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RESUMO

O estudo teve como objetivo analisar a produgdo cientifica e contribuicdo para a praxis
acerca da temdtica da utilizacao de recursos lidicos (jogos) no processo de ensino e aprendizagem
no ensino superior, direcionada para as dreas de Administracdo e Contabilidade. Adotou-se uma
abordagem mista, de natureza analitica-descritiva, com vistas mapear a producdo cientifica em
torno da temadtica. Desse modo, levou-se a cabo uma pesquisa bibliométrica através do Portal de
Periédicos da Capes a partir da base de dados Scielo, que evidenciou uma amostra reduzida ao
restringir a pesquisa ao nivel superior. Observou-se, portanto, que dois autores se destacam na
producdo a respeito do tema uma vez que aparecem nos dois artigos que compdem a amostra,
evidenciando a existéncia de grupos de pesquisa e a continuidade dos estudos na drea, além disso,
muito embora apresentem enfoques diferentes, eles apresentam o mesmo nicho tematico: jogos de
empresas no ambito dos cursos de Administragdo. Aliado a isso, destaca-se que os autores mais
citados nos artigos pertencentes a amostra sdo da literatura nacional o que comprova a grande
relevancia das obras nacionais para o estudo do tema. Além disso, algumas melhorias sdo propostas
ao estudo em questdo, quais sejam: utilizacdo de mais bases de dados, inclusdo de anais de
congressos na busca para que haja o aumento da amostra e utilizacdo de indicadores bibliométricos
a fim de refinar a andlise e discussdo dos dados.

Palavras-chave: Recursos ludicos. Ensino e Aprendizagem. Ensino Superior. Jogos de Empresas.
Bibliometria.

1. INTRODUCAO

O processo de ensino e aprendizagem € complexo e, portanto, deve ser estudado a fim de
minimizar ou mesmo eliminar as dificuldades encontradas durante seu desenvolvimento e assim
alcancar o seu fim, que é a aprendizagem efetiva dos estudantes. Nessa andlise, Oliveira (2010)
aponta para o aumento dos estudos acerca do processo de ensino e aprendizagem a fim de entender
como se dd a aprendizagem do individuo. Desse modo, seria possivel minimizar algumas das
barreiras que ainda existem nos processos de ensino e aprendizagem no nivel superior.

A falta de direcionamento das a¢des de ensino ao processo de aprendizagem compromete a
eficcia da pratica pedagégica como um todo. Entende-se que o ensino deve ser pensado para que a
aprendizagem se concretize. De fato, corroborando esse entendimento Portilho (2003) pontua que as
dificuldades dos estudantes no nivel superior nao sdo superadas ao longo do curso, o que denota
deficiéncias estruturais nessa dinamica. Nesse sentido, faz-se necessdrio a utilizacdo de
procedimentos adequados para alcancar o éxito dos estudantes nesse processo, levando-se em
consideragdo as peculiaridades de cada individuo, ou seja, entender a forma de pensar, agir e
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aprender de cada um € essencial para que o processo de ensino e aprendizagem seja efetivo
(Portilho, 2003).

Diante disso, o docente tem um importante papel no ensino e aprendizagem, cabendo a este
conduzir o ensino de maneira sistematica a fim de promover a aprendizagem dos estudantes. Para
Portilho (2003) o docente na maioria das vezes ndo leva em consideragdo os estilos de
aprendizagem de cada estudante bem como os processos mentais envolvidos no processo de
aprendizagem de cada um, o que gera uma série de deficiéncias nesse processo.

Esse quadro remete a constatacdo de que “[...] os docentes universitarios no Brasil, carecem
em geral de uma soélida formacao pedagdgica, incluindo a aquisi¢do e constru¢do do conhecimento
e das estratégias e estilos necessarios para que a aprendizagem se produza” (Portilho, 2003). Sem
essa formacdo o processo de ensino corre o risco de ndo produzir resultados desejados e
consequentemente prejudicar o processo de aprendizagem que depende de um ensino eficaz para
consolidar-se.

O professor, entdo, deve estar preparado para tragar estratégias que deem suporte a
aprendizagem de seus alunos, adotando sempre as ferramentas apropriadas a fim de otimizar o
processo de ensino e aprendizagem. Nesse contexto, se insere 0S jogos como um meio para
efetivacdo do processo de ensino e aprendizagem através da internalizacdo de normas sociais
(Pessoa, 2012). O processo de ensino e aprendizagem suportado pela utilizacdo de recursos lidicos
tem um papel essencial no desenvolvimento do individuo uma vez que, auxilia na formacao de
pessoas mais criativas, comunicativas, livres e felizes (Pessoa, 2012). Os jogos como recursos
lidicos, portanto, promovem uma maior dinamicidade ao processo de ensino e aprendizagem
conferindo maior facilidade tanto para quem ensina, quanto para quem aprende na medida em que
promove a diversao dos envolvidos.

Sendo assim, tais recursos lidicos constituem-se como uma importante ferramenta para a
consolidagdo do processo de ensino e aprendizagem, nessa direcdo Nogueira (2008) contribui
enfatizando que a utilizagdo de recursos lidicos é responsdvel por promover o desenvolvimento
integral do individuo (cognitivo, social, emocional, cultural, etc), ensejando a socializacdo e
participacdo dos individuos, atraindo a aten¢do dos envolvidos em torno do processo de ensino e
aprendizagem.

Ante o exposto definiu-se como questdo problematizante dessa pesquisa: Qual o status da
producdo cientifica em periddicos relativos ao tema: o ludico como estratégia facilitadora do
processo de ensino e aprendizagem no ensino superior?Desse modo, o objetivo geral desse estudo
foi analisar a referida producdo e contribuicio gerada numa perspectiva pragmatica.
Especificamente, realizou-se um mapeamento das publicacdes cientificas acerca da temdtica de
recursos lidicos (jogos) no processo de ensino e aprendizagem. Entende-se que a realizacdo de
estudos acerca da utilizag@o de jogos na pratica académica € relevante para eficicia e efici€éncia do
uso de tais meios pedagdgicos. Pessoa (2012) corrobora com esta visao ao destacar a importancia de
estudos académicos direcionados ao tema, na medida em que hd uma ampla variedade de formas
para explorar os jogos como ferramentas do processo de ensino e aprendizagem. Para tanto, a fim
de atingir os objetivos propostos, empreendeu-se uma andlise bibliométrica.

O trabalho foi organizado da seguinte forma: o referencial tedrico compds-se por trés secoes
que tratam de dar suporteao estudo em questdo, de modo que a primeira se¢do discorre sobre como
se dd o processo de ensino e aprendizagem, seus métodos, estratégias, teorias, estilos, recursos e
ferramentas; a segunda secdo trata da aprendizagem colaborativa a fim de explicar o que €, como
acontece e quais suas implicagdes para o processo de ensino e aprendizagem, uma vez que 0s jogos
de maneira geral ensejam esse tipo de aprendizagem; e a terceira se¢do traz a importancia da
utilizacdo de recursos lidicos (jogos) no processo de ensino e aprendizagem com vistas a destacar
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os beneficios de tais recursos para pratica pedagégica. Na metodologia buscou-se evidenciar como a
pesquisa foi conduzida, sendo também disposta em trés secdes: a primeira com a finalidade de
enquadrar e definir a tipologia do estudo, a segunda com vistas a explicar o método bibliométrico
utilizado na pesquisa e a terceira trata da amostra utilizada e os procedimentos adotados para a
realizacdo da investigacdo. Por ultimo, traz-se a andlise e discussdo dos resultados evidenciando o
produto da pesquisa em questdo e a conclusdo do estudo a partir da dedugdo dos resultados
encontrados, bem como apontando para possibilidade de estudos futuros complementares ao
mesmo.

2. REFERENCIAL TEORICO
2.1. O processo de ensino e aprendizagem

Nos ultimos tempos o estudo sobre o processo de ensino e aprendizagem tem se acentuado
na academia com vistas a um melhor entendimento desse processo a fim de otimizéd-lo e torna-lo
mais eficiente. Nesse contexto, se insere a didatica, definida por Silva (2009, p. 5) como sendo “o
estudo da situacdo instrucional, isto €, do processo de ensino e aprendizagem, enfatizando a relagcdo
professor-aluno”, uma vez que ensinar e aprender sdo prdticas que se complementam e que,
portanto, devem ser estudadas simultaneamente.

