequação do conteúdo e do tempo disponível para as aulas. 
(  ) Concordo totalmente (  ) Concordo parcialmente (  ) Nem concordo, nem discordo (  ) Discordo parcialmente (  ) Discordo totalmente 
16. Acredito que o uso do jogo de empresas se torna difícil em turmas com um número elevado de alunos. 
(  ) Concordo totalmente (  ) Concordo parcialmente (  ) Nem concordo, nem discordo (  ) Discordo parcialmente (  ) Discordo totalmente 
17. Sinto que alguns os colegas de turma não se engajam suficientemente nas atividades relacionadas ao jogo de empresas. 
(  ) Concordo totalmente (  ) Concordo parcialmente (  ) Nem concordo, nem discordo (  ) 
Discordo parcialmente (  ) Discordo totalmente 
18. Tive dificuldades para compreender as regras e a complexidade do jogo de empresas. 
(  ) Concordo totalmente (  ) Concordo parcialmente (  ) Nem concordo, nem discordo (  ) 
Discordo parcialmente (  ) Discordo totalmente 
 	 
Questões Discursivas ou Subjetivas 
19. Indique algum benefício da disciplina de Jogos de Empresas ou do uso de jogos de empresas que não foi mencionado nas questões objetivas, mas que você deseja destacar (Q19). 
20. Indique alguma desvantagem da disciplina de Jogos de Empresas ou do uso de jogos de empresas que não foi mencionado nas questões objetivas, mas que você deseja destacar (Q20). 
21. Cite pelo menos um conteúdo e conceito estudados ao longo da faculdade que você aplicou ou utilizou durante o Jogo de Empresas (21). 
22. Cite pelo menos duas coisas que você mudaria, com relação a sua participação no Jogo de 
Empresas, caso fosse participar novamente de uma vivência com jogos empresariais (Q22). 
23. Cite algo que você mudaria na disciplina de jogos de empresas. Pode citar um ou mais itens (Q23). 
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