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ZAMBELO, Elisabete Aparecida. O uso de jogos de empresas no ensino
superior: um estudo sobre a pratica docente. 147 f. 2011. Dissertacdo (Mestrado
em Engenharia de Produgéo) — Faculdade de Engenharia de Bauru/UNESP, 2011.

Resumo

Buscar entender como a utilizagcdo dos jogos de empresas influenciam no processo
de aprendizagem é fundamental para que o uso dos mesmos seja ampliado e mais
freqUente no ensino superior. Isto esta diretamente relacionado ao professor/instrutor
quando o mesmo opta por utilizar o jogo de empresas como um recurso didatico
pedagogico. O presente trabalho apresenta uma analise dos fatores relacionados ao
professor/instrutor no processo de ensino aprendizagem mediado por jogos de
empresas. A pesquisa é de natureza aplicada nas formas de abordagens
quantitativa e qualitativa, com objetivo exploratério e procedimento técnico de
pesquisa bibliografica. Os instrumentos de coleta de dados foram dois questionarios
on line com perguntas semi-abertas, fechadas e de multipla escolha. Os dados
foram submetidos a anadlise descritiva, pois foram obtidos junto a professores e
coordenadores de cursos do ensino superior e evidenciaram certa resisténcia por
parte dos professores em usar jogos de empresas como um recurso didatico
pedagogico. Como principais conclusdes, pode-se destacar que o professor precisa
levar em consideracéo alguns aspectos fundamentais para o sucesso dos jogos de
empresas: estar motivado e disposto a enfrentar desafios que podem surgir; dispor
de tempo para preparar-se para o uso do jogo de empresas; adequar e adaptar, da
melhor forma possivel a sua disciplina ao jogo; cercar-se do maior numero possivel
de informacdes a respeito do uso de jogos; treinar, exercitar e familiarizar-se com o
jogo, antes de utiliza-lo. E necessario despertar no professor/instrutor o interesse em
investir tempo para o uso de jogos de empresas que proporcionam ao processo
ensino/aprendizagem mais qualidade e treina-los para explorar, adequadamente, os
potenciais do jogo.

Palavras-chave: Jogos de empresas. Processo de ensino aprendizagem.
Professor. Recursos didaticos pedagdgicos.



ZAMBELO, Elisabete Aparecida. O uso de jogos de empresas no ensino
superior: um estudo sobre a pratica docente. 147 f. 2011. Dissertacdo (Mestrado
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Abstract

Seek to understand how the use of business games influence the process of learning
is fundamental to their use is extended and more frequent in higher education. This is
directly related to the teacher / instructor when it chooses to use the business game
as a teaching resource teaching. This paper presents an analysis of factors related to
teacher / instructor in the teaching and learning process mediated by games
companies. The research is of applied nature in the forms of qualitative and
quantitative approaches, aiming exploratory procedure and technical literature. The
data collection instruments were two questionnaires with questions on-line semi-
open, closed and multiple choice. Data were subjected to descriptive analysis, since
they were obtained from teachers and coordinators of the courses of higher
education and showed some resistance from teachers in using business games as a
teaching resource teaching. The main conclusions can be noted that the teacher
needs to consider some fundamental aspects to the success of business games: be
motivated and willing to face challenges that may arise; have time to prepare for the
use of game enterprises, adapt and adjust, as best we can to discipline his game,
surround yourself with the widest possible range of information regarding the use of
games, coaching, exercise and become familiar with the game before using it. It is
necessary to awaken the professor / instructor interest in investing time to the use of
business games that provide the teaching / learning process more quality and train
them to operate properly, the potential of the game.

Keywords: Business games. Teaching and learning process. Teacher. Educational
teaching resources.
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1 INTRODUCAO

As demandas sobre o individuo do novo milénio estao relacionadas ao como
ter acesso as informagdes sobre o mundo e como articula-las e organiza-las
(MORIN, 2001). Esse problema envolve a educacéo e, hoje, esta sendo direcionada,
cada vez mais, para a preparacéo do individuo para o mundo, em contraposi¢céo a
preparacao para o mercado de trabalho. Esta nova orientacao da educagéo foca a
busca de informacgdo, a organizagcdo do conhecimento e a sua aplicagdo ao
contexto, de tal forma a dar sentido as coisas, a criar significado para o individuo e
dotar-lhe de capacidade de acdo em um mundo cada vez mais complexo e

competitivo.

Para Olivier e Rosenfeld (2004) a realidade revela que as praticas
pedagogicas conservadoras nao mais atendem as necessidades dos alunos, pois
nao respeitam as relagdes de aprendizagem que torna o sujeito um ser ativo e ator
de seu processo de formacao. As figuras do aluno “ouvinte” e do professor “ator
principal”, que s6 transmite o conhecimento, tendem a desaparecer, pois o cenario &
outro, o aluno “clama” por novas formas de aprender. O professor ndo ensina mais
do que sabe, é o aluno que responde além do que lhe é oferecido. Isso s6 € possivel
devido a iniciativa do aluno, com algum apoio e disposi¢cdo do professor em

aprender junto com o aluno.

Preparar o individuo para o mundo e nao s6 para o mercado de trabalho &
um dos grandes desafios dos professores que buscam inovar suas praticas
pedagogicas. Especificamente para os professores que trabalham com jogos de
empresas essa busca deve ser constante ja que a dinamica do processo de ensino-
aprendizagem requer uma atualizagcado frequente dos conceitos e teorias que

envolvem o jogo.

Ao usar um jogo de empresas o professor deve estar preparado de forma
emocional e técnica, além de cercar-se de todo conhecimento necessario para obter
um resultado positivo. Ele deve estar seguro do seu papel enquanto facilitador do
aprendizado e preparado tecnicamente no sentido de conhecer bem o jogo, ter

experimentado antes de utiliza-lo em sala de aula, s6 assim preparado
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adequadamente, ele pode obter um bom resultado com o uso de jogos de empresas

(JE) como um recurso didatico pedagdgico.

A obtencé&o de respostas mesmo que provisérias para a questdo “quais sao
as demandas de comportamentos necessarios ao professor para que ele utilize
jogos de empresas como mediador do processo ensino-aprendizagem?” € o que
gerou a motivagcdo para o desenvolvimento desta pesquisa. Neste aspecto, é
necessario uma analise da agdo do docente do ensino superior, para levantar quais
0s métodos e praticas de ensino que mais sao utilizados em sala de aula para

estimular o processo de ensino-aprendizagem.

A escolha de alguns cursos se deve ao fato de que para se fazer um estudo
mais abrangente envolvendo todos os cursos do ensino superior existentes no
Brasil, seria necessario um tempo maior e mais recursos, ndo disponiveis no
momento. Além disso, o enfoque da pesquisa € buscar quais os cursos do ensino
superior que estao utilizando jogos de empresas (JE). O jogo mercado virtual (MV),
desenvolvido no departamento de Engenharia de Produgdo da FEB pelo professor
Dr. José de Souza Rodrigues em parceria com as professoras Ms. Ariane Scarelli e
Dra. Katia Zambon do CTI - Colégio Técnico Industrial “Isaac Portal Roldan” da
Unesp campus Bauru, € um exemplo apresentado de como os jogos contribuem

para a qualidade do processo ensino aprendizagem.

O tema da pesquisa esta relacionado ao processo de ensino-aprendizagem
no que diz respeito a atuagcédo do docente, e as escolhas que faz para dar suporte a
ela. Com o surgimento de novas tecnologias que s&o introduzidas nas escolas para
ampliar o conceito de aula, de espaco e de tempo, além da sua utilizacédo para
resolver o velho problema da teoria versus pratica, € que faz-se necessario conhecer
efetivamente que mecanismos, instrumentos e praticas os docentes do ensino

superior estao utilizando.

1.2 JUSTIFICATIVA DA PESQUISA

Essa pesquisa se faz necessaria para analisar a fungdo do professor

enquanto facilitador do processo de ensino aprendizagem e 0 que muda quando ele
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usa jogos de empresas como um recurso didatico pedagégico. E preciso saber como
o professor é afetado quando decide utilizar jogos de empresas como mediador do
processo ensino-aprendizagem. As condi¢gdes objetivas para a realizagdo de uma
pesquisa dessa natureza inclui o fato dos professores explorarem pouco esse

recurso didatico pedagogico entre outras.

1.3 FORMULACAO DO PROBLEMA

Considerando que a utilizagdo das novas concep¢des do processo de
ensino-aprendizagem e as novas tecnologias sdo uma necessidade premente para a
qualidade do ensino no século XXI, formula-se a seguinte questdo de pesquisa:
quais sdo as demandas de comportamentos necessarios ao professor para que ele

utilize jogos de empresas como mediador do processo ensino-aprendizagem?

1.4 OBJETIVOS DA PESQUISA

1.4.1 Objetivo geral

Identificar os principais comportamentos necessarios ao professor para que
ele utilize jogos de empresas como mediador do processo ensino-aprendizagem e

aumente a frequiéncia do uso desse recurso didatico pedagogico em sala de aula.

1.4.2 Objetivos especificos

e Contribuir para o desenvolvimento de um referencial teérico de praticas

docentes para o ensino superior com o apoio de jogos de empresas.

e Desenvolver um levantamento junto aos docentes do ensino superior para
identificar o uso dos recursos didaticos pedagdgicos e praticas docentes

utilizados em sala de aula.
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e Desenvolver um levantamento junto aos docentes do ensino superior que
utilizam jogos de empresas como um recurso didatico pedagdgico para

verificar qual € o critério de escolha para utilizagao do jogo.

e Verificar se o0s jogos de empresas tém sido utilizados como um recurso
didatico-pedagdgico e quais as dificuldades encontradas pelos docentes no

Seu uso.

e Verificar como os jogos de empresas s&o abordados nos cursos: como
atividade da disciplina, como disciplina, como atividade complementar ou

como parte do projeto pedagdgico do curso.

e Apresentar um modelo para adogao de jogos de empresas.

1.5 METODO DE PESQUISA

A pesquisa é aplicada, tendo como base a coleta de dados por meio de

questionarios.

Os dados foram analisados de forma quantitativa e qualitativa, tendo como

sustentacéo a literatura apresentada no referencial teorico.

1.6 ESTRUTURA DO TRABALHO

O capitulo 1 refere-se a introducéo e contextualiza o tema no momento atual
da educacdo e a necessidade de se rever as praticas docentes. Apresenta a
importancia de se estudar os comportamentos necessarios ao professor para usar
jogos de empresas, a justificativa da pesquisa, a formulagdo do problema e os

objetivos geral e especifico.