A Educacdo € o principal balizador desse processo pedagdgico, tendo em vista que,
conforme aponta Silva (2009), a Educacdo vai muito além do fato de ensinar, abrangendo a
formacao no sentido social (normas, valores, crencas) e individual (competéncias) e variando em
fun¢do do contexto histérico, social, temporal e espacial. Oliveira (2010, p. 17) destaca que ‘“‘se
educar € libertar, entdo, os processos que regem esta acdo educativa devem fornecer subsidios para
que tal ideia se concretize”. Assim, a educacdo confere ao individuo autonomia e criticidade para
atuar exercendo a sua cidadania.

Outro fator relevante nesse processo € a propria Universidade, que de acordo com Diaz
(2005), tem um importante papel no desenvolvimento das competéncias dos individuos devendo
responsabilizar-se ndo somente por instruir seus estudantes, mas também por moldar o seu caréter,
proporcionando a sua formacao integral. De modo que a Educacdo nas Universidades deve ser
pensada para a formacao integral dos individuos.

Diante disso, Diaz (2005) propde uma educagdo centrada no desenvolvimento das
competéncias (conhecimentos, habilidades e atitudes) dos alunos e em moldar a personalidade
(valores, crencas, etc) dos mesmos. Nessa andlise, Tavares (2011) aponta para uma nova tendéncia
que enseja o desenvolvimento de competéncias requeridas no mercado de trabalho, conferindo
significado ao processo de ensino e aprendizagem. Para o autor, essa nova forma de ensino é “[...]
marcada pela aquisicio de competéncias, tem seu foco no aluno produtivo, sujeito de sua
aprendizagem, responsavel pela aquisicdo das competéncias previstas para sua formagao” (Tavares,
2011, p. 103). Tal proposta evidencia a atribuicdo de significado ao processo pedagdgico, bem
como retrata a importancia do préprio estudante, destacando-o como protagonista na construcao de
seu proprio conhecimento.

Silva (2009) corrobora com esse entendimento ao apontar que houve uma mudanga de
paradigma repercutindo na mudanca de comportamento do aluno que deixa de ser passivo e passa a
ser ativo na constru¢do de conhecimento em conjunto com o professor que antes era tido como o
unico detentor do conhecimento a ser repassado. Tavares (2011) converge com essa Vvisdo ao
apontar que a pratica pedagdgica pressupde o intercambio entre aluno e professor, sendo este tltimo
o responsavel pela mediacdo dessa interacdo. Nesse entendimento, a relagdo professor-aluno é
fundamental para pratica pedagdgica tendo em vista que ambos constroem o conhecimento em
conjunto, assim, enquanto ao professor, cabe a funcio de “estimulador, orientador e facilitador, ou
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seja, € ele quem deve criar as condi¢des para que o aluno adquira conhecimento e compreensao dos
fatos” (Silva, 2009, p. 6), o aluno “é, ao mesmo tempo, objeto, sujeito e construtor do processo”
(Silva, 2009, p. 6).

O processo de ensino e aprendizagem, portanto, “[...] a0 mesmo tempo que incentiva o
trabalho coletivo, considera a individualidade dos agentes” (Tavares, 2011, p. 103). Assim,
enquanto o ensino consiste num conjunto de atividades organizadas baseadas em métodos visando a
constru¢do do conhecimento dos estudantes, a aprendizagem ndo se resume a obtencdo de
conhecimentos e informagdes, mas em dar sentido ao que foi adquirido, em busca do
desenvolvimento integral - motor, cognitivo, afetivo e emocional - do individuo (Silva, 2009). De
modo que, a sua concretizagdo pressupde um processo que ocorre coletivamente e individualmente,
de maneira concomitante, motivados por fatores como métodos, estratégias, técnicas de ensino a
fim de conferir significado para o que serd aprendido.

No processo de ensino e aprendizagem deve-se planejar primeiramente a metodologia que
serd adotada, ou seja, deve-se “estabelecer as distintas modalidades de ensino que serdo levadas em
conta na hora de articular a formacdo necessdria para os estudantes adquiram as aprendizagens
estabelecidas” (Diaz, 2005, p. 31). Para isso, faz-se necessdrio que o professor busque,
continuamente, a inovagdo de suas praticas visando conferir maior significado a aprendizagem e
atender as necessidades de seus alunos (Nogueira, 2008). Sendo assim, o professor pode recorrer a
utilizacdo de atividades ludicas a fim de promover a eficiéncia da pratica pedagdgica, sem, no
entanto, negligenciar o planejamento do método mais adequado para fazé-lo.

Diaz (2005, p. 31) considera a importancia das modalidades de ensino adotada destacando
que “[...] se diferenciam entre si em fun¢do dos propdsitos da a¢do didética, as tarefas a realizar e os
recursos necessarios para sua execucao”. O autor ainda destaca que modalidades de ensino distintas
requerem ferramentas metodoldgicas diferentes e aponta duas modalidades mais comuns: a aulas
tedricas e as prdticas, sendo a primeira mais comum no ensino superior € a segunda que muitas
vezes pressupde a formagao de grupos de trabalho (Diaz, 2005), estimulando assim, a aprendizagem
colaborativa.

Sendo assim, para que o processo de ensino seja efetivo faz necessdrio sistematiza-lo,
definindo, segundo Tavares (2011), os objetivos, conteiidos e métodos que serdo adotados para
alcancar o fim a que se dedica, uma vez que a articulacdo desses fatores visa conferir maior
dinamicidade ao processo. Os objetivos de ensino quando bem delineados evidenciam a finalidade
do processo, prevendo os resultados que serdo alcangados, enquanto que os conteidos de ensino sao
os responsaveis pelo alcance de tais objetivos e o0 método de ensino, nada mais é do que o meio
utilizado para transmitir tais conteidos e atingir os objetivos (Libaneo, 1992 citado em Tavares,
2011).

No entanto, a escolha do método pressupde algumas varidveis que devem ser consideradas
para a escolha do mais adequado, quais sejam: objetivos pretendidos, contetidos trabalhados e perfil
dos alunos, de modo que, observa-se uma estreita relacdo entre objetivo, conteido e método de
ensino (Tavares, 2011). Diaz (2005, p. 36) afirma que a “necessidade de adequar o método ao
contexto educativo deriva da exigéncia de utilizar os elementos que intervém no processo de ensino
como um recurso estratégico para potencializar a aprendizagem”. Libaneo (1992) citado por
Tavares (2011) complementa essa visdo ao afirmar que o processo de ensino é constituido pela
relacdo entre um aspecto externo (conteidos de ensino) e um aspecto interno (condi¢des mentais e
fisicas dos estudantes) os quais norteiam os critérios para classificacdo dos métodos de ensino que
podem ser aulas expositivas, trabalhos independentes, trabalhos conjuntos professor-aluno,
trabalhos em grupo.
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As estratégias de ensino, por sua vez, conforme apontado por Silva (2009), consiste nos
meios utilizados para se alcancar os objetivos de ensino e aprendizagem, estando atreladas ao
método de ensino que é uma espécie de roteiro para se alcancar determinada finalidade, sendo a
técnica de ensino a parte operacional do método e o procedimento de ensino as atividades levadas a
cabo pelos professores e alunos no processo de ensino e aprendizagem. De acordo com o autor, 0s
métodos e técnicas mais conhecidos sdo os tradicionais onde observa-se uma postura passiva dos
estudantes, enquanto, nos novos ou ativos observa-se, ao contrdrio, uma postura ativa dos alunos
com foco na socializacdo dos mesmos, abrangendo a¢des como trabalhos em grupo; solug¢do de
problemas; elaboracao de projetos.

As técnicas de ensino também sdo de extrema importancia para a pratica pedagdgica uma
vez que, segundo Tavares (2011), sdo necessdrias para a consecucdo da aprendizagem de
determinado conteudo ou habilidade. No entanto, assim como se da com método, a escolha da
técnica mais apropriada vai depender “dos objetivos educacionais; da experiéncia didédtica do
professor; do tipo de aluno; das condicdes fisicas da sala de aula; do tempo disponivel; da estrutura
do assunto e tipo de aprendizagem a ser desenvolvido” (Silva, 2009, p. 32).

Desse modo, tem-se que o professor € responsavel por reger o processo pedagdgico uma vez
que cabe a este planejar os objetivos e conteidos de ensino, 0 método, a estratégias e as técnicas de
aula para que os alunos de fato aprendam o que lhes foi ensinado. Portanto, a utilizacdo de tais
procedimentos ndo pode ser aleatdria, pelo contrdrio, deve seguir uma série de critérios visando a
sistematizacdo da prética pedagdgica, de modo que o professor deve ter em mente duas perguntas
norteadoras para dar andamento ao planejamento de sua pratica: Como os individuos aprendem? O
que e como posso fazer para que eles aprendam?

