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RESUMO

Este trabalho apresenta uma anélise sobre o uso dos jogos de empresas como ferramenta de ensino-
aprendizagem no curso de Administracdo. Com o objetivo de proporcionar aos estudantes a vivéncia de
situacdes reais do ambiente empresarial por meio de simulagdes, os jogos de empresas vém ganhando
espaco nas instituigdes de ensino por promoverem uma experiéncia pratica, ludica e estratégica. Este
estudo consiste em uma pesquisa bibliografica, do tipo descritiva com abordagem qualitativa. Tem como
objetivo analisar a relevancia dos jogos de empresas na formacdo de estudantes de Administragdo,
destacando seus beneficios, métodos de aplicagdo e impacto no processo de aprendizagem. A pesquisa
foi construida no ambito da disciplina Jogos de Empresas, do curso de Bacharelado em Administracao,
entre os meses agosto e outubro do ano 2024. Como resultados, destacam-se as contribui¢des dos jogos
na formagao dos discentes, sobretudo no desenvolvimento de habilidades de tomada de decisdo, trabalho
em equipe, lideranca e gestdo de recursos. Os jogos de mercado, como subcategoria, também sdo
abordados por sua importancia na simulac¢do de estratégias de competitividade e negocia¢do. Conclui-
se que os jogos de empresas sdo eficazes no processo de ensino, tornando a aprendizagem mais dindmica
e conectada a realidade do mercado.

PALAVRAS-CHAVE: Jogos de empresas; Simulacao; Administra¢do; Ensino-aprendizagem.

INTRODUCAO

Os desafios enfrentados por gestores no mundo corporativo exigem habilidades que
muitas vezes ndo sdo desenvolvidas na Faculdade apenas com aulas teéricas. Neste contexto,
os jogos de empresas surgem como metodologia ativa de ensino, permitindo a simulagao de

situagdes reais de gestdo, onde o aluno ¢ instigado a tomar decisdes estratégicas em um
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ambiente controlado. Segundo Ramos (2001), os jogos permitem ao estudante vivenciar a
realidade empresarial de forma dinamica, divertida e envolvente. De acordo com Goldschmidt

(1977), eles representam uma simulacao ampla de comportamento organizacional.

[...] o jogo de empresa nada mais € que um exercicio sequencial de tomada de
decisdo, estruturado dentro de um modelo de conhecimento empresarial, em
que os participantes assumem o papel de administradores de empresas.
Representa, na realidade uma simulagdo no seu ponto mais amplo, pois as
pessoas simulam o comportamento de dirigente ou tomadores de decisdes de
determinada empresa. (Goldschmidt, 1977, p. 1)

A aplicacao dessa ferramenta tem crescido no meio académico por sua capacidade de
conectar teoria e pratica no processo de ensino-aprendizagem. Este trabalho tem como objetivo
analisar a relevancia dos jogos de empresas na formagdo de estudantes de Administragao,

destacando seus beneficios, métodos de aplicagdo e impacto no processo de aprendizagem.

METODOLOGIA

Este estudo consiste em uma pesquisa bibliografica, do tipo descritiva com abordagem
qualitativa. Conforme Kdche (2006, p. 122, apud Cruz, 2009, p. 69) a pesquisa bibliografica
objetiva conhecer e analisar as principais contribui¢des tedricas existentes sobre um
determinado tema ou problema, tornando-se instrumento indispensdvel a qualquer tipo de
pesquisa.

Este trabalho tem como objetivo analisar a relevancia dos jogos de empresas na formagao
de estudantes de Administracao, destacando seus beneficios, métodos de aplicacdo e impacto
no processo de aprendizagem.

A pesquisa foi construida no ambito da disciplina Jogos de Empresas, do curso de
Bacharelado em Administragdo, entre os meses agosto e outubro do ano 2024. Inicialmente foi
feito um levantamento bibliografico nas bases Google Académico e Minha Biblioteca e
selecionados alguns estudos para posterior analise. O principal critério utilizado para a escolha
foi obras e artigos cientificos que abordassem a aplicagdo dos jogos empresariais como
estratégia de ensino.

A analise permitiu compreender os fundamentos tedricos, os beneficios pedagdgicos e os

exemplos praticos da aplicacdo dos jogos em ambientes académicos e organizacionais.

RESULTADOS E DISCUSSAO



Os estudos analisados evidenciam que os jogos de empresas proporcionam uma
aprendizagem significativa, pois estimulam a aplicacdo pratica dos conteudos tedricos
discutidos em sala de aula.

A simula¢ao de cenarios empresariais permite que os alunos desenvolvam competéncias
essenciais, como a capacidade de lideranca, resolucdo de problemas, trabalho em equipe, gestao
do tempo e andlise critica. Segundo Marques (2001), os jogos também contribuem para o
aumento do conhecimento especifico, treinamento pratico e desenvolvimento de habilidades
decisorias.

Os jogos de empresas apresenta o seguintes objetivos, de acordo com Marques (2001):
aumento do conhecimento, pois 0s jogos conseguem trazer de maneira eficiente um aumento
de conhecimento, por meio da atividade ludica; treinamento, pois trazem uma melhora nos
participantes com a habilidade de tomar decisdes por meio das praticas e experiéncias em um
ambiente simulado, o mais parecido possivel ao ambiente onde as mesmas terdo que ser na
realidade desempenhadas; didatico, pois podem propagar conhecimentos especificos
(conhecimentos, técnicas e instrumentos) da area da Administragdo de maneira pratica e
experimental; desenvolvimento de habilidades por meio da pratica obtida em sala e, por fim,
podem ajudar a identificar possiveis solu¢des mediante um problema.

Os jogos de mercados representam uma area especifica em relagdo aos jogos
empresariais, na qual eles sdo voltados especificamente ao mercado. Eles sdo uma ferramenta
em jogos empresarias que visam simular situagdes do dia-dia no cenario mercadologico, como
por exemplo: a relacdo entre empresas e fornecedores, como também as estratégias utilizadas
para superar seus concorrentes. Esses jogos objetivam abordar o aumento da competitividade
do negocio, como também dos proprios colaboradores no mercado de trabalho. Ou seja, a
utilizacdo deles pode desenvolver habilidades que possibilitem ao aluno/profissional se
relacionar melhor com os clientes, fornecedores e parceiros do negocio, para tornar ainda mais
eficiente a execugao dos processos organizacionais (Marques, 2001).

A literatura reforca que o uso de jogos € eficaz tanto na formagdo académica quanto na
capacitacao profissional, pois aproxima o estudante da realidade organizacional de forma ludica

e motivadora.

CONCLUSAO
Conclui-se que os jogos de empresas representam uma metodologia eficiente para o

ensino de Administragdo. Ao simular situagdes reais do ambiente corporativo, eles promovem



uma aprendizagem mais ativa, reflexiva e engajada. Através da pratica, os alunos desenvolvem
habilidades fundamentais para a atuagdo no mundo do trabalho.

Como uma subcategoria dos jogos empresariais, os jogos de mercado também ajudam as
pessoas a entenderem melhor os processos de negociacao, a competitividade e as estratégias de
posicionamento no mercado simulando as dindmicas do mercado e as relagdes comerciais. Ao
jogar esse tipo de jogo, os jogadores podem explorar diferentes cenarios de mercado e pensar
em estratégias para atingir seus objetivos comerciais.

O incentivo ao uso de jogos no meio académico deve ser continuo, pois eles
complementam a formagdo tradicional e proporcionam um diferencial importante na

preparacao de profissionais mais capacitados e inovadores.
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