No capitulo 2 s&o abordados os temas educagéo, ensino superior, processo
ensino aprendizagem, abordagens pedagogicas, novas tecnologias na sala de aula,

o valor pedagdgico dos jogos de empresa, a fungcéo do docente do ensino superior e
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algumas das opg¢des de recursos didatico pedagodgico disponiveis no mercado. A
fundamentacéo teorica baseia-se em uma reviséo bibliografica sobre as praticas
docentes mais utilizadas em sala de aula e qual a importancia dos jogos de empresa

No processo ensino-aprendizagem.

O capitulo 3 apresenta o Método da pesquisa utilizado para a realizagéo das

duas etapas em que ela foi desenvolvida.

Ja no capitulo 4 sdo apresentadas as analises dos dados e interpretagao
dos resultados obtidos com o questionario respondido por docentes do ensino

superior, selecionados de acordo com o curso em que atuam nas duas pesquisas.

E no capitulo 5, sdo apresentadas as conclusdes da pesquisa e sugestdes

para pesquisas futuras sobre o tema.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Dados do Inep (2009) apresentados no resumo técnico do censo da educagao
superior 2008 mostram que a distribuicdo das instituicbes de ensino superior (IES)
por categoria administrativa € a seguinte: 90% instituicées privadas, 10% instituicdes
publicas, divididas entre federais (4,1%), estaduais (3,6%) e municipais (2,7%).
Incluidas neste resultado todas as IES que oferecem cursos de graduacgéo

(presencial e a distancia).

Com relagdo ao ensino presencial de graduacao registrado pelo censo 2008
ha em funcionamento 24.719 cursos de graduagéo em todo o Brasil (INEP, 2009).
Em relacdo as fung¢des docentes, é importante destacar que o numero de fungdes
docentes n&o corresponde, necessariamente, ao numero de docentes, pois o0s
profissionais que trabalham em mais de uma instituicdo s&o declarados no censo por
todas as IES as quais pertencem. Portanto, a quantidade de fungbes docentes em
exercicio no Brasil é de 321.493, sendo que o tipo de qualificagdo observado foi de
129.792 com titulacdo até especializagdo, 114.537 com titulagdo de mestrado e

77.164 com titulagdo de doutorado.

Diante desta realidade é que se faz necessario que as IES invistam cada vez
mais em novas tecnologias e oferecam oportunidades para que os professores
estejam adequadamente preparados para melhorar a qualidade da aprendizagem,

visto que a demanda é crescente a cada ano que passa.

Segundo Rezende (2002), o uso das novas tecnologias pode contribuir para
novas praticas pedagogicas desde que seja baseado em novas concepgdes de
conhecimento, de aluno, de professor, transformando uma série de elementos que
compdem o processo de ensino aprendizagem. E neste contexto que o uso de JE
pode contribuir de forma significativa com a qualidade do ensino superior. Tanto
professor quanto aluno necessitam se adaptar a uma nova realidade, precisam estar
abertos a uma mudanca de paradigma: a maneira de ensinar e aprender mudou e
quem né&o assimilar isso como uma verdade pode parar no tempo e ndo acompanhar

essa evolugao.
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Os JE séao utilizados para os mais diversos fins, no ambiente corporativo
podem ser usados para desenvolver habilidades de interesse da empresa, no
ambiente de ensino podem ser usados como um diferencial no processo de ensino

aprendizagem.

Especificamente o JE mercado virtual explora situa¢gdes de uma organizagao
industrial e busca fornecer aos alunos experiéncias sobre estratégia de negdcios,
integrando conceitos de economia, planejamento e controle da produgéao, sistema de
informacao, administracdo de producéo, marketing, controle de qualidade e pesquisa

operacional.

Além disso, a finalidade do MV é estimular o processo de ensino
aprendizagem nas areas correlacionadas e promover a capacitagcdo do aluno no
decorrer de sua formacao, e desenvolver também competéncias como a tomada de
decisao, visdo holistica e analise de cenarios e resultados Rodrigues (2006, apud
PISTORI et al., 2008).

O MV pode ser usado tanto no ambiente corporativo como no ambiente de

ensino. Para esta pesquisa o enfoque sera no ambiente de ensino.

No contexto da solucédo de problemas, a aprendizagem baseada em
problemas — Problem based learning (PBL) é um recurso muito aceito e utilizado nos
cursos do ensino superior. Tal constatagdo constituiu o desafio de incluir este tema
na pesquisa. Segundo Berbel (1998), com o estudo do problema € possivel levantar
os pontos essenciais, compreendé-los mais profundamente e encontrar formas de

interferir na realidade para soluciona-lo.

Século XXI, novas tecnologias, frente a este novo cenario que se apresenta,
como fazer para o processo de ensino aprendizagem ter qualidade, construindo o
conhecimento e interagindo com o mundo? Esta pesquisa ira abordar também esse
aspecto da utilizagdo das novas tecnologias como recurso didatico-pedagogico.
Segundo Moran (2000), estamos experimentando mudancgas da sociedade em suas
formas de se organizar, de produzir bens, de comercializa-los, de divertir-se, de
ensinar e de aprender, que sdo os desafios maiores que enfrentamos em todas as
épocas e particularmente agora em que estamos pressionados pela transicdo do

modelo de gestao industrial para o da informag¢ao e do conhecimento.
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Alfabetizacao por computador, alfabetizagdo por midia, alfabetizacéo digital e
competéncias digitais, sdo todos os conceitos que se destacam na necessidade de
lidar com a tecnologia na era digital. Krumsvik (2008), diz que a competéncia digital
€ uma nova competéncia na histéria das escolas e na escolaridade, o que gera
desafios educativos, relativamente novos para os professores. Toda a revolugéo
digital que esta acontecendo tem produzido mudancgas radicais na sociedade e os
professores tém sido afetados por isso. Os alunos por sua vez vivem on-line,
cercados de recursos digitais que proporcionam uma forma de adquirir
conhecimento imediato e uma nova maneira de aprender. A fim de lidar com este
cenario, que traz muitos desafios e responsabilidades, o professor do século XXI,
tem que ter competéncias multiculturais e utilizar novas estratégias para motivar os
alunos do novo milénio. Neste contexto, o docente amplia sua area de atuacéo
quando € desafiado a buscar alternativas de métodos e praticas de ensino que
motivem os alunos para capacita-los a utilizar os conhecimentos adquiridos em sala

de aula de forma interativa com a realidade do mercado.

O que vem ao encontro dos programas de simulacdes e jogos de empresas
utilizados como recursos didaticos pedagdgicos nos cursos do ensino superior, que
possibilitam a interacdo do usuario com situagdes complexas e de risco. Moran
(2000, p. 98), relata que esses programas oferecem cenarios que se assemelham a
situagdes concretas das mais variadas areas do conhecimento, nas quais o usuario
pode tomar decisbes e comprovar logo em seguida as conseqiéncias da opgao

selecionada.

2.1 EDUCAGAO DO FUTURO

Segundo Moran (2000), ha uma expectativa de que as novas tecnologias
nos trardo solugdes rapidas para mudar a educacdo. Mas na verdade, as novas
tecnologias surgem neste cenario como ferramentas que vém somar aos conteudos
programaticos apresentados em sala de aula por professores competentes,
preparados e a frente do seu tempo. Novas tecnologias sem a presenca da pessoa

humana, sdo apenas maquinas inuteis. A mediagcdo de professores preparados que
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irdo ajudar os alunos a descobrir novos caminhos é cada vez mais necessaria neste

novo século.

Educar € um processo complexo e mudar requer um cuidado maior visto que
em educagao néo é tao simples mudar, porque ha toda uma ligagdo com o passado
que é necessario manter e também uma visdo de futuro a qual devemos estar
atentos (MORAN, 2007).

A sociedade urge por mudangas na educacgao, porém, & importante que os
envolvidos reflitam com muita seriedade quais sdo de fato as possibilidades
concretas, como acompanhar tais mudancas sem se perder numa desenfreada
busca pelo uso da tecnologia? E preciso que haja uma grande integragdo do

humano e do tecnolégico em todas as suas dimensdes.

A educacdo do futuro esta diretamente relacionada com as escolhas que
fizermos no presente. Esta € a grande responsabilidade dos professores que
precisam estar devidamente preparados para fazerem a escolha certa para as

futuras geracgoes.

Morin (2001), diz que é problema universal de todo cidaddao do novo milénio
questionar como ter acesso as informagbes sobre o mundo e como ter a
possibilidade de articula-las e organiza-las. E diante desse problema universal

confronta-se a educacao do futuro.

De um lado encontra-se os saberes desunidos e divididos e de outro, as
realidades ou problemas cada vez mais multidisciplinares, transversais,
multidimensionais, transnacionais, globais e planetarios. Como entdo adequar os

saberes com a realidade do aluno?

Morin (2001), defende que o conhecimento seja pertinente desde que a

educacao torne evidente:

— O contexto — &€ preciso situar as informagdes e os dados em seu
contexto para que adquiram sentido.

— O global — & mais que o contexto, € o conjunto das diversas
partes ligadas a ele de modo inter-retroativo ou organizacional.

As relagdes entre o todo e as partes.
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— O multidimensional — ndo isolar uma parte do todo e as partes
umas das outras.

— O complexo — é a unido entre a unidade e a multiplicidade. E
tecer, construir junto o conhecimento.

Ao adequar esses elementos a realidade do aluno, é possivel ao professor
contextualizar o conhecimento que sera construido junto com ele, de forma que ele
possa desenvolver a visdo global.

Gadotti (2000), diz que os que defendem a informatizagdo da educacao
sustentam que é preciso mudar profundamente os métodos de ensino para reservar
ao cérebro humano o que lhe é peculiar, a capacidade de pensar, em vez de
desenvolver a memoria. E emergente que uma mudanca ocorra e que os envolvidos
com a educagao passem a dominar mais metodologias e linguagens, inclusive a

linguagem eletrénica.

E isso que a educacdo do futuro pede, que os professores e alunos estejam
cada vez mais aptos a transformar o saber, revisar praticas pedagdgicas e construir
juntos o conhecimento para prover um ensino de qualidade. Afinal, a escola mesmo
com todas essas transformagdes acontecendo ainda é a organizadora e certificadora

principal do processo de ensino-aprendizagem.

O desafio do sistema educacional moderno, entdo, € o de construir uma
educacao voltada para o futuro, contestadora, superadora dos limites impostos pelo
Estado e pelo mercado, mais voltada para a transformacao social do que para a
transmissao cultural (GADOTTI, 2000).