Nessa andlise, Nogueira (2008) considera que o processo de ensino e aprendizagem ¢&
ciclico, e que, portanto, cada individuo tem o seu modo particular de aprender, ou seja, cada
estudante tem a sua forma de raciocinar, de modo que, cabe ao professor fornecer ferramentas para
que os estudantes ativem seus processos de aprendizagem. O autor destaca ainda que o professor
deve buscar conhecer a maneira como se dd a aprendizagem dos alunos a fim de desenvolver
estratégias que torne efetivo o processo de aprendizagem e busque motivar os estudantes em torno
desse processo através de estratégias de ensino que estimulem o estudante no sentido de envolver-se
em sua propria aprendizagem (Nogueira, 2008).

Nesse sentido, o professor assume importante papel nesse processo uma vez que cabe a este
ndo apenas transmitir informagdes para seus alunos mas mediar a transformacdo de tais informacgdes
em conhecimento, ensejando uma relacdo professor-aluno mais criativa e na qual o professor escute
seus alunos durante o processo pedagdgico (Oliveira, 2010). O professor deve, portanto, promover
um ambiente propicio para a participacao ativa dos estudantes fazendo-os envolver-se na producao
do conhecimento.

Quando o professor deixar de lado a sua posicdo de detentor do saber
considerando seus alunos como “receptores” desse saber e passar a construir o
conhecimento junto com os alunos, numa relacdo de interacdo e trocas de
conhecimentos, certamente o ensino terd mais qualidade, porque o individuo é
considerado como um ser social, capaz de desenvolver-se dentro de uma
sociedade numa relacdo de troca (Oliveira, 2010, p. 19).

Sendo assim, o professor se insere como o principal responsdvel por conduzir a prética
pedagdgica assumindo um papel ativo nesse processo através da interagdo com o aluno (Tavares,
2011), de modo que o professor assume varias fun¢des no ensino, dentre elas a de “instruir,
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comunicar conhecimentos, mostrar, orientar, guiar, dirigir, desenvolver habilidades — que apontam
para o professor enquanto agente principal e responsavel pelo ensino” (Silva, 2009, pp. 22-23).

A literatura destaca a importancia do professor como mediador do processo de ensino,
destacando que o mesmo deve estimular, orientar e facilitar o processo de constru¢do do
conhecimento, instigando a curiosidade dos estudantes em direcdo a aprendizagem (Silva, 2009;
Tavares, 2011) de modo a auxiliar o estudante a ‘“aprender, criar as condi¢des para que o aluno
adquira informagdes e acima de tudo questione, ndo seja somente um receptor, mas seja capaz de
discernir, questionar, pensar a sociedade e o mundo no qual ele estd inserido” (Silva, 2009, p. 24).

A figura do professor como um educador, portanto, implica na conduc¢do do processo de
ensino e aprendizagem para que os alunos obtenham a formagdo necessdria e tornem-se cidadao
ativos e criticos na transformac¢do social, essa ideia converge com Silva (2009, p. 24) que destaca
que o professor deve ser acima de tudo um educador e como tal deve incumbir-se ndo sé de
“transmitir conhecimento, mas também facilitar a veiculacdo de ideias, valores e principios de vida,
contribuindo para a formacao cidada do seu futuro aluno”.

E dessa relagdo professor-aluno que decorre o processo de aprendizagem, caracterizado por
Silva (2009) como ininterrupto e fruto da troca continua entre professor-aluno. Oliveira (2010)
corrobora essa visdo ao afirmar que a aprendizagem ocorre da relacio interpessoal de trocas entre
professor e aluno, de modo que a aprendizagem promove o desenvolvimento da estrutura mental do
individuo. Segundo o autor, 0 homem € um ser pensante e que, portanto, nasce com inclinag¢do para
o processo de aprendizagem, que sofre estimulos tanto externos como internos, resultando em
mudangas comportamentais durdveis, conforme defendem os behaviorista's. Assim, o individuo
pode ser estimulado acerca do processo de aprendizagem por fatores como conteddos, estratégias,
técnicas e recursos pedagdgicos, bem como por motivacdes internas e necessidades pessoais.

Em contrapartida a abordagem cognitiva da aprendizagem ressalta os processos mentais
como responsdveis pelo processo de constru¢do do conhecimento, destacando que os objetivos da
aprendizagem estao ligados aos aspectos cognitivos, afetivos e aos aspectos psicomotores (Oliveira,
2010). Além disso, o processo de aprendizagem sofre influéncia do meio social e temporal em que o
sujeito que aprende estd inserido, bem como sofre influéncia de aspectos genéticos (Oliveira, 2010).

Todos esses fatores — estimulos, processos mentais e influéncia social, temporal e genética —
fazem parte do processo de aprendizagem, devendo ser considerados pelos professores na prética
pedagdgica a fim de promover a aprendizagem significativa de seus estudantes. O processo de
significacdo na aprendizagem permite ao aluno criar relacdes entre o conteido aprendido e
experiéncias e conhecimentos prévios conferindo aplicabilidade para sua vida (Silva, 2009),
assumindo, assim, uma postura ativa na construcdo do conhecimento em detrimento da postura
passiva outrora adotada, contribuindo para a efetividade da aprendizagem.

2.2. Aprendizagem colaborativa

A postura colaborativa dentro do processo de aprendizagem tem conferido efetividade na
constru¢do do conhecimento. De acordo com Silva (2009) a aprendizagem é um processo social,
mais especificamente, interpessoal, no qual hd uma interacio entre professor e alunos ensejando a
troca de conhecimentos entre os envolvidos. A socializacdo no processo pedagdgico compreende,
portanto, a aprendizagem cooperativa na qual hd colaboracdo entre os estudantes visando a
consecug¢do dos objetivos de aprendizagem (Diaz, 2005).

Desse modo, o homem como um ser social que €, também apreende através da interacao
com os demais individuos de sua espécie, isso se deve a “[...] funcdo educativa da interacdo
humana, pois é convivendo com seus semelhantes que o ser humano € educado e se educa” (Silva,
2009, p. 23). Assim, segundo Oliveira (2010), o ser humano difere dos animais pelo fato de que no
homem a aprendizagem € um processo dindmico de intera¢do, de modo que, este constréi o
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conhecimento a partir da cooperacdo, sendo um sujeito ativo nesse processo. Nesse sentido, a
“interacdo entre alunos provoca intervencdes no desenvolvimento dos mesmos” (Nogueira, 2008, p.
7) o que explica o fato das atividades em grupos serem extremamente enriquecedoras no processo
de aprendizagem uma vez que “a ajuda miutua, as discussodes, os levantamentos de hipdteses, sejam
momentos de grande aprendizado” (Nogueira, 2008, p. 7).

Nesse sentido, Nogueira (2008) langca mao da abordagem sdcio-interacionista para explicar a
utilizacdo de atividades lidicas como meios de promover a aprendizagem colaborativa, uma vez
que através delas os estudantes superam as dificuldades pertinentes ao processo de aprendizagem
em conjunto, mesmo que a construcdo do conhecimento ocorra internamente, as atividades
colaborativas promovem a apropriacao do conhecimento através das trocas entre os alunos. Oliveira
(2010) também destaca a utilizacdo de jogos como uma forma de estimular a aprendizagem
colaborativa, atribuindo a estes “significados positivos e de grande utilidade quando o professor
proporciona um trabalho coletivo, de cooperagdo, de comunicagdo e socializacdo” (Oliveira, 2010,
p. 15).

Sendo assim, embora a aprendizagem se concretize no ambito individual, é no ambito
coletivo que ela é conduzida, uma vez que o processo de aprendizagem se dd por meio da interacao
social, conforme aponta Oliveira (2010, p. 12), ao afirmar que “as pessoas aprendem observando
outras pessoas no interior do contexto social”. Desse modo, a aprendizagem colaborativa ndo nega a
atividade individual (construtivismo) do estudante na apropriacio do conhecimento, mas
complementa essa visdo acrescentando que a interagdo social (construcionismo) por meio de
atividades colaborativas também contribuem para o desenvolvimento cognitivo do estudante.

2.3. Utilizacao de recursos lidicos no processo de ensino e aprendizagem

A ludicidade é um fator altamente contributivo para o processo pedagdgico na medida em
que estimula a aprendizagem colaborativa e significativa e segundo Nogueira (2008, p. 3), o lddico
¢ considerado por muitos uma “ferramenta pedagdgica fundamental ao desenvolvimento dos
aspectos sociocognitivos dos educandos, com o intuito de promover a motivagao e a aprendizagem
mais significativa”. Assim, de acordo com Nogueira (2008) as atividades lddicas contribuem para o
éxito do processo de ensino e aprendizagem uma vez que promove a inovacao e a dinamicidade das
atividades pedagdgicas e a motivacdo dos alunos, despertando o interesse destes acerca da
aprendizagem, além de contribuir para a criacdo de um ambiente de sala de aula divertido através
do uso de brincadeiras como instrumentos de ensino, proporcionando, assim, a aprendizagem
efetiva.

No entanto, deve-se atentar para o fato pontuado por Albrecht (2009, p. 14) que afirma que o
“desenvolvimento e aprendizagem ndo estdo nos jogos em si, mas no que ¢ desencadeado a partir
das intervengdes e dos desafios propostos aos alunos”. Assim, € papel do professor a sistematizagdo
do uso de tais ferramentas, a fim de estimular o envolvimento do aluno no processo pedagdgico
com vistas a atribui¢ao de significado ao que estd sendo aprendido para que ocorra a constru¢do do
conhecimento (Nogueira, 2008). Portanto, os jogos em si ndo produzem nenhum resultado, mas a
maneira com que sdo planejados e geridos pelos professores serdo responsaveis pelo estimulo dos
processos mentais dos estudantes. De modo que, segundo Nogueira (2008), cabe ao professor
fornecer os aparatos necessarios para que o estudante construa sua estratégia de aprendizagem, e
nesse sentido, os recursos lidicos constituem excelentes ferramentas de suporte nesse processo, na
medida em que “forma conceitos, estabelece relacdes sociais com o grupo ao qual estd inserido,
estimula seu raciocinio no desenvolvimento que exigem reflexdo, vai se socializando, se sente mais
a vontade, mais motivado, aprende e consequentemente melhora seu desempenho” (Nogueira, 2008,

p- 3).
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A utilizacdo de recursos ludicos constitui-se de dois elementos fundamentais para
aprendizagem dos estudantes, sdo eles: o prazer e o esfor¢co espontianeo, além disso, estimula o
desenvolvimento da inteligéncia emocional, motora e cognitiva (Nogueira, 2008). O ludico,
segundo Oliveira (2010), é considerado por muitos como um recurso diditico que promove uma
aprendizagem mais eficaz, contribuindo para: o desenvolvimento do corpo e da mente; a educacao
integral — intelectual, social e emocional - despertando o interesse dos alunos em aprender; sanar
dificuldades de aprendizagem, desenvolver potencialidades e a criatividade, de modo que anula o
estresse e medo de errar, muitas vezes presentes no processo pedagdgico, o qual inibe a
aprendizagem (Oliveira, 2010).

Nessa andlise, através da ludicidade os estudantes “s@o capazes de explorar sua criatividade,
melhorando sua conduta no processo ensino-aprendizagem e sua auto-estima” (Nogueira, 2008, p.
6). além disso, promovem a ‘“cooperacgao, participacdo, alegria, prazer e motivagao, fazendo da sala
de aula um espaco de construcdo e dialogia, com interacdo entre os sujeitos, promovendo um
movimento transdisciplinar, sendo um facilitador da aprendizagem” (Nogueira, 2008, p. 6).Em
consonancia com essa visdo, Oliveira (2010) afirma que as atividades lidicas contribuem para o
desenvolvimento do individuo, despertando o interesse dos mesmos pelo fato de proporcionarem o
divertimento, além disso o uso de jogos enseja atitudes como criatividade, espontaneidade,
autocontrole e autoconfianca dos estudantes. Assim, o professor utiliza-se de tal ferramenta como
facilitadora do processo pedagdgico objetivando tornar as aulas mais dindmicas e participativas,
viabilizando uma aprendizagem prazerosa. O autor destaca também o0s jogos como promotores da
aprendizagem colaborativa.

Diante disso, o emprego do lddico no processo de ensino e aprendizagem “pode construir-se
numa atividade muito rica, na medida em que professores e alunos interagem construindo
conhecimentos e socializando-se, podendo atuar na escola, de forma a promover a
interdisciplinaridade, entre as disciplinas para introduzir seus conceitos” (Oliveira, 2010, pp. 18-
19).Assim, faz-se necessdrio que a utilizag@o de tais recursos lddicos ocorra de maneira sistemética
e responsavel a fim de alcangar o €xito no processo de ensino e aprendizagem, através do estimulo
da participacdo dos alunos, do desenvolvimento de seu potencial criativo e da construcdo de
significados a respeito do que estd sendo aprendido, contribuindo para seu desenvolvimento
integral, de modo prazeroso e divertido.

3. METODOLOGIA
3.1. Enquadramento e Tipologia

A pesquisa configura-se como mista por seu cardter quantitativo e qualitativo, tendo em
vista que levou a cabo uma andlise bibliométrica da temdtica em questdo, visando analisar a
producido cientifica sobre o assunto. Assim, a bibliometria permite gerir a informagdo acerca de
determinada drea da producgdo cientifica (Guedes & Borschiver, 2005), a fim de identificar as
caracteristicas dessa producdo, tais como a contribuicdo da literatura acerca do tema estudado
(Vasconcelos, 2014)e, portanto, atende a finalidade do estudo realizado.

Segundo, Aratdjo (2006) essa técnica quantitativa deve ser utilizada juntamente com um
método qualitativo, pois, conforme aponta Vasconcelos (2014), para alcancar seus propdsitos o
estudo bibliométrico deve lancar mao de métodos quantitativos e qualitativos, simultaneamente.
Cabe ressaltar também, que segundo Marconi e Lakatos (2011), enquanto a pesquisa quantitativa
requer uma estruturagdo prévia a qualitativa requer o minimo de sistematizacdo. Assim,
Vasconcelos (2014) aponta que a bibliometria pressupde uma andlise quantitativa do tema
investigado conferindo maior objetividade e amplitude ao estudo sem deixar de fazer uma andlise
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qualitativa do mesmo. Devido a isso, esses métodos se complementam na consecucdo do trabalho
em questio e sdo responsdveis pelo alcance dos objetivos do estudo.

A pesquisa tem cardter analitico-descritivo uma vez que objetiva analisar a qualidade da
producdo referente a matéria, lancando mao de descri¢des para fazé-lo, e de acordo com
Vasconcelos (2014), a natureza da bibliometria pressupde que o estudo seja empirico—analitico e de
cardter descritivo. Assim, a andlise € imprescindivel para examinar, categorizar, classificar e
construir explanagdes (Yin, 2001) a respeito dos dados levantados a partir do estudo bibliométrico.
Aliado a isso, os estudos descritivos sdo altamente contributivos, uma vez que, objetivam entender,
descrever ou até explicar os fendmenos estudados (Gibbs, 2009). Esse tipo de estudo descritivo €
bastante comum nas ciéncias sociais € humanas, através destes empreende-se a observacao, registro,
andlise, classificacdo e interpretacdo dos fatos, objetivando identificar frequéncia, natureza,
caracteristicas, causas e relagdes entre os fendmenos estudados (Prodanov & Freitas, 2013) como é
o caso do estudo em questdo que se utiliza da bibliometria para descrever a produgdo cientifica
sobre o tema abordado.

3.2. Bibliometria

O avanco tecnoldgico, segundo Aratjo (2006), impulsionou os estudos bibliométricos, de
modo que, atualmente pode-se observar softwares especificos para realizagdo dos mesmos. Nesse
contexto, os estudos bibliométricos t€m crescido nos ultimos tempos, servindo de base para o
levantamento de informagdes sobre a produgdo cientifica (Souza, 2013). Diante do exposto, optou-
se pela utilizagao de tal método com o objetivo de analisar detalhadamente a produgao cientifica a
respeito da utilizagdo de recursos ludicos (jogos) no processo de ensino e aprendizagem no Ensino
Superior voltado para drea de Contabilidade e Administracdo, a fim de entender como se da a
producgdo cientifica da temdtica na drea em questao.