2.2 ENSINO SUPERIOR

2.2.1 Ensino Superior no Mundo

Ao se abordar o ensino superior, cabe uma breve contextualizacdo em
relacdo ao ensino superior no mundo, que recebe influéncias, assim como influencia

outros setores da sociedade.
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O processo de globalizagdo com integracédo econémica, formacao de blocos e
inovagdo tecnoldgica que facilitam o progresso material, mas ao mesmo tempo
desorganiza os sistemas de regulacdo comercial e acentua as desigualdades

sociais, é o grande responsavel pelas transformacgdes deste inicio do século.

O ensino superior é afetado por esse processo quando se trata do fluxo de
conhecimentos e informagbes, assim como as novas tecnologias da informagéo e
comunicagao disponiveis a populagdo em geral. As pessoas podem intervir em sua
realidade a partir do momento que estdo preparadas para aprender ao longo da

vida.

Uma nova dinamica surge neste cenario em que as IES estdo inseridas,
quando elas precisam repensar o seu papel na sociedade e o seu relacionamento
com seus atores principais (professor e aluno), para entender, interpretar e apontar

solugdes para os problemas que surgem.

A UNESCO ao observar o crescimento em escala mundial do ensino superior

nos ultimos anos afirmou:

A experiéncia comum de numerosos paises é que 0 ensino superior
néo é mais uma pequena parcela especializada ou esotérica da vida
de um pais. Ele se encontra no proprio coragdo das atividades da
sociedade, é um elemento essencial do bem-estar econébmico de um
pais ou regido, um parceiro estratégico do setor do comercio e da
industria, dos poderes publicos, assim como das organizagbes
internacionais.(UNESCO, 1998, apud PORTO, REGNIER, 2003,
P.14)

Segundo Porto; Régnier (2003), os dados levantados pela UNESCO indicam
que no periodo de 1980-1995 todos os paises experimentaram taxas de crescimento
substanciais no numero de estudantes no ensino superior (excec¢éo feita apenas
para alguns paises classificados como paises ‘em transicdo, que conheceram no
mesmo periodo uma taxa de crescimento negativa). Ressalta-se ainda que foi nas
regides menos desenvolvidas - tais como a Africa Sub-sahariana e Asia Oriental —
que este crescimento se deu de forma mais intensa, ultrapassando a casa dos

100%, conforme tabela 1.
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Tabela 1 - Numero de estudantes, por 100.000 habitantes, por
regiao, 1980-1995

Regido 1980 1985 1990 1995 Evolugao em
% 1980-1995
Total Mundial 1151 1.245 1.301 1.434 24,6
Regides mais 3.071 3.206 3.600 4.110 33,8
desenvolvidas
América do Norte 5.301 5.186 5.544 5.544 4.6
Asia/Oceania 2.103 2.035 2.366 3.396 61,5
Europa 1.884 2228 2.632 3.285 74,4
Paises em transicao 2961 2739 2.602 2.602 12,1
Regides menos 500 666 713 824 64,4
Desenvolvidas
Africa Sub-sahariana 146 204 267 328 124,7
Estados Arabes 884 1.032 1.086 227 38,8
América Latina / Caribe 1.375 1601 1.683 1.714 24,7
Asia Oriental / Oceania 369 593 637 800 116,8
Asia do Sul 428 519 542 610 425
Paises menos 167 230 232 296 77,2
Avancgados

Fonte: Unesco / CRUB (1999- p. 247 apud PORTO & REGNIER, 2003)

Com esses dados pode-se afirmar que, no periodo analisado, o total mundial
de estudantes do ensino superior passou de 51 milhdes de estudantes para quase

82 milhdes, ou seja, um crescimento de 31 milhdes de estudantes.

O aumento significativo dessa demanda se deve a necessidade de aquisicao
de competéncias essenciais para um mercado de trabalho cada vez mais exigente,
as transformacdes no conteudo das ocupagdes e nas profissdes, as facilidades que
o desenvolvimento das tecnologias de informagao e comunicagado apresentam para
o0 campo do ensino pelo aspecto de aumento de capacidade de atendimento das
instituicbes (considerando o ensino a distancia) e, no campo cultural, a combinacao
de todos estes fatores que refletem diretamente nos anseios e expectativas dos

estudantes e seus familiares.

Segundo Porto; Régnier (2003), com tantas incertezas sobre o novo
paradigma de universidade que ira se estabelecer e consolidar neste novo século, o
que tem se observado, através de estudos e pesquisas realizados em termos
mundiais, € um amplo conjunto de tendéncias e forcas de mudancas em andamento

conforme apresentadas nos quadros de 1 a 5.
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No quadro 1 — mudangas nas caracteristicas do setor de educacgéo superior,

pode-se constatar as principais mudangas no setor como a intensificagdo da

competicdo, o surgimento da “industria” do conhecimento, a desverticalizagdo das

universidades e a formagao de parcerias.

Mudancga

Caracteristica

Mudanca nas
Caracteristicas
do Setor de
Educacao
Superior

Introducao de novos elementos

. quebra do monopdlio geografico, regional ou local,
com o surgimento de novas forgas competitivas;
. mudanca do modelo organizacional do ensino

superior, que passa de um sistema federado e frouxo de
faculdades e universidades, servindo apenas as comunidades
locais, para uma “industria” do conhecimento, operando em um
mercado global, altamente competitivo e cada vez mais
desregulamentado;

" transformacdo das universidades amplas, fortes e
verticalmente integradas em instituicbes mais especializadas e
centradas no aluno (e ndo no professor);

. significativa reestruturacdo da educacdo superior,
implicando no desaparecimento e fusdo de universidades, bem
como no fortalecimento das interagbes entre elas, visando o
intercdmbio de atividade e o desenvolvimento e operagdo de
projetos comuns.

Quadro 1 — Mudangas nas caracteristicas do setor de educagao superior
Fonte: Adaptado de UNESCO (1997 apud PORTO; REGNIER, 2003, p. 19-22)

No quadro 2 — mudanga na estrutura do setor de educacg&o superior mostra

que o surgimento de novos protagonistas, concorrentes e parceiros da universidade

€ conseqUéncia dessa nova estrutura.

Mudanca na
Estrutura do
Setor de
Educacao
Superior

As transformacdes que ocorrem no ambito do setor da
Educacado Superior implicam igualmente no surgimento de
novos protagonistas, que ndo apenas concorrem com as
universidades tradicionais, mas que também lhes servem de
complementos e parceiros.

" Universidades  corporativas, patrocinadas  ou
administradas por grandes empresas, visando a aprendizagem

continua e especializada de seus quadros;

. Empresas instrucionais - instituicdes terceirizadas que
prestam servigos as universidades no préprio dominio do ensino
superior em nichos especializados do conhecimento, dos
processos pedagogicos ou da clientela, através de contratos
definindo indicadores e metas de resultados e as condi¢cdes
desejadas de ensino-aprendizagem;

. Entidades de Intermediagdo, cuja funcaéo & fazer a
ponte entre os provedores de educagdo superior e o0s
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“‘consumidores”, visando apoiar, inclusive financeiramente, os
futuros alunos, fornecer-lhes orientacao e informagdes relevantes e
certificar o conhecimento por eles adquiridos.

. Organizagbes né&o-Tradicionais. Embora
tradicionalmente empresas de outros segmentos como
telecomunicacao, informatica e informacao, de entretenimento e
terceiro setor tenham sido consideradas basicamente como
fornecedoras ou clientes do sistema de educagéo superior, devem
passar a ser vistas agora como parte dele e, portanto, como
colaboradoras e/ou competidoras potenciais.

Quadro 2 — Mudanca na estrutura do setor de educagéao superior
Fonte: Adaptado de UNESCO (1997 apud PORTO; REGNIER, 2003, p. 19-22)

As mudancgas nas relagcdes da universidade com a sociedade (quadro 3),

mostra o quanto, ao extrapolar seus papéis classicos, as universidades se tornaram

mais visiveis, vulneraveis e menos protegidas perante a sociedade.

Mudancgas nas
Relacbes da
Universidade

com a
Sociedade

A medida que a universidade, além dos papéis classicos de ensino,
pesquisa e extensdo, tem desempenhado outras fungbes de
interesse da sociedade (servicos de saude e assisténcia,
desenvolvimento econémico, entretenimento etc.), as barreiras que
a protegiam das invasdes de agentes politicos e econdmicos estédo
sendo derrubadas. Assim, as universidades, como instituic&do, estéo
se tornando cada vez mais visiveis e vulneraveis e menos
protegidas diante dos agentes da sociedade, requerendo, portanto,
novas formas de interacéo e insercdo com o ambiente externo.

Quadro 3 — Mudancas nas relagées da universidade com a sociedade
Fonte: Adaptado de UNESCO (1997 apud PORTO; REGNIER, 2003, p. 19-22)

No quadro 4 — mudanga na natureza da prestagao dos servigos académicos,

mostra que as universidades tendem, cada vez mais, para uma aprendizagem

continuada e assincrona, diversificando os servigos e explorando a auséncia de

fronteiras.
A prestacao dos servicos de educacao superior tende a
assumir, cada vez mais, as seguintes caracteristicas:
" aprendizagem continuada, implicando na necessidade das
instituicbes de ensino proporcionar aos cidadaos condigbes e formas
Mudanca na | de uma aprendizagem continuada por toda a sua vida profissional,

Natureza da
Prestagao dos
Servicos
Académicos

atendendo aos requisitos de uma sociedade em permanente
mudanga;

. auséncias de fronteiras rigidas entre os servigos, significando
que as diferentes atividades académicas, ndo apenas se tornam
mais interrelacionados, mas se fundem efetivamente;
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. aprendizagem assincrona (qualquer tempo, qualquer lugar),
quebrando as restricbes de tempo e espago para tornar as
oportunidades de aprendizagem mais compativeis as necessidades
e estilos de vida das pessoas;
servigos bastante diversificados, visando servir a uma populagéo
cada vez mais diferenciada e com inumeras e variadas
necessidades e objetivos.

Quadro 4 — Mudanca na natureza da prestagéo dos servigos académicos
Fonte: Adaptado de UNESCO (1997 apud PORTO; REGNIER, 2003, p. 19-22)

O modo de execucgado das atividades académicas, quadro 5, tende a sofrer

profundas mudancas, visto que é influenciado pelas novas tecnologias e pelo modo

de produgdo em massa.