Realizou-se, assim, um diagndstico da produtividade cientifica acerca do tema em questio,
com vistas a aferi¢do da producdo cientifica e do desenvolvimento das dreas de conhecimento sobre
o tema (Vanti, 2002; Vasconcelos, 2014), o que requer a utilizacdo de técnicas quantitativas e/ou
qualitativas (Vanti, 2002), levando-se a cabo um estudo bibliométrico com vistas a medir e
diagnosticar a producgdo cientifica em torno da tematica analisada (Vasconcelos, 2014).0 estudo
bibliométrico preocupa-se com a produtividade dos cientistas e com a andlise de citagdes. (Aradjo,
2006), bem como com a avaliacdo da produtividade e da qualidade da produgdo dos cientistas,
medindo a quantidade de publicagdes e citagdes destes (Vanti, 2002), podendo ser voltado para a
avaliagdo dos periddicos cientificos (Vasconcelos, 2014) como € o caso desse artigo.

A principais leis que regem a bibliometria sdo as Leis de: Bradford, Lotka e Zipf. A primeira
também conhecida como Lei de Dispersao consiste na medicdo da produtividade por periédicos
identificando a dispersdo de um determinado assunto em um conjunto de revistas; a segunda lei
chamada de Lei do Quadro Inverso estuda a produtividade cientifica por autores com base na
distribuicdo da frequéncia dos cientistas por documentos; e a terceira lei denominada Lei do
Minimo Esforco consiste na contagem de palavras em vdérios textos (Vanti, 2002; Guedes
&Borschiver, 2005; Araujo, 2006). Nesse artigo, utilizou-se apenas da segunda lei ao analisar a
frequéncia com que os autores sdo citados nos artigos analisados, o que € apontado por Araujo
(2006) como fator de maior relevancia no estudo bibliométrico, por permitir a identificacdo de
tendéncias na produgdo.

O estudo bibliométrico, é composto por cinco etapas, as quais foram levadas a cabo nesse
estudo e sdo descritas na se¢do seguinte, sdo elas: 1) estruturacdo da pesquisa através da definicao
da questdo problematizante do estudo, dos objetivos geral e especificos, pressupostos e métodos do
estudo; 2) escolha da base de dados que serd utilizada para a coleta de dados; 3) escolha do software
que serd utilizado para a coleta de dados e a ferramenta estatistica que promovera o tratamento dos
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dados coletados; 4) coleta de dados; 5) tratamento dos dados. Seguindo-se esse roteiro, € possivel
alcancar os beneficios do método em questdo, quais sejam: a objetividade na avaliacdo da producao
cientifica; o mapeamento da informacgdo e produtividade cientifica; medicdo da producao; descri¢ao
de aspectos importantes referentes a literatura cientifica (Guedes &Borschiver, 2005; Aradjo, 2006;
Vasconcelos, 2014), o quais sdo evidenciados no tépico referente a andlise e discussdo dos
resultados.
3.3. Procedimentos Metodologicos

Para a realizac¢do da pesquisa bibliométrica acerca da tematica deste artigo, procedeu-se uma
pesquisa a respeito das publicacdes nas Revistas de Contabilidade e Administragdo acerca da
tematica da utilizagao de recursos ludicos (jogos) no processo de ensino e aprendizagem no ensino
superior utilizando-se da bibliometria. Sendo assim, utilizou-se do Portal de Periddicos Capes
através da base de dados Scielo e das seguintes palavras-chave: lidico + ensino que obteve 2
resultados, no entanto os artigos referentes a esta buscar ndo faziam parte da drea de Administragao
e Contabilidade, posteriormente buscou-se por jogos + ensino, o qual obteve 13 resultados e destes
4 pertenciam as revistas da drea de Administracdo e Contabilidade, uma destas aborda a tematica no
ensino médio e outra aborda a questdo na pratica desportiva, por esse motivo estes 2 artigos foram
excluidos da amostra restando apenas 2 artigos para andlise bibliométrica. Sendo assim, a amostra
da pesquisa constitui-se de 2 artigos cuja tematica trata da utilizacdo de Recursos Lidicos (Jogos)
no processo de ensino e aprendizagem no Ensino Superior publicados em revistas de Administracao
e Contabilidade classificadas nos extratos A e B.

Tabela 1: Amostra da Pesquisa

ISSN Periddico Extrato N° de artigos
1413-2311 | REAd. Revista Eletronica de Administra¢do (Porto Alegre. Online) Bl 1
1984-9230 | Organiza¢des & Sociedade (Online) A2 1

Fonte: Dados da Pesquisa.

Apo6s a identificacdo dos artigos que tratam da temdtica em questdo, empreendeu-se o
tratamento dos dados levantados por meio da anélise do contetido dos artigos a fim de identificar os
seguintes aspectos: frequéncia com que os autores sdo citados em cada artigo; titulos dos artigos;
questdo problematizante que norteia cada um dos artigos; objetivo geral da pesquisa; topicos
abordados no referencial tedrico dos estudos; resultados e contribui¢cdes de cada artigo; e principais
conclusdes dos estudos, conforme constam nas Tabelas 2, 3 e 4 da se¢do seguinte.

4. ANALISE DE DISCUSSAO DE RESULTADOS

A andlise da demografia amostral dos artigos analisados demonstrou que os autores mais
citados foram Sauaia, A. C. A. que aparece em 7 obras da referéncia bibliografica totalizando 34
citagdes ao todo, seguido por Motta, G. da S. que aparece em 4 obras referenciadas sendo citado 10
vezes, e o terceiro lugar ficou por conta dos autores que aparecem, cada um, em 3 obras da
bibliografia, sdo eles: Lopes, P. C. com 38 cita¢des; Rosas, A. R. com 16 citacdes; Faria, A. com 12
citagdes; e Fischer, T. com 4 citacdes. Os autores Keys, B.; Armond-de-Melo, D. R.; e Paixao, R.
B.; aparecem em 2 obras referenciadas, sendo o primeiro citado 14 vezes, o segundo citado 6 vezes
e o terceiro citado apenas 3 vezes. Destaca-se ainda que dentre os mais citados apenas Faria e Keys
sdo estrangeiros.

Com relag@o as obras mais citadas observou-se que o artigo cuja a revista pertence a qualis
B1 apresentou Neves e Lopes (2008) como os mais citados com 14 citacdes (13,33%), seguidos de
Arbex et. al. (2006) e Faria (1998) com 8 citagdes (7,62%), Keys e Wolfe (1990) e Bernard (2006)
com 7 citagdes (6,67%). De modo que dentre as 5 obras mais citadas 3 sdo nacionais e as outras 2
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sdo estrangeiras. O artigo cuja revista pertence a gualis A2, por sua vez, apresentou a obra de
Saviani (1998) como a mais citada com 13 citagdes (9,92%), seguida da obra de Libaneo (1994)
com 10 citagdes (9,52%), e as obras de Sauaia (1995) e Rosas e Sauaia (2006) com 7 citagdes
(5,34%), todas de autores nacionais.

Por fim, ao analisar a amostra como um todo observou-se que a obra mais citada foi a de
Neves e Lopes (2008) com 19 citacdes o equivalente a 8,05% do total das citacdes levando em
consideragdo os dois artigos; seguida da obra de Arbex et. al. (2006) com 14 citacdes equivalente a
5,93% do total; Keys e Wolfe (1990), Saviani (1998) e Rosas e Sauaia (2006) com 13 citagcdes
representando 5,51% do total do total das citagdes. Destaca-se ainda que dentre essas obras apenas
uma € estrangeira. A Tabela 2 evidencia a frequéncia de citagdo de cada autor e a porcentagem
relativa as citagoes.

Observou-se também que 6 das obras citadas foram utilizadas unicamente para dar suporte a
secdao metodoldgica dos estudos, quais sejam: Ludke e Andre (1986); Hood e Wilson (2001); Aaker,
Kumar e Day (2004); May (2004); Rosas (2004); Sauaia (2008). Outro ponto que foi observado foi
a citacdo de citacdo a partir das seguintes obras: Sauaia (1995) que citou LARRECHE; Mendes
(2000) que citou KOPITKE; Rodrigues e Sauaia (2005) citado por SHIMIZU.

Tabela 2: Autores citados x Frequéncia da citagdo

. Frequéncia Porcentagem

Autores citados Bl A2 | “Towl B1 a2 | o
Jones (1973) - 1 1 0% 0,76% 0,42%
Tanabe (1973) 4 4 8 3,81% 3,05% 3,39%
Katz (1974) - 4 4 0% 3,05% 1,70%
Goldschmidt (1977) 2 3 5 1,90% 2,29% 2,12%
Fischer (1980) - 1 1 0% 0,76% 0,42%
Zajdsznajder (1981) 1 1 2 0,95% 0,76% 0,85%
Fleury (1983) - 1 1 0% 0,76% 0,42%
Beppu (1984) 1 1 2 0,95% 0,76% 0,85%
Kolb (1984) 3 1 4 2,86% 0,76% 1,70%
Ludke e Andre (1986) - 1 1 0% 0,76% 0,42%
Faria (1987) 1 - 1 0,95% 0% 0,42%
Martinelli (1987) 3 1 4 2,86% 0,76% 1,70%
Fachin (1989) - 1 1 0% 0,76% 0,42%
Keys (1990) 1 - 1 0,95% 0% 0,42%
Keys e Wolfe (1990) 7 6 13 6,67% 4,58% 5,51%
Sauaia (1990) 1 1 2 0,95% 0,76% 0,85%
Burgess (1991) 1 - 1 0,95% 0% 0,42%
McKenna (1991) 1 - 1 0,95% 0% 0,42%
Bochniak (1992) - 2 2 0% 1,53% 0,85%
Libaneo (1994) - 10 10 0% 9,52% 4,24%
Sauaia (1995) 5 7 12 4,76% 5,34% 5,08%
Berndt (1996) - 1 1 0% 0,76% 0,42%
Gil (1997) - 6 0% 4,58% 2,54%
Rocha (1997) 1 - 1 0,95% 0% 0,42%
Wilhelm e Lopes (1997) 1 1 2 0,95% 0,76% 0,85%
Faria (1998) 8 2 10 7,62% 1,53% 4,24%
Saviani (1998) - 13 13 0% 9,92% 5,51%
Mattos e Bezerra (1999) - 1 1 0% 0,76% 0,42%
Mendes (2000) 2 4 6 1,90% 3,05% 2,54%
Nicolini (2000) - 1 1 0% 0,76% 0,42%
Goosen et. al. (2001) 2 - 2 1,90% 0% 0,85%
Hood e Wilson (2001) - 1 1 0% 0,76% 0,42%




Lopes (2001) 3 2 5 2,86% 1,53% 2,12%
Skora e Mendes (2001) - 1 1 0% 0,76% 0,42%
Thorelli (2001) 1 - 1 0,95% 0% 0,42%
Vicente (2001) 1 - 1 0,95% 0% 0,42%
Chang (2003) 1 - 1 0,95% 0% 0,42%
Fischer (2003) - 1 1 0% 0,76% 0,42%
Protil e Fischer (2003) 2 - 2 1,90% 0% 0,85%
Santos (2003) 2 3 5 1,90% 2,29% 2,12%
Sheizi e Santos (2003) 1 - 1 0,95% 0% 0,42%
Aaker, Kumar e Day (2004) 1 - 1 0,95% 0% 0,42%
May (2004) - 1 1 0% 0,76% 0,42%
Olivier e Rosas (2004) 1 1 2 0,95% 0,76% 0,85%
Rosas (2004) - 1 1 0% 0,76% 0,42%
Bennis e O’Toole (2005). 2 - 2 1,90% 0% 0,85%
Pereira (2005) 1 - 1 0,95% 0% 0,42%
Rodrigues e Sauaia (2005) - 1 1 0% 0,76% 0,42%
Arbex et. al. (2006) 8 6 14 7,62% 4,58% 5,93%
Bernard (2006) 7 5 12 6,67% 3,82% 5,08%
Bertero (2006) - 1 1 0% 0,76% 0,42%
Cavalcanti e Sauaia (2006) - 1 1 0% 0,76% 0,42%
Lacruz e Villela (2006) 1 - 1 0,95% 0% 0,42%
Nagamatsu et. al. (2006) 1 - 1 0,95% 0% 0,42%
Rosas e Sauaia (2006) 6 7 13 5,71% 5,34% 5,51%
Sauaia (2006) 1 3 4 0,95% 2,29% 1,70%
Anderson e Lawton (2007) - 1 1 0% 0,76% 0,42%
Paixdo, Bruni e Carvalho (2007) 1 1 2 0,95% 0,76% 0,85%
Tushman (2007) 1 - 1 0,95% 0% 0,42%
Motta e Armond-de-Melo (2008) - 5 5 0% 3,82% 2,12%
Neves e Lopes (2008) 14 5 19 13,33% 3,82% 8,05%
Sauaia (2008) - 1 1 0% 0,76% 0,42%
Silva e Fischer (2008) - 3 3 0% 2,29% 1,27%
Faria et. al. (2009) 1 - 1 0,95% 0% 0,42%
Motta (2009) - 1 1 0% 0,76% 0,42%
Polzer et. al. (2009) 1 - 1 0,95% 0% 0,42%
Ben-zvi (2010) 1 - 1 0,95% 0% 0,42%
Berggren e Soderlund (2011) 1 - 1 0,95% 0% 0,42%
Motta, Armond-de-Melo e Paixéo (2012) 1 1 0% 0,76% 0,42%
Motta e Quintella (2012) - 3 3 0% 2,29% 1,27%
TOTAL DE CITACOES 105 131 236 100% 100% 100%

Fonte: Dados da Pesquisa.

Analisou-se também os artigos a fim de responder as seguintes perguntas: Sobre o que
tratam? Qual o enfoque predominante? Quais as contribui¢cdes? Quais as lacunas do conjunto de
producdes? Quais periddicos mais acolheram a tematica? Nesse sentido as Tabelas 3 e 4 evidenciam
como o tema estudado € tratado nos artigos investigados. Desse modo, observou-se que o objetivo
do artigo pertencente a Qualis B1 foi descrever o cendrio da utilizagdo de jogos de empresa
voltados para o curso de Administragdo a partir de uma andlise das Institui¢des de Ensino Superior
(IES) do Estado da Bahia enquanto que o artigo pertencente ao periddico de Qualis A2 voltou-se
para uma analise do componente curricular voltados para os Jogos de Empresa também no curso de
Administracdo, no entanto o faz a nivel nacional. Destaca-se que os dois artigos encontrados e
constituintes da amostra foram elaborados pelos mesmos autores Da Silva Motta e Quintella, sendo

no artigo da revista A2 acrescido o autor Armond-De-Melo.
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Assim, Motta e Quintella (2012) preocuparam-se em responder como € feita a utiliza¢ao dos
jogos de empresas na IES bahianas, a fim de identificar a finalidade de tal uso para a formacao de
administradores, para tanto empreendeu-se a aplicacdo de questiondrios aos coordenadores de
cursos de tais IES. Motta, Quintella e Armond-de-Melo (2014), por sua vez apresentam uma
preocupacdo em explicar a finalidade de existéncia de um componente curricular relacionado a
Jogos de Empresas nos cursos de graduacao em Administracdo das IES brasileiras. Para tanto, levou
a cabo a andlise dos Planos de Ensino da disciplina Jogos de Empresa de 25 IES publicas e privadas
de todo o Brasil, sendo 8 do Sudeste, 7 do Nordeste, 6 do Sul, 2 do Norte e 2 do Centro-Oeste.

Observou-se também uma grande diferenca na estruturagdo do referencial tedrico de tais
artigos, na medida em que um utiliza-se da conceituacdo dos Jogos de Empresas e da explicacao
sobre a origem de tal pritica, bem como situa o estudo em torno da utilizagdo de tais jogos em nivel
nacional e mundial, bem como remete aos aspectos que dificultam e favorecem a aplicacdo de tais
jogos a fim de suportar a anédlise sobre o que leva a utilizagdo de tais jogos como meio de suporte
para a formacao de administradores nas IES baianas. Em contrapartida, o outro artigo promove uma
revisdo bibliografica em torno das contribui¢des dos jogos para a formacdo dos administradores, da
regulacdo dos Cursos de Administracdo no Brasil e da composi¢do dos contetidos dos componentes
curriculares do curso, bem como dos elementos diddticos que dao suporte a essa formacdo com
vista a explicar como os Jogos de Empresas apoiam a formacdo de administradores nas IES
brasileiras.

Por fim, destaca-se a convergéncia dos artigos no que concerne a sec¢ao introdutéria, uma
vez que abordam os seguintes assuntos acerca da temdtica Jogos de Empresas nos Cursos de
Administracdo: surgimento, crescimento, contexto brasileiro, importancia, visdo da literatura
abordada. Da Silva Motta, Quintella e Armond-de-Melo (2014) acrescentam a iSSO assuntos como:
Lei de Diretrizes e Bases (LDB), Diretrizes Curriculares Nacionais (DCN), matriz curricular,
componentes curriculares situando as bases de suporte do estudo. Por fim, os Tabelas 3 e 4 trazem
também os resultados e contribuicdes dos artigos analisados, bem como suas respectivas
conclusdes.