Mudancga no
Modo de
Execucéo das
Atividades
Académicas

A Universidade do século XXI sera considerada, cada vez mais,
como uma instituicdo prestadora de servicos do conhecimento
(criacdo, preservacao, integracao, transmissao e aplicacdo), em
qualqguer das formas demandadas pela sociedade
contemporanea. Neste contexto, embora seus papéis
tradicionais (ensino-pesquisa- extensdo) ndo devam sofrer
alteracoes fundamentais, seus modos especificos de execucdo
mudarao significativamente:

. Evolugéo do atual “modelo artesanal” de produgao
para um outro mais préximo da “produgédo em massa” da era
industrial e com fortes influéncias do modelo adotado na industria
de entretenimento;

. ~ Os métodos de ensino-aprendizagem e os papéis dos
professores estao submetidos a fortes pressées para mudanca,
principalmente em fungéo das novas tecnologias da
teleinformatica e do surgimento de uma “geracao digital”, com
suas demandas por novos processos e relacionamentos. Assim,
outras formas de ensino, muitos mais interativas e suportadas
pelas novas tecnologias, deverao se intensificar, com o professor
afastando-se da “sala de aula” para assumir fungbes de
geradores e administradores de novos experimentos de
aprendizagem e de consultores e orientadores dos alunos, como
alias ja ocorre na pos-graduacao;

" O desenvolvimento da pesquisa também devera sofrer
grandes alteragdes. Os processos de criagdo tornar-se-ao0 muito
mais coletivos e multidisciplinares, tendo em vista tanto os
recursos tecnoldgicos disponibilizados, como a natureza dos
novos conhecimentos demandados pela sociedade.

. Centrada tradicionalmente na biblioteca e, portanto,
suportada no formato impresso, a preservagcéo do conhecimento
talvez seja a fungdo universitaria mais suscetivel a mudancgas
tecnoldgicas radicais. A tecnologia da informacgao — ou mais
amplamente a “convergéncia digital’ das varias midias — ja
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produz impacto significativo na preservacgao, divulgagao e
acessibilidade do conhecimento, tornando-se cada vez mais
democratico e disponivel a todos, ndo sendo mais apenas uma
prerrogativa ou privilégio da comunidade académica. Neste
contexto, a “biblioteca” da Universidade do Século XXI,
suportada por diferentes midias, extrapolara de muito suas atuais
fungdes e seus dominios tradicionais de abrangéncia.

] No campo da extenséo, a aplicagdo dos
conhecimentos continuara a ser ditada, cada vez mais, pelas
necessidades e demandas reais da sociedade. Neste sentido,
provavelmente a extenséo constitui a fungéo universitaria mais
suscetivel as mudancas sociais, devendo sofrer
consequentemente transformacgdes profundas, a medida que a
sociedade é transformada radical e aceleradamente. Dessa
forma, a amplitude e diversidade de aplicagéo, a velocidade de
atendimento e a capacidade de respostas concretas requeridas
exigirao da extensdo novos modelos e processos de produgéo.

Quadro 5 — Mudanga no modo de execugéo das atividades académicas
Fonte: Adaptado de UNESCO (1997 apud PORTO; REGNIER, 2003, p. 19-22)

Com essas tendéncias e mudancas neste inicio de século, implica em que o
professor precisa adaptar-se a esse novo cenario. A IES do passado ndo sera a
mesma |IES do futuro e os professores terdo que executar o seu oficio de modo

diferente.

O desafio dos professores fica por conta de desenvolver novos métodos de
ensino e ambientes de aprendizagem que sejam construidos com os alunos para
atender as exigéncias da sociedade (BRISO; BARBOSA; BARRUCHO; KRAUSE,
2009).

A demanda no ensino superior tende a crescer cada vez mais devido a
fatores como investimentos dos governos na area da educag¢ao. Segundo Bjarnason
(2009), em muitas economias emergentes, a demanda pode ser de 20 a 50 por
cento mais elevados do que disponibilidade de vagas nas instituigdes publicas.
Prevé-se que a demanda para o ensino superior em todo o mundo sera ampliada de

97 milhdes de alunos em 2000 para mais de 262 milhdes alunos até 2025.
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2.2.2 Ensino Superior no Brasil

Em relagdo ao ensino superior no Brasil, a grande questdo que é discutida
atualmente e considerada um grande desafio do setor para os préximos anos é:

como ampliar o acesso ao ensino superior?

Atualmente, cerca de cinco milhdes de brasileiros estdo matriculados na
graduacgdo. A meta do Plano Nacional de Educacao (PNE) é incluir 30% dos jovens
entre 18 e 24 anos na graduagao até 2010" e 33% até 20202

A meta do setor de ensino superior privado € mais audaciosa e pretende
incluir cinco milhdes de novos alunos nos préximos cinco anos. Essa meta foi
estipulada durante o Congresso de Educacgédo Superior — Desafios de Crescer com
qualidade e quantidade, realizado em novembro de 2008 em Recife/PE. Na figura 1,

as principais medidas apontadas por especialistas para alcangar essa meta.

"BONVENTTI. Fruto de esforgo conjunto. Revista Ensino Superior, Sdo Paulo, ano 10, n. 124, jan. 2009, p.
25.

2 MEC divulga Plano Nacional de Educacfio 2011-2020. Disponivel em: http://www.todospelaeducacao.org.br.
Acesso em: 08 fev. 2011.




= Ampliar o financiamento estudantil;

m Roforcar a gqualidade do ensino
médio pablico;

m Desburocratizar o Programa de Fi-
nanciamento Estudantil (Fies)

®m Alterar a Lel 9.870, gque trata sobre
inadimpléncia;

® Permitir que o FGTS possa ser utilizado
para quitar mensalidades atrasadas;

®m Aplicar mais os recursos do FAT em
capacitacao profissional @ menos em
seguro-desemprego;

| Serar um histérico positivo de crédito
para maior facilidade de financiamento
dos curses junte aocs bancos:

m Criar um projeto nos mesmos maol-
des da Lel Rouanet, que concede
incentivos fiscais para quem

investe em cultura, na drea

da educacido superior;

| Aproximar mais o mer-
cado de trabalho das ins-
tituwigoes educacionais;

® Ter vontade politica

para alterar o quadro de
baixa qualificacio profissional
e criar mecanismos para uma
real inclusio social;

®m Reduzir a taxa de ociosidade das
salas de aula;

= Aceitar e até incentivar a diversi-
dade am um pais marcado por uma
cultura que muda dea um estado para
o outro;

m Incentivar programas inovadores que
possuam novos enfogues ou temas;

®m [nvestir na formagio e qualificagio
do corpo docente;

m Cualificar a educacio basica e o
ensino meédio para melhorar o fluxo
de alunos e garantir a conclusio dos
cursos do ensing superior;

® Expandir o ensino médio para atin-
gir toda a faixa etéria prépria. Hoje,
82% da populagio entre 15 e 1?2 anos
estd na educagao basica;

m Ampliar a bolsa permanéncia
para garantir a conclusdo dos
CUrsos;

m Diversificar a ofarta de

Cursos superiores de

longa & curta du-

ragio, articulados

com uma politica

de desenvalvimento

econdmico e social e geragho de

emprego, atendendo ds necessi-
dades de mercado.
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Figura 1- Principais medidas apontadas por especialistas para alcangar a meta de 5

milhées de novos alunos na graduagao até 2013.
Fonte: Adaptado pela autora (BONVENTTI; ZAGONEL, 2009, p. 27)

O Ministério da Educacédo (MEC), através do programa de apoio ao plano de
reestruturacdo e expansao das universidades federais (REUNI), que engloba 53
universidades publicas federais estabeleceu frentes para expansdo do ensino

superior (Tabela 2).

Tabela 2 - Frentes do governo para expansao do ensino superior federal

DESCRICAO 2007 2012
Matriculas 653.000 1.082.239
Vagas 133.941 227.260
Cursos 2.350 3.601

Educacao a distancia - 600.000

Fonte: Adaptado pela autora (BONVENTTI; ZAGONEL, 2009, p. 29)
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O setor privado também participa dessa politica de expansado de vagas do

governo federal, por meio do programa universidade para todos (PROUNI), que

entre 2005 e 2008 abriu 600 mil vagas em instituicdes de ensino superior.

2.2.2.1 Censo da Educagao Superior

Outras informacgdes importantes a respeito do ensino superior sdo apontadas

no censo da educagao superior, realizado anualmente pelo Instituto Nacional de

Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira — INEP (2009), relativos a

graduacéao presencial, a tecnoldgica e a modalidade a distancia, destaca-se:

Participaram da pesquisa 2.252 IES.

A distribuicao de IES por categoria administrativa foi: 90% de
instituicdes privadas e 10% de instituicdes publicas, divididas
entre federais (4,1%), estaduais (3,6%) e municipais (2,7%).
Considerando-se todas as IES que oferecem cursos de
graduacéo (presencial e a distancia).

Com relagéo ao ensino presencial de graduacgéo, foi registrado,
pelo Censo de 2008, o funcionamento de 24.719 cursos em
todo o Brasil.

Foram registrados cerca de 17.947 novos cursos no Brasil, a
maior parte deles ofertados pelas IES privadas.

O numero total de vagas ofertadas por processos seletivos na
graduacao presencial foi de 2.985.137 em todo o Brasil.

O censo da educacao superior de 2008 registrou o ingresso de
1.505.819 novos alunos.

Em 2008 foram ofertadas 464.108 vagas nos cursos de
Educacao Tecnoldgica. O censo de 2008 registrou 421.027

matriculas nesse segmento.
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— Foram criados 239 novos cursos a distancia , o numero de
vagas oferecidas em 2008 chegou a uma oferta de 885.939
vagas a mais em relagéo ao ultimo censo realizado.

— O total de matriculas nos cursos a distancia em 2008, chegou ao
numero de 727.961.

2.2.2.2 indice Geral de Cursos (IGC)

Sobre o ensino superior no Brasil & importante destacar IGC (indice Geral de
Cursos), um indicador de qualidade que o MEC adota como um referencial
orientador das comissdes de avaliagao institucional e para ajudar a regulamentar o

setor.

O IGC é um indicador de qualidade construido com base numa média
ponderada das notas dos cursos de graduacéo e pos-graduagao de cada instituicao.
Assim, engloba em um unico instrumento a qualidade de todos os cursos de

graduagéao, mestrado e doutorado de cada instituigdo de ensino.

Divulgado anualmente, o resultado final do IGC é expresso em valores
continuos (que vao de 0 a 500) e em faixas (de 1 a 5). Para a graduacao, o calculo
do IGC considera a média dos Conceitos Preliminares de Curso (CPC) da
instituicdo, que tem. O CPC tem como base o desempenho dos estudantes no
Exame Nacional de Desempenho dos Estudantes (Enade), o quanto o curso agrega
de conhecimento ao aluno, além de indicadores de corpo docente, infra-estrutura e

organizagéao didatico-pedagodgica.

Na pés-graduacéo o IGC utiliza a nota Coordenacgado de Aperfeicoamento de
Pessoal de Nivel Superior (Capes), que avalia a qualidade da pés-graduagdo numa
escala de 1 a 5. O IGC de cada instituicdo de ensino superior do Brasil foi
apresentado pela primeira vez em 2008, a partir da dos resultados do CPC 2007,
compreendendo todos os cursos das instituicbes avaliados pelo Enade dentro do
triénio de 2005 a 2007. O IGC 2008, divulgado em 31 de agosto de 2009, atualiza as

informagdes de cada institui¢do, no periodo de 2006 a 2008.
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Em todo o Pais, 173 universidades, 131 centros universitarios e 1.144
faculdades, institutos isolados e outras modalidades de ensino superior foram
avaliados. Do total de 1.837 instituicbes cadastradas no MEC em 2008, 78,8% tém
IGC. As que ainda nao tiveram o seu indicador calculado s&o instituicbes novas, que
nao possuem alunos concluintes em seus cursos ou que né&o tiveram participagao
minima no Exame Nacional de Desempenho de Estudantes (Enade). A nota da
prova € um dos fatores que compdem o CPC, utilizado para o calculo do IGC. A
Universidade de S&o Paulo (USP) e a Universidade Estadual de Campinas
(Unicamp) sdo duas das instituicdes que n&o participam da avaliacdo por nao

concordarem com a metodologia.

Apenas 21 entre as 2 mil instituicbes de ensino superior avaliadas em 2008
pelo Ministério da Educacdo (MEC) obtiveram nota maxima no indice Geral de
Cursos da Instituicao (IGC). Entre as universidades com a maior pontuagéo, 11 sao

publicas e dez privadas.®
A analise dos dados permite importantes conclusées:

a) os piores desempenhos sédo das instituicbes privadas (39% receberam

notas 1 e 2) e municipais (51%);
b) as federais se destacam (52% levaram 4 ou 5).

As transformagdes da sociedade estdo diretamente ligadas a educacao. Entre
essas transformacdes, as novas tecnologias, as formas de comunicacdo e as
exigéncias do mercado de trabalho, faz com que o aluno busque instituicbes de
ensino superior que tenham uma boa qualificagdo no mercado e o ajude a se
qualificar profissionalmente. Ao escolher um curso superior ele precisa se cercar de
todas as informagdes sobre a qualidade da IES, para ter certeza de que ela atenda a

demanda por mudancas solicitadas por um meio ambiente cada vez mais exigente.

3 MORAES, T. Universidades de Bauru s3o bem avaliadas pelo MEC. Jornal da Cidade, Bauru, set-2009, p.08.
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2.2.2.3 Fungao Docente

A funcao docente é o objeto dessa pesquisa e esta diretamente ligada ao que
o docente esta apresentando na sala de aula. Ao levantar quais as praticas docentes
mais usadas em sala de aula pretende-se detectar quais as principais adotadas
entre os pesquisados apesar de toda a discussdo a respeito das mudancas
necessarias e esperadas no ensino superior. Baseado nos dados do Inep (2009)

focalizamos algumas informagdes importantes para esta pesquisa:

— Foram consideradas 321.493 fung¢des docentes no ensino
superior. Considerando-se aqui, o fato de um docente estar
registrado em mais do que uma IES, ou seja, ele atua em mais

do que uma IES ao mesmo tempo.

— Quanto ao tipo de qualificagdo, verificou-se uma redugéo de 1%
nas fungdes docentes com titulacdo até especializacao,
enquanto nas de mestres foi registrado um aumento de 1,4%. O
maior crescimento foi registrado entre doutores, com 5,5% a
mais do que no Uultimo censo realizado. Decorrente desse
aumento, o percentual de doutores em relagdo ao total de
fungdes docentes no ensino superior brasileiro passou para
24%.

— A maior proporcao de fungcdes docentes com nivel de doutorado
(36,8%) esta presente nas universidades, enquanto nas
faculdades predominam as fungbes docentes com titulacao até

especializagao (52,6%).

2.3 PROCESSO DE ENSINO APRENDIZAGEM

O maior desafio para as IES é adotar novos métodos de ensino e ambientes
de aprendizagem que preparem o aluno para a vida em sociedade tendo concluido

um curso superior que lhe confere uma ocupagao profissional.
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Diante disso, € necessario uma reflexdo sobre o processo de ensino

aprendizagem. Cabe aqui, entdo, algumas colocagoes.

O ensino nao é estatico, ele é uma atividade que se da do professor para o
aluno. Por outro lado a aprendizagem € um processo exclusivo de quem o percebe,
seja o aluno, seja o professor. Portanto, o processo ensino aprendizagem € um
movimento bi-direcional, comeca da juncdo de interesses entre quem ensina,
disponibiliza o conhecimento, e quem se dispde a aprender. Dado que esta atividade
€ um processo aberto, as possibilidades de aprendizagem envolve todos os atores

do processo.

A aprendizagem € o que resulta da iniciativa do aluno. Depende dele

aprender.

Dentre as teorias sobre aprendizagem que se relacionam mais
profundamente com o objeto de estudo, jogos de empresas e que trata da
aprendizagem vivencial destacam-se o behaviorismo e o campo gestalt. Para o
behaviorismo, a aprendizagem é um processo de mudangca comportamental que
resulta da interagcdo do organismo com o meio mediante estimulos adequados. Toda
a aprendizagem € condicionada pelos estimulos, entendidos como agentes
ambientais que atuam sobre um organismo, fazendo-o emitir uma resposta. Para a
teoria de campo gestalt, em contrapartida, a aprendizagem esta intimamente

relacionada com a percepcdo. E um processo de aquisicdo ou mudanga.

Ao encontro dessas teorias, Bessant et al. (apud LASTRES; ALBAGLI, 1999,

p. 50), descrevem como caracteristicas principais do aprendizado:

— O aprendizado nao é automatico; é necessario investimento explicito
(que esta registrado, escrito) para aprender, ou seja, € necessario

tempo de estudo.

— O aprendizado pode envolver dominio e a mudanca desde tarefas
corriqueiras como processos mais intensivos em conhecimento e

transformacdes radicais.

— Aprender a aprender € fundamental e envolve tanto componentes

formais como aqueles tacitos (que reside na mente das pessoas).
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Para os estudiosos da teoria do campo gestalt, 0 pensamento € um processo
reflexivo, onde os individuos desenvolvem “insights” novos ou os modificam através

de uma compreensao.

Segundo Bigge (apud SAUAIA, 1995, p. 21), os principais aspectos do

pensamento reflexivo associado a esta teoria séo:
1. Reconhecimento e definigdo de um problema;
2. Formulacao de hipoéteses;
3. Elaboracgéo das implicagdes ldgicas das hipdteses;
4. Teste das hipoéteses;
5. Conclusdes, aceitando, modificando ou rejeitando as hipoteses.

Sauaia (1995) ainda destaca as duas vertentes das teorias behaviorista e
campo gestalt. Na teoria behaviorista, pode-se planejar o processo por meio da sua
completa definicdo, observa-lo, mensura-lo e replicar cientificamente os resultados
obtidos. A teoria do campo gestalt, que € mais abrangente, explica melhor os
fendmenos mais complexos como a aprendizagem de conceitos e a solugdo de
problemas, utilizando-se de dados objetivos, comportamentais e subjetivos, as

crengas e percepgdes individuais.

Nesse aspecto, o uso de jogos de empresas faz com que o aluno planeje sua
acdo antes de executa-la, fixe conceitos abordados em sala de aula aliando tudo
isso a suas crengas e percepg¢des individuais para cientificamente reproduzir seu

aprendizado.

O que vemos ainda hoje é um modelo de ensino aprendizagem baseado em
aulas expositivas, resolugdo de problemas e demonstracées em que o aluno tem
que ter um comportamento passivo, de observador, que nao permite que ele busque
aprender por si proprio desenvolvendo competéncias e se responsabilizando por sua

prépria aprendizagem e desenvolvimento.

Neste contexto, é importante destacar que o aluno também precisa querer
aprender, depende de sua maturidade, motivacdo e das competéncias adquiridas.
Eles facilitam o processo quando estdo motivados e curiosos e estimulam o

professor a desenvolver novos métodos e praticas de ensino para ajuda-los melhor.



41

O desafio é, entdo, motivar o aluno para que ele se sinta mais responsavel
pelo proprio aprendizado. Ao aprender fazendo os alunos vivenciam os conceitos
aprendidos em sala de aula oportunizando um melhor aprendizado, o que vem ao

encontro da utilizagao dos jogos de empresas como recurso didatico pedagogico.

Pode-se entdo afirmar que, com o JE o aluno passa a vivenciar situagbes em
que a tomada de decisao ira refletir diretamente no resultado, responsabilizando-o
pelo seu préprio aprendizado. E por sua vez, o professor também atua de forma
diferente, ele passa a ser um mediador da aprendizagem, aquele que instiga,
provoca e langa desafios (GADOTTI, 2007).

O JE €& uma opgédo de recurso didatico pedagdgico para o professor
consolidar o processo ensino aprendizagem sobre a gestdo de negdcios, pois ele
favorece a experimentacdo e influencia a motivacdo, estimulando os alunos a

buscarem o aprendizado por si proprios.

Rodrigues; Riscaroli (2007), destacam as seguintes caracteristicas

pedagogicas basicas no uso de JE:

a) Oportunidade de descoberta de conceitos;

b) Oportunidade de descoberta de variaveis importantes em cenarios especificos;
c) Desenvolvimento da capacidades gerenciais individuais;

d) Disponibilizacéo de elementos realistas;

e) Nivel de complexidade;

f) Amplitude dos elementos realistas abordados/utilizados;

g) Numero de aptiddes explicitas a serem desenvolvidas;

h) Capacidade ilustrativa;

i) Caracteristicas didaticas (organizacgao, racionalidade, clareza, sistematizag¢ao);
j) Novas contribui¢des.

Além dessas caracteristicas ndo se pode esquecer a grande contribuicao que
os JE oferecem quando se trata de trabalho em equipe e seguranga na tomada de

decisao, elementos muito exigidos atualmente no mercado de trabalho.
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Biscaro (apud ARBEX, 2005, p. 84), cita quatro métodos comuns de

aprendizado com JE:
— Pela experiéncia (situacao rotineira)
— Pela teoria (conceitos e palavras)
— Pela simulagéo (imitagéo da realidade)

— Pelo desenvolvimento do espirito (comportamento humano e suas

transformacdes).

Os jogos de empresas sdo considerados como um método de simulagdo, que

ajuda a transpor a realidade para uma situagéo de aprendizado.

Quanto a complexidade dos JE, muito se tem debatido acerca desse tema. E
importante ressaltar que essa dificuldade se deve a falta de informagbes por parte

dos professores e alunos sobre esta ferramenta de aprendizagem.

Arbex (2005, p. 83) destaca alguns pontos necessarios a observar para

diminuir as dificuldades de uso dos JE:

— Manter o interesse do aluno;
— Dosar a complexidade dos jogos (nem muito simplista nem muito complexo);
— Relacionar os jogos com a ajuda de autores ou cursos relativos ao jogo;
— Envolver o instrutor como principal indutor de interesse por parte dos alunos;
- Considerar problemas quanto a avaliagcéo (decisdes de premiar jogadores que
obtiverem maiores ganhos, sem avaliar fatores cognitivos e procedimentos de
raciocinio)
Estando professor e aluno dispostos a enfrentar esses desafios para
experimentarem o aprendizado com o0s jogos, eles poderdo vivenciar novas
possibilidades de um aprendizado efetivo ampliando assim o conhecimento

adquirido.
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2.31 O processo de ensino aprendizagem sob a o6tica do perfil
intelectual

Explorando um pouco mais a visdo cognitiva Gardner (1995) propde duas
suposi¢des para desenhar a escola do futuro centrada no individuo, onde o processo
de ensino aprendizagem depende de um entendimento e desenvolvimento do perfil

cognitivo de cada aluno. Ele afirma que:

a) Nem todas as pessoas tém os mesmos interesses e

habilidades, nem todos aprendem da mesma maneira;

b) Atualmente ninguém pode aprender tudo o que ha para ser

aprendido.

Nessa linha de pensamento o processo de ensino aprendizagem fica muito
mais complexo de ser desenvolvido, trazendo para o professor um desafio muito
grande de adequar a cada aluno um método de ensino diferente que venha ao

encontro de suas necessidades.

E fato que as praticas educacionais passam por uma profunda transformacéo,

que estao diretamente relacionadas com a aprendizagem.

O professor do seéculo XXI precisa fazer uma analise extremamente
abrangente e identificar em sua sala de aula as diferengas individuais dos alunos
para aliar os estilos de aprendizagem ao conteudo a ser desenvolvido para que o

aprendizado seja mais direto e efetivo.

Gardner (1995), propde uma revolugéo na aprendizagem ao criar a teoria das
inteligéncias multiplas que podem ser utilizadas na sala de aula pelo professor que
quer desenvolver “alunos pensantes”. Essas inteligéncias multiplas assemelham-se
aos estilos de aprendizagem apresentados pelos educadores. Ele organiza e

sintetiza em sete inteligéncias a pluralidade do intelecto dos individuos (quadro 6):
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1. | Inteligéncia linguistica

Capacidade exibida em sua forma mais
completa. Responsavel pela produgdo de

sentencas gramaticais.

2. | Inteligéncia légico-matematica

Capacidade logica e matematica, assim como

a capacidade cientifica.

3. | Inteligéncia espacial

Capacidade de formar um modelo mental de
um mundo espacial e de ser capaz de

manobrar e operar esse modelo.

4. | Inteligéncia musical

Capacidade de utilizar a musicalidade.

5. | Inteligéncia corporal-

cinestésica

Capacidade de resolver problemas ou de
elaborar produtos utilizando o corpo inteiro,

ou partes do corpo.

6. | Inteligéncia interpessoal

Capacidade de compreender outras pessoas:
0 que as motiva, como elas trabalham, como

trabalhar cooperativamente com elas.

7. | Inteligéncia Intrapessoal

Capacidade correlativa, voltada para dentro.
E a capacidade de formar um modelo acurado
e veridico de si mesmo e de utilizar esse

modelo para operar efetivamente na vida.

Quadro 6 — As sete inteligéncias de Gardner
Fonte: Adaptado de Gardner (1995, p.15)

Essa teoria de Gardner (1995), pode colaborar de forma efetiva para saber

por que determinadas abordagens educacionais funcionam e outras nao funcionam,

quais recursos didaticos pedagogicos podem ser usados e quais sao

desaconselhaveis, dependendo do perfil intelectual, interesse e motivacdo de cada

individuo/aluno.

E preciso compreender mais os contextos em que os alunos est&o inseridos

para propor a eles uma nova forma de aprender. De acordo com o seu tempo, sua

necessidade, seus anseios.




45

2.4 ABORDAGENS PEDAGOGICAS

Neste capitulo pretende-se apresentar algumas abordagens pedagdgicas
mais usadas no ensino superior pertinentes ao modo de ensinar que podem ajudar
professores a rever suas praticas pedagoégicas e que facilitam o uso de jogos de

empresas.

Atualmente o aprender e reaprender € uma necessidade, expondo,
diariamente os individuos a novas demandas e desafios. O aluno deveria chegar a
sala de aula avido por aprender e interagir com o professor, para encontrar

respostas aos desafios a que se mostra exposto.

2.4.1 Construtivismo

Em meio a tantas informagdes a que o individuo esta exposto, ensina-lo ndo é
tarefa facil. Trabalhar ndo mais com a transmissdo de conteudos mas com o
desenvolvimento de competéncias e habilidades que permitam ao individuo refletir,
aprender a pesquisar, analisar informacdes e identificar a veracidade das mesmas,
formar idéias, discuti-las com seus pares, enfim, questionar as afirmagbes
encontradas € fundamental neste novo cenario. Construir junto com o aluno o
conhecimento de que ele necessita vai ajuda-lo a se transformar em um individuo

critico que nao aceita o que esta pronto e acabado.

A habilidade de selecionar conteudos, interpretar adequadamente uma
informacgao, fazer uma leitura critica do meio, dominar os recursos de busca nas
diferentes midias, produzir textos e comunicar-se de forma rapida e eficiente
utilizando as ferramentas digitais contribuem significativamente para formar o aluno
do século XXI (BECKER, 1992).

E nesse contexto que a abordagem construtivista vem colaborar para

transformar o cenario da educagéo tradicional e contribuir para a constru¢cdo do
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conhecimento e formagé&o de individuos mais conscientes e atentos ao que acontece

a sua volta.

Ao se fazer um rapido retrocesso na historia ira se verificar mudancgas de
paradigmas em relacdo aos modos de aprender. Marx muda a ideia de uma
sociedade constituida por ricos e pobres e desenvolve a idéia de uma sociedade que

produz e reproduz, a que da o nome de sistema de produgédo (BECKER, 1992).

Ja Piaget, segundo Becker (1992, p. 2), transforma a ideia de um universo de
conhecimento dado para a ideia de conhecimento construgédo, expressando nessa

idéia a construgédo do conhecimento em cada individuo.

Construtivismo significa isto: a idéia de que nada, a rigor, esta pronto,
acabado, e de que, especificamente, o conhecimento ndo é dado, em
nenhuma instancia, como algo terminado. Ele se constitui pela
interagdo do Individuo com o meio fisico e social, com o simbolismo
humano, com o mundo das relagdes sociais; e se constitui por forca
de sua acdo e ndo por qualquer dotacdo prévia, na bagagem
hereditaria ou no meio, de tal modo que podemos afirmar que antes
da acdo ndo ha psiquismo nem consciéncia e, muito menos,
pensamento (BECKER, 1992, p. 2).

2.4.2 Pedagogia do aprender a aprender

A pedagogia do aprender a aprender faz parte de uma corrente educacional
contemporanea que estimula o aluno a aprender sozinho sem ter a figura do
professor que transmite o conhecimento. Quando o aluno aprende fazendo, ele
adquire a autonomia sobre o seu aprendizado e cria novas possibilidades, pois
busca respostas aos desafios e problemas que geram questionamentos ampliando

assim o seu conhecimento.
Duarte (2001, p.37), apresenta duas ideias relevantes a essa pedagogia:

1) aquilo que o individuo aprende por si mesmo € superior, em termos
educativos e sociais, aquilo que ele aprende através da transmissao por outras

pessoas.

2) o método de construcdo do conhecimento € mais importante do que o

conhecimento ja produzido socialmente.
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Para que o aluno seja estimulado a buscar o aprendizado por si s6 é
necessario que o professor esteja preparado para apresentar uma nova realidade, a
de que o conhecimento ndo € estatico e muda com o tempo. Diante disso, quem nao
aprender a se atualizar podera comprometer seriamente sua autonomia e perder
competitividade no mercado de trabalho (DUARTE, 2001).

Ao utilizar-se de outros recursos didaticos pedagdgicos que né&o os
tradicionais, o professor pode oferecer ao aluno a autonomia de buscar seu préprio

aprendizado.

Delors (2003, p. 90, 101) defende que a aprendizagem baseia-se em quatro

pilares:

1. Aprender a conhecer — onde cada individuo adquire os
instrumentos da compreensdao. Combinando uma cultura geral

suficientemente vasta com a possibilidade de aprofundar-se.

2. Aprender a fazer — agir sobre o meio. Adquirir nao somente uma
qualificagao profissional mas também competéncias que tornem
a pessoa apta a enfrentar diversas situa¢des e a trabalhar em

equipe.

3. Aprender a viver juntos — participar e cooperar com 0s outros em
todas as atividades humanas. Desenvolvendo a compreensé&o do

outro e a percepc¢ao das interdependéncias.

4. Aprender a ser — que integra os outros trés pilares. Desenvolver
a personalidade a fim de adquirir cada vez mais autonomia,

discernimento e responsabilidade pessoal.

Segundo Delors (2003), o ensino formal se baseia principalmente no aprender
a conhecer e em menor escala no aprender a fazer. Os outros dois pilares sao
conseqiéncias da vivéncia na escola e depende da personalidade de cada

individuo.

O jogo de empresa explora principalmente o pilar aprender a fazer, pois o
aluno que aprende através do jogo ira desenvolver a técnica de tomada de deciséo

quando exercer a simulagdo de uma situacao real do mercado.
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2.4.3 Aprendizagem baseada em problemas e projetos

Uma outra abordagem pedagoégica muito utilizada no ensino superior é
conhecida pela sigla PBL (Problem Based Learning e Projet Based Learning) — a
primeira se refere a uma aprendizagem baseada em problemas, por se tratar de um
método extremamente util que estimula o aluno no desenvolvimento e construgédo de
habilidades consideradas necessarias para enfrentar os desafios dos novos tempos.
A segunda, a uma aprendizagem baseada no desenvolvimento de projeto que pode
se dar em uma disciplina especifica ou num conjunto delas, dentro de uma viséo

sistémica e multidisciplinar.

Kalatzis (2008, p. 10), diz que o PBL enfatiza a aprendizagem em vez da
instrugéo e esta centrado no aluno. O PBL permite que o aluno aprenda a partir de
um problema proposto, real ou simulado , interagindo, obtendo dados, formulando
hipéteses, tomando decisdes e emitindo julgamento. O aluno é o detentor de sua
propria aprendizagem. Ou seja, o PBL prepara os alunos para pensar criticamente e

utilizar apropriadamente os recursos da aprendizagem.

O papel do professor passa a ser o de um incentivador, provocador, facilitador
do processo de aprendizagem. Ao serem desafiados a resolver um problema os

alunos adquirem a autonomia sobre o0 seu aprendizado.
Berbel (1998), sugere uma metodologia para a aplicagcao do PBL.:

— Primeira etapa - observacéo da realidade social, concreta, pelos

alunos, a partir de um tema ou unidade de estudo.

— Segunda etapa — definir os pontos chaves. Os alunos sao
levados a refletir por que o problema existe. E o momento de um
olhar mais atento, mais criterioso em busca da solugao. Alguns

tépicos, perguntas sao listados para direcionar a solugéo.

— Terceira etapa — é a da teorizacdo. E a etapa da investigacdo e
aprofundamento do estudo. Os alunos buscam informacdes a

respeito do problema de diversas formas. Essas informacdes
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s&o tratadas, analisadas e avaliadas na busca da solugdo do

problema.

— Quarta etapa — onde as hipéteses de solugéo séo elaboradas. O

que pode ser feito a respeito para solucionar o problema?

— Quinta etapa — nesta etapa se encerra o ciclo, € a hora da
aplicacédo a realidade. As decisbes tomadas deverdo ser
executadas ou encaminhadas o que propicia a transformagao do

meio em que o aluno esta inserido.

O PBL proporciona a exploragao da pratica — teoria — pratica, ou seja, aponta
solugdes para o grande dilema da educacédo: teoria x pratica, como diminuir a
distdncia entre ambos? Como preparar o aluno para a realidade do mercado de

trabalho utilizando-se da teoria apresentada em sala de aula?

Kalatzis (2008, p. 14), afirma que muitos dos resultados recomendados e
desejaveis no ensino superior sdo alcangados através do PBL, destacam-se

algumas habilidades como:

— Pensar criticamente e ser capaz de analisar e resolver

complexos problemas do mundo real.

— ldentificar, avaliar e utilizar os recursos de aprendizagem

apropriados.
— Trabalhar cooperativamente em equipe e pequenos grupos.

— Demonstrar habilidade de comunicacéo versatil e efetiva, tanto

verbal quanto escrita.

— Utilizar o conteudo de conhecimentos e as habilidades
intelectuais adquiridas na universidade para tornarem-se

continuos aprendizes.

No uso do JE esta inserida a metodologia do PBL, pois o aluno é estimulado a
resolver um problema que é apresentado aliando a teoria com a pratica. Ele é

convidado a pensar estrategicamente e ndo a memorizar conteudos.
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2.5 NOVAS TECNOLOGIAS NA SALA DE AULA

Usar a tecnologia na sala de aula é somente ter um computador para apoio
nas aulas? E usar ferramentas de EAD — educacéo a distancia? Ou é ter um recurso
com o qual o aluno possa criar, pensar e manipular a informagéo construindo o seu

préprio conhecimento?

Esta pesquisa também esta relacionada a este ponto, como ja apresentado
na justificativa: analisa a questdo do ensino com qualidade, a constru¢do do
conhecimento na sociedade da informagéo, as novas concep¢des do processo de
ensino-aprendizagem, a revisao e atualizacado do papel e das fungbes do docente, a
compreensao e a utilizacdo das novas tecnologias visando a interatividade entre o

aprendizado e as praticas de mercado.

Portanto, usar a tecnologia na sala de aula, significa provocar mudangas na
abordagem pedagodgica tradicional e propor novas possibilidades de ensino ao
professor que deixara de ser um mero transmissor de conhecimento para ser um

facilitador do aprendizado do aluno.

Exige-se hoje que o bom profissional seja critico, criativo, que tenha
capacidade de pensar, de aprender a aprender, de trabalhar em equipe e que tenha
consciéncia do seu potencial intelectual para estar em constante aprimoramento de

ideias e acoes.

Para desenvolver esse profissional € necessario que o conhecimento deixe de
ser transmitido para ser construido com cada um, € necessario que o aluno vivencie

situacdes que Ihe ajudem a construir e desenvolver essas competéncias.

Para isso, as novas tecnologias podem ser um importante recurso didatico
pedagogico que ira enriquecer o processo de ensino aprendizagem (VALENTE,
2002).

Toschi (2005, p. 36), amplia essa visdo quando afirma que tecnologia é algo
que se estuda e se aprende uma vez que € parte da cultura. Tecnologias, ndo séo
apenas aparelhos, equipamentos, nao € puro saber-fazer, é cultura que tem

implicacdes éticas, politicas, econbmicas e educacionais.
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Moran (2000), diz que n&o sera preciso abandonar as formas ja conhecidas
de ensinar, pode-se integrar as novas tecnologias e as ja conhecidas que seréo

utilizadas como mediacao facilitadora do processo de ensinar e aprender.

Para Castells (1999, p. 51), as novas tecnologias da informagdo n&o séo
simplesmente ferramentas a serem aplicadas, mas processos a serem
desenvolvidos. Usuarios e criadores podem tornar-se a mesma coisa. O que
significa que o conhecimento pode ser construido e assimilado na medida que ele

esta sendo desenvolvido pelo professor e pelo aluno.

Schlemmer (2005, p. 109), vai mais adiante quando afirma que a informacéao
€ o subsidio para a constru¢gdo do conhecimento, para o aprendizado, de forma que
0 uso das tecnologias, principalmente a internet vem revolucionando as formas de

ensinar e aprender.

Essa revolugédo, que gera um certo desconforto, estd provocando as
mudancas no modo de ensinar. E fato que aluno e professor, os atores principais
desse processo, ndo sao mais os mesmos. Ambos chegam a sala de aula buscando
novas possibilidades de aprender e ensinar tendo como base de apoio informagdes

disponiveis em diversos formatos e meios.

2.6 O VALOR PEDAGOGICO DOS JOGOS DE EMPRESAS

Os jogos de empresa tém sido utilizados como um método de ensino
aprendizagem para estimular os alunos a buscar seu proprio conhecimento. Alguns
autores defendem o uso dos JE para o aprimoramento do processo de ensino

aprendizagem, entre eles podemos citar:

Gremaud e Braga (apud Sauaia e Kallas, 2007, p. 82) que afirmam que um
jogo é caracterizado por um conjunto de regras que descrevem a realidade,
definindo os agentes econdmicos (jogadores), as possiveis agdes (estratégias) dos
agentes econbmicos e um conjunto de informagdes que orientam os agentes nas

decisdes racionais e maximizadoras de resultados.
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Para Periotto; Messinet e Silva (2008, p. 6), os jogos de empresa
compreendem a criagdo do ambiente empresarial para que os alunos desenvolvam
suas habilidades em situagbes proximas da realidade. A utilizacdo do jogo de
empresa como método de ensino aprendizagem envolve também a utilizagdo de
meétodos conceituais e comportamentais, por desenvolver um processo de ensino

aprendizagem baseado na vivéncia.

Ja segundo Rodrigues (2009), em uma definicdo bem simples, um jogo de
empresa € qualquer modelo que representa processos e/ou fendbmenos relacionados

as empresas e/ou ao mercado.

O maior valor pedagdégico dos JE é a oportunidade que ele oferece de tirar o
professor e o aluno da zona de conforto. Por ndo ser um recurso tradicionalmente
usado em sala de aula e ser algo que vem de encontro a nova educagéo a que se
propde, ele exige que tanto professor quanto aluno estejam em plena sintonia e
preparados adequadamente para ampliar seus conhecimentos. E conforme Sauaia
(1995), em ambiente de mudanca permanente, ha que se “aprender a aprender”,
posto que o envelhecimento da informagdo é muito rapido e a inovagdo deve ser

perseguida como regra.

2.7 O PAPEL E A FUNGCAO DO DOCENTE DE CURSOS DO ENSINO
SUPERIOR

Gadotti (1985, p. 20), ressalta que todo professor, na universidade, € um
mestre na sua especialidade; mas todo professor deve ser também, por vocagao, um
mestre da totalidade. O professor do ensino superior esta sob o olhar atento do
aluno e independente do seu querer, ele ensina além do que professa. Isso porque a

universidade é a representacéo viva da comunidade do saber.

A facilidade de acesso as informacdes gera visdes diferentes de mundo e
uma sociedade mais complexa. Com as tecnologias disponiveis tanto para o
professor quanto para o aluno, o processo de ensino aprendizagem precisa ser

revisto, o professor deve orientar e disciplinar o aluno para adquirir a autonomia do
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aprendizado, fazendo com ele n&o perca o interesse pela escola.

Delors (2003, p.139), diz que o ensino superior €, em qualquer sociedade, um
dos motores do desenvolvimento econémico e, ao mesmo tempo, um dos pélos da
educacdo ao longo de toda a vida. E simultaneamente, depositario e criador de
conhecimentos. Sendo assim, os atores envolvidos nesse processo, professor e
aluno, precisam se conscientizar de que o desenvolvimento da sociedade em que
estdo inseridos depende de uma participacdo ativa e inovadora, principalmente

neste momento de tantas transformacoes.

Para Moran (2004), o professor, em qualquer curso presencial, precisa hoje
aprender a gerenciar varios espacos e integra-los de forma aberta, equilibrada e

inovadora.

Hargreaves (apud Costa, 2008, p. 1563), diz que as regras do mundo estéo
mudando, portanto, esta na hora das regras do ensino e do trabalho docente

também mudarem.

E através do ensino superior que surge possibilidades, novas ideias,
solugdes para problemas, enfim, onde a criatividade deve ser estimulada. O
processo de criagado faz ver antes dos outros e fazer ver aos outros o segredo da

descoberta.

Esse € o papel e a fungdo do docente do ensino superior, ir adiante, ir a
frente. Dai a necessidade de se buscar novas praticas docentes, sair do lugar

comum, estimular no aluno a busca pelo saber.

Gadotti (2007, p. 13), amplia o papel do professor e o denomina como “um

organizador da aprendizagem”:

O professor € muito mais um mediador do conhecimento, um
problematizador. O aluno precisa construir e reconstruir o
conhecimento a partir do que faz. Para isso, o professor também
precisa ser curioso, buscar sentido para o que faz e apontar novos
sentidos para o que fazer dos seus alunos. Ele deixara de ser um
lecionador para ser um organizador do conhecimento e da
aprendizagem. Poderiamos dizer que o professor se tornou um
aprendiz permanente, um construtor de sentidos, um cooperador, e,
sobretudo, um organizador da aprendizagem.

Essa é a contemporaneidade da educacdo, o que resume o papel do

professor, em toda a sua dimensao.
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Ao contrario do que muitos pensam em relagdo a educagdo com o
surgimento das novas tecnologias e a educacao a distancia, a figura do professor

jamais deixara de existir.

Com as novas tecnologias e as novas possibilidades de difusdo do
conhecimento entrando na sala de aula, o professor, principalmente do ensino
superior, tera que rever rapidamente o seu papel na sociedade para preparar-se

para ser um “organizador da aprendizagem.”

2.7.1 O professor do século XXI

Cada vez mais cresce a expectativa em relacdo a aprendizagem no século
XXI. O professor do novo século deve aprender a aprender, estar aberto para o
progresso tecnolégico, visto que as economias estdo focando mais competéncias e

habilidades dos profissionais ao invés de conteudos.

O professor deve fazer fluir o saber — ndo o dado, a informagado, o puro
conhecimento — porque ele € o responsavel por construir um sentido para a vida das
pessoas e para a humanidade. Juntos, buscam um mundo mais justo, mais
produtivo e mais saudavel para todos, o que o torna imprescindivel. O poder do
professor esta na sua capacidade de refletir criticamente sobre a realidade para
transforma-la (GADOTTI, 2007).

Ensinar, nesse contexto, é reencantar, despertar a capacidade de sonhar,
despertar a crenga de que é possivel mudar o mundo. Portanto, ele precisa estar
apto para utilizar todos os recursos didaticos e tecnoldgicos disponiveis, conforme
apresentado na figura 2. Sem contudo perder sua principal fungédo na sala de aula,
orientando o processo de aprendizagem, sendo o elo entre o aluno e o

conhecimento.
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Figura 2 — Perfil do novo professor
Fonte: Revista Veja, 25 mar, 2009.

O professor do século XXI aprende ao ensinar, principalmente neste cenario
de tantas tecnologias disponiveis. Cabe a este profissional se preparar cada vez
mais para entrar na sala de aula (que € um espacgo cada vez mais limitado), e ao
buscar meios para melhorar sua aula, ele aprende (BRISO; BARBOSA;
BARRUCHO; KRAUSE, 2009).

Ele aprende quando é interpelado pelo aluno que questiona uma colocacao,
ele aprende quando o aluno complementa uma informacéo dada, ele aprende com
um comportamento em sala de aula de seu aluno, o que nos remete a uma reflexao:
que implicagbes estdo contidas na mudangca de paradigmas que o professor
enfrenta? E ao refletir sobre isso, ndo se pode pensar somente nas tecnologias

disponiveis, mas também na nova postura desse professor.

Ao longo dos tempos a figura do professor sempre esteve em destaque como
se fosse alguém inatingivel pelo saber, uma autoridade maxima, detentor de todo o
conhecimento disponivel. Hoje, sabe-se que quanto mais préximo, mais parceiro do

aluno for, maior autoridade sobre ele sera exercida naturalmente.
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Ao despir-se dessa vaidade da segurangca de ser o unico detentor do
conhecimento, a relagdo professor-aluno é construida em conjunto e ambos
aprendem de outra forma, interagindo, compartilhando pontos de vistas e duvidas.

Dessa forma, ocorre um movimento de superac¢ao do saber.

2.7.2 Professor e aluno criando o conhecimento

O saber existente € matéria-prima do aprender, cabe ao professor buscar,

estimular, gerenciar e conduzir os conhecimentos do aluno para que ele aprenda.

Awad e Ghaziri, 2004, distinguem dados, informagdo e conhecimento de

forma mais objetiva como apresentado no quadro 7.

Dados Fatos inalterados ou cru, um conjunto estatico de
elementos de transacéo tais como 211102345
Informacéao Dados processados, um agregado de dados que

tenham significado. Por exemplo, uma analise
financeira que o relatério comega com um numero de
conta 211-10-2345.

Conhecimento Uma pessoa que tem uma gama de informacéo,
abrangendo um campo mais amplo do que
informacao. Inclui percepgéo, competéncias,

formagao, bom senso e experiéncia. Por exemplo um
analista financeiro pode dizer “todos os indicadores
dizem-me que eu vou melhorar o estoque xyz antes
do final do ano.”

Quadro 7 — Progresséo a partir de dados de informagao para o conhecimento
Fonte: Awad e Ghaziri (2004, p. 40)

Dessa forma, o professor precisa partir dessa premissa, para elaborar e
distinguir o que é dado, o que é informacdo e o que é conhecimento, pois o
conhecimento existe quando a cultura é preparada para comunicar e conectar (papel
do professor). Sendo ele, um agente de mudancga, ele precisa ter bem claro que o

resultado final de seus questionamentos € a construgéo ao redor do conhecimento.

A figura 3 aborda dados, informacdo e conhecimento. Onde dado é o fato
inalterado, organizado, é a base, se apresenta de forma algoritmica e programavel.
A medida que os dados sao processados transformam-se em informagdo que
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aplicada corretamente, em uma contextualizagédo se transforma em conhecimento. A
sabedoria é o nivel maximo de abstracao para ver além do horizonte, portanto ndo é
algoritmica e nao é programavel. Isso demonstra que quanto mais experiéncia e

especificacao no trabalho mais poder de viséo.

Néo algoritmi
?10{211%?;52;% Néo Programavel
Sabedora
Conhecimento
(Informagdes. uteis)
[nformagdo
Algoritmica DadOS ’
Programével

Figura 3 — Dados, informagao e conhecimento
Fonte: Awad e Ghaziri (2004, p. 41)

Partindo dessa ideia, é necessario que se faga uma reflexdo sobre o
conhecimento tacito e conhecimento explicito.

Para Awad, Ghaziri (2004), conhecimento tacito €& o conhecimento embutido
na mente humana através da experiéncia e do emprego. Inclui intuicdes, valores e
crengcas e é melhor comunicado pessoalmente através do dialogo e de cenarios,
com o uso de metaforas. J& o conhecimento explicito € o conhecimento codificado e
digitalizado em livros, documentos, relatérios, livros brancos, planilhas,
memorandos, cursos de formacgao, e coisas do género. Conhecimento explicito pode
ser recuperado e transmitido mais facilmente do que conhecimento tacito, porque ele

€ o conhecimento aprendido diretamente da experiéncia.
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Para Teixeira Filho (2000), conhecimento tacito é aquele que as pessoas
possuem, mas nao esta descrito em nenhum lugar, residindo apenas em suas
cabecas. Conhecimento explicito é aquele que esta registrado de alguma forma, e
assim disponivel para as demais pessoas.

Nonaka e Takeuchi (1995), a partir dessas ideias desenvolveram o conceito

da Espiral do conhecimento.

A espiral do conhecimento (figura 4) mostra como as organizag¢des articulam,
organizam e sistematizam o conhecimento tacito individual. As organizagdes
produzem e desenvolvem ferramentas, estruturas, e modelos para acumular e
compartilhar o conhecimento. A espiral do conhecimento € uma atividade continua
do fluxo, da partilha, e da conversdao do conhecimento por individuos, por

comunidades, e pela organizag¢ao propria.

Tacito p/ tacito Tacito p/ explicito

(Socializagéo) (Externalizagéo)
Explicito p/ tacito Explicito p/
explicito

(Internalizacao)
(Comunicacao)

Figura 4 — Espiral do Conhecimento
Fonte: Adaptado de Awad e Ghaziri (2004, p. 96)

As duas etapas na espiral do conhecimento que sdo as mais dificeis séo
aquelas que envolvem uma mudanga no tipo de conhecimento, a saber, a
externalizacédo, que converte tacito no conhecimento explicito, e a internalizagao,
que converte explicito no conhecimento tacito (NONAKA E TAKEUCHI, 1995).

Ao utilizar JE como recurso didatico pedagdgico o professor estara
explorando a internalizacdo que converte o conhecimento explicito (quando é
apresentado o jogo em si, regras, forma de jogar, objetivos, etc.) em conhecimento

tacito (aprendizado da teoria da disciplina em questao através do jogo).
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2.7.3 Demandas de comportamentos sobre o professor para usar jogos

de empresas

Para usar JE em sala de aula ndo basta apresentar o jogo e deixar que o
aluno desenvolva sua forma de aprender. O professor deve estar preparado de
forma emocional e técnica. E de suma importancia que domine conhecimentos
correlatos ao jogo de empresas que ira utilizar, pois se isso n&o ocorrer além dos
alunos ficarem desmotivados, o professor pode comprometer o uso desse recurso
didatico pedagdgico.

Os JE séao utilizados para os mais diversos fins, no ambiente corporativo
podem ser usados para desenvolver habilidades de interesse da empresa, no
ambiente de ensino podem ser usados como um mediador do processo de ensino

aprendizagem.

O jogo Mercado Virtual € um exemplo de jogo de empresas que explora
situagdes de uma organizacao industrial e busca fornecer aos alunos experiéncias
sobre estratégia de negdcios, integrando conceitos de economia, planejamento e
controle da produgdo, sistema de informacédo, administragdo de producao,

marketing, controle de qualidade e pesquisa operacional.

Além disso, a finalidade do MV é estimular o processo de ensino
aprendizagem nas areas correlacionadas, promover a capacitagdo do aluno no
decorrer de sua formacao, e desenvolver também competéncias como a tomada de
decisao, visao holistica e analise de cenarios e resultados Rodrigues (2006, apud
PISTORI et al., 2008).

Diante dessa nova realidade, o papel do professor muda. Ele deixa de ser o
centro das atencgdes, aquele que detém o conhecimento, para ser aquele que cria e

compartilha conhecimento com seu aluno.
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2.7.3.1 Jogos de empresas e 0 processo ensino-aprendizagem

Na sociedade da informacédo a escola passa por grandes transformacoes.
Isso ndo se deve somente as novas tecnologias, mas, também, a reflexao que sera
feita a respeito do papel e a funcdo escolar. Neste processo de ensino-
aprendizagem a escola precisa desenvolver nos alunos uma motivagado continua

para aprender, criando um ambiente propicio a aprendizagem.

Os jogos de empresas visam exatamente essa questdo: a autonomia no

aprender.

Porém, é importante que ao utilizar um recurso didatico pedagodgico a
abordagem educacional esteja bem clara e que seja apresentado ao aluno como