Tabela 3: Andlise doArtigo Qualis B/Extrato B1

Referéncia do
Artigo

MOTTA, Gustavo da Silva; QUINTELLA, Rogério Hermida. A utilizacio de jogos e
simulagdes de empresas nos cursos de graduacdo em administracio no estado da
Bahia. Revista Eletronica de Administracio, v. 18, n. 2, p. 317-338, 2012.

Titulo A utilizagdo de jogos e simulagdes de empresas nos cursos de graduagdo em Administracdo no
estado da Bahia.

Questao Como se d4 a utilizagdo de jogos de empresas pelas IES baianas?

problematizante

Objetivo Geral | Constru¢do de um panorama sobre a utilizacdo dos jogos de empresas na graduacdo em

Administracio pelas IES do Estado da Bahia.

Tépicos do

Jogos de Empresas: origem e conceitos

Referencial A Utilizagdo de Jogos de Empresas no Brasil e no Mundo

Teoérico Aspectos Dificultadores e Favorecedores a Aplicacdo de Jogos de Empresas

Principais Todos os 47 coordenadores de curso pesquisados afirmaram conhecer o jogo de empresas
resultados e enquanto técnica de ensino, 40,4% utilizam os jogos em uma disciplina especifica (Jogos de
contribuicoes Empresas) e 34,1% utilizam em outras disciplinas, totalizando 74,5% que utilizam jogos de

empresas para a formagdo de administradores.

54,3% das IES utilizam um software, enquanto as demais declararam desenvolver a técnica de
formas variadas;

Os que afirmam aplicar jogos e ndo utilizar um software para isso, afirmam que o fazem
através de: dindmicas comportamentais (50%); casos para estudos (25%); e declaracdes a
respeito de improviso (12,5%), o que ndo configura aplicacdo de jogos de empresas. De modo
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que apenas 12,5% aplicam, efetivamente, jogos sem a utilizag@o de software.

O indice real de uso de jogo de empresas pelas IES baianas é de 44,7%;

Apesar de existir o componente curricular “Jogos de Empresas” em 40,4% das IES, apenas
23,4%, ou seja, 57,9% delas aplicam jogo na formacdo de administradores e outras 21,3%
aplicam o jogo dentro de outras disciplinas.

A utilizagdo de jogo de empresas pelas IES do Estado da Bahia deve crescer, nos préoximos
cinco anos, para 63,8%;

A utilizacdo do software € determinante na aplicac@o de jogo de empresas pelas IES baianas;
Dois softwares sdao responsdveis por, pelo menos 36,8% das aplica¢des, ou seja, hd uma
concentragdo de poucos aplicativos e uma preferéncia pelos que sdo desenvolvidos
nacionalmente;

Objetivos de aprendizagem: 3 objetivos correspondem a 84,1% dos declarados como os
principais objetivos de aprendizagem da disciplina, s@o eles: integrar os contetdos das diversas
disciplinas do curso; oferecer vivéncia empresarial; e treinar para o processo de tomada de
decisdes.

Motivos que levavam as IES a escolher determinado software ou outra forma de aplicacdo do
jogo: 57,9% sao determinadas pelos custos e 26,3% pelos objetivos de aprendizagem ou
indicagd@o do professor;

Motivos para a aplicagdo de jogos manual e para a ndo-aplicacdo de jogo pelas IES: elevado
custo de aquisi¢do de softwares.

Indice de satisfacdo institucional (numa escala de trés pontos): com a aplicacdo de jogos
através do uso de software mais elevado (2,74) do que de outras formas (2,44), a existéncia de
uma disciplina especifica ndo influencia o indice de satisfagao;

Aspectos que dificultam e favorecem a aplicag@o de jogos de empresas pelas IES (atribui¢do de
uma nota de 1 a 5): a média atribuida € superior em todos os aspectos favorecedores em relacdo
aos dificultadores. O custo de aquisi¢@o de jogos e a falta de professores capacitados obtiveram
a mesma média (nota 4,00) como o principal fator dificultador da utilizacdo de jogos. Os
aspectos com maior média entre os favorecedores a adocdo dos jogos sdo o estimulo ao
trabalho em equipe (nota 4,81) seguido pela integracdo do contetdo das diversas disciplinas e
do estimulo ao pensamento sist€émico, com a mesma média (4,70).

Conclusoes A Bahia mostrou um indice de aplicacido dos jogos igual a 44,7%, aproximando-se muito dos
principais 41% das IES paranaenses e dos 48,5% das IES paulistas;

Pontos centrais para uma maior utilizagdo de jogos de empresas pelas IES baianas: o custo de
aquisicdo e a oferta de simuladores eletronicos. O custo é o principal motivo para escolha de
um determinado software, dentre aquelas IES que aplicam jogos através deste recurso; para a
ndo utiliza¢do de software, dentre aquelas IES que aplicam jogos sem este recurso; € para a ndo
aplicacdo de jogos de empresas.

Praticamente, todas as outras formas de aplicacdo de jogos, que ndo utilizam software, t€m
custos provavelmente menores € a0 menos potencialmente, supririam as necessidades das IES
baianas. Entretanto, provavelmente por conta da baixa capacitacio dos professores e do fato de
ndo haver uma disponibilizacdo maior de outros jogos, a existéncia do software € determinante
para a aplicacdo de jogos nas IES pesquisadas.

H4 uma tendéncia de crescimento da utilizacdo da técnica na Bahia, por se observar que os
coordenadores das IES desse estado atribuem maior grau de concordancia a todos os aspectos
pesquisados como facilitadores do que aqueles pesquisados como dificultadores.

Fonte: Elaborado pelo autor com base em Motta e Quintella (2012).

Tabela 4: Andlise doArtigo Qualis A/Extrato A2

Referéncia do MOTTA, Gustavo da Silva; QUINTELLA, Rogério H.; ARMOND-DE-MELO, Daniel Reis.

Artigo Jogos de empresas como componente curricular: andlise de sua aplicacdo por meio de planos
de ensino. Organizacoes & Sociedade, v. 19, n. 62, 2014.

Titulo Jogos de empresas como componente curricular: andlise de sua aplicagdo por meio de planos
de ensino.

Questao Qual o sentido da oferta do componente curricular chamado Jogos de Empresas nos cursos de

problematizante | gradua¢do em Administrag@o das IES brasileiras?
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Objetivo Geral | Analisar a pertinéncia da presenca de um componente curricular denominado Jogos de
Empresas nos cursos de graduagdo em Administragdo no Brasil diante das praticas

identificadas.
Tépicos do A Contribui¢@o dos Jogos de Empresas para a Formac¢do em Administragdo
Referencial A Regulacgdo do Ensino de Administragio no Brasil e a Organizacdo do Contetddo de Ensino
Tedrico em Componentes Curriculares

Os Elementos da Didatica: métodos, técnicas e instrumentos
Principais Foram identificadas 2 abordagens distintas para o tratamento da disciplina Jogos de Empresas:
resultados e uma trata da capacita¢io para a aplica¢do de jogos como ferramenta de ensino e aprendizagem;
contribuicées e outra trata da integracdo das diversas disciplinas especificas de gestao.

8 das ementas analisadas relacionaram, repetidamente, termos como: conceitos, historico,
caracteristicas e classificacio de jogos de empresas; e o aproveitamento educacional na
utilizacdo de jogos de empresas.

Enfoque nas caracteristicas e importancia da aplicacdo de jogos para a formagdo em
Administracdo, que leva a classificagdo de tais Planos de Ensino na abordagem de
“capacitagdo”.

Tentativa de inter-relacionar os conteidos das diversas disciplinas do curso, que leva a
classificag¢@o desses Planos de ensino na abordagem de “integracdo”.

Objetivos educacionais dos Planos de Ensino (abordagem de integracdo das diversas
disciplinas especificas de gestdo) apresentam os seguintes pontos principais: integrar
conhecimentos adquiridos ao longo do curso; exercitar o processo de tomada de decisdes; e
equacionar solugdes aos problemas apresentados.

Objetivos educacionais dos Planos de Ensino (abordagem de capacita¢do para a aplicacdo de
jogos como ferramenta de ensino e aprendizagem) abrangem a integrag@o entre teoria e pratica,
e exercicio do diagnéstico empresarial, até a capacitagdo para conducio de jogos de empresas.
Em relagdo a escolha dos procedimentos metodolégicos, independentemente da abordagem
(capacitagdo ou integra¢do), muitos Planos de Ensino sequer preveem a aplicacdo de
simulagoes.

Apenas 5 das 17 IES, cujos Planos de Ensino foram classificados na abordagem de integracio,
e 3 das 8 cuja abordagem € de capacita¢do preveem a aplicacdo de jogos de empresas, ou seja,
17 IES t€ém o componente curricular Jogos de Empresas, mas ndo aplicam a técnica.

Todos os Planos de Ensino analisados que apontam o uso de simulacdes nos procedimentos
metodoldgicos apontam, também, algum simulador eletrdnico no campo Recursos
Didéticos/Audiovisuais. Assim, muito provavelmente, os demais ndo inseriram a simula¢io na
metodologia, por falta de um simulador.

Conclusoes Os Planos de Ensino apontou para uma possivel distor¢do da interpretacdio institucional a
principais respeito da importancia dos jogos para a formacao em Administragdo, sdo eles: 1) a concepgdo
da disciplina, que sofre de falta de identidade, configurando-se, algumas vezes, como uma
disciplina para formacao de professores e, outras vezes, como uma disciplina que tem a fungdo
improvdvel de aglutinar os conteidos de todas as principais fun¢des organizacionais; 2) a
aplicacdo dos jogos e ndo um exclusivo tratamento conceitual, como é o caso de muitos Planos
de Ensino que sequer preveem o uso de simulagdes como técnicas de ensino.

Para a formacdo em Administracdo, ndo hd leque de contetdos que justifique uma disciplina
chamada Jogos de Empresas, o que sé seria justificado para a formagdo de professores de
Administracdo ou para a capacita¢do de mediadores em treinamentos empresariais.

A revisdo bibliogrifica demonstrou que a aplicagdo de jogos tem elevado potencial de
contribui¢cdo para a formagdo em Administrag@o, pois € uma drea aplicada, o que torna dificil o
ensino, por meio dos métodos tradicionais, de algumas habilidades, como, tomada de decisdes
e de formulacio de estratégias.

O apoio institucional deve ser executado por meio da aquisicdo/desenvolvimento de recursos
didaticos e da capacitacdo docente, necessdrios a adequada oferta da técnica de jogos de
empresas.

Fonte: Elaborado pelo autor com base em Motta, Quintella e Armond-de-Melo (2014).
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Nessa andlise, levando-se em consideracdo que a Contabilidade € puramente prescritiva,
legalista e formal, o ensino da matéria por meio de componentes lidicos ndo foi evidenciado na
literatura, mas sim na 4rea de Administracdo através da utilizacdo de jogos de empresas, nesse
sentido o status das producdes a respeito da utilizacdo de jogos no processo de ensino superior na
area Contabil ainda € nulo enquanto que na drea de Administracao € incipiente. Observou-se que hd
um nicho temadtico quanto a explora¢ao dos recursos lidicos no ensino superior de Administragao,
direcionado para aplicacdo de jogos de empresas.

Os dois artigos s@o descritivos uma vez que um analisa o uso desse tipo de jogo e o outro
analisa a aplicabilidade de tais jogos como componente curricular, sendo que os dois tomam como
base de investigacdo os cursos de graduacdo em Administracdo, o primeiro voltado para o ambito
estadual (Bahia) e o segundo para o Ambito nacional. Ambos os estudos revelaram que existe uma
grande quantidade de autores que oferecem suporte tedrico para tratar do tema, de modo que o
mapeamento da produgdo evidenciou que a maior parte do aporte tedrico dos artigos advém da
literatura nacional. Além disso, os estudos apontam lacunas quanto a utilizacdo dos jogos de
empresas nos cursos de Administracdo quer seja a nivel estadual por sua restrita utilizagcdo, quer
seja a nivel nacional pelo seu uso inadequado.

5. CONCLUSOES

A andlise bibliométrica em questdo empreendeu uma busca a partir da base de dados Scielo
por meio do Portal de Periédios da Capes, encontrando apenas dois artigos que tratam da temética
utilizacdo de Recursos Lidicos (Jogos) no Processo de ensino e aprendizagem no Ensino Superior
nas areas de Administracdo, evidenciado a concentra¢do da produgdo em torno dos autores Motta
Quintella e Armond-de-Melo demonstrando a existéncia de grupos de pesquisa acerca da temética e
a preocupacdo de Motta e Quintella acerca do tema, bem como a continuidade de seus estudos na
drea, uma vez que sdo responsaveis pela produgao dos dois artigos investigados.

O estudo evidenciou que Sauaia aparece em 7 obras sendo citado 34 vezes ao todo; Motta
aparece em 4 obras sendo citado 10 vezes; Lopes com 38 citacdes, Rosas com 16 citagdes, Faria
com 12 citagdes e Fischer com 4 citacdes aparecem, cada um, em 3 obras; Keys com 14 citacoes,
Armond-de-Melo com 6 citagdes e Paixdo com 3 citacdes aparecem, cada um, em 2 obras. Destes
apenas Faria e Keys sdo estrangeiros, o que revela a grande contribui¢do de autores nacionais para
estes estudos.

Observou-se que Neves e Lopes (2008) foram o 1° colocados quanto a frequéncia de
citagdes, compreendendo 19 citagdes o equivalente a 8,05% do total destas, sendo também o mais
citado no artigo da revista Qualis B1 com 14 citagdes (13,33%); Arbex et. al. (2006) foram os 2°
mais citado com 14 citagdes o equivalente a 5,93% do total também sendo o mais citado no artigo
da revista Qualis B1 com 8 citagdes (7,62%); e o 3° lugar ficou com Keys e Wolfe (1990) citado 7
vezes (6,67%) na Qualis B1, Saviani (1998) que foi o mais citado na Qualis A2 com 13 cita¢des
(9,92%) e Rosas e Sauaia (2006) com 13 citagdes representando 5,51% do total sendo 7 citagdes
(5,34%) na Qualis A2. No artigo cuja revista pertence a Qualis B1 dentre as 5 obras mais citadas 3
sd30 nacionais e as outras 2 sdo estrangeiras, enquanto que no de Qualis A2 os mais citados sdo
autores nacionais, sendo apenas um estrangeiro, 0 que mais uma vez evidencia a importante
contribuicao da literatura nacional para o estudo da temética.

Observou-se que os artigos trazem enfoque diferentes sobre a mesma tematica, de modo que
Motta e Quintella (2012) procuram descrever como os cursos de Administracdo das IES baianas se
utilizam de jogos de empresa para a formacao de administradores, para isso recorreu-se a aplicacao
de questiondrios aos coordenadores de cursos de tais IES e tomou como base um referencial tedrico
capaz de dar suporte a andlise dos dados coletados, levando a cabo o uso de uma literatura que trata
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da conceituacdo e origem dos Jogos de Empresas, do cenério nacional e mundial quanto a utilizacao
de tais jogos, bem como traz a tona referéncias sobre os aspectos que dificultam e favorecem a
aplicacdo desses jogos.

Motta, Quintella e Armond-de-Melo (2014), por sua vez, trazem uma proposta diferente ao
voltarem-se para uma andlise do componente curricular voltados para os Jogos de Empresa no curso
de Administracdo nas IES nacionais, objetivando explicar, a partir da anélise dos Planos de Ensino
da disciplina Jogos de Empresa, a finalidade de existéncia de um componente curricular relacionado
a tais jogos para a formagao de administradores de 25 IES brasileiras. Para dar suporte ao estudo
adotaram uma estrutura de referencial diferente da primeira, remetendo a temas como as
contribuicdes dos jogos para a formagdo dos administradores, da regulacdo dos Cursos de
Administracdo no Brasil e da composi¢do dos contetidos dos componentes curriculares do curso,
bem como dos elementos didaticos que dao suporte a essa formacao.

O estudo evidenciou que ndo hd producdo cientifica a respeito da utilizagdo de jogos no
ensino superior na drea de Contabilidade e na drea de Administragao a producao ainda € incipiente e
voltada para os jogos de empresas, o que configura a existéncia de um nicho tematico. Concluiu-se
também que ao restringir o tema ao Ensino Superior reduziu-se drasticamente a amostra, o que
constitui uma limitacdo do presente artigo. Assim, uma das propostas para os proximos estudos é
inserir mais bases de dados na busca e até mesmo incluir anais de congressos a fim de ampliar o
escopo do estudo. Outra sugestdo € a utilizacdo de indicadores bibliométricos a luz das principais
leis da bibliometria com vistas a refinar os resultados encontrados.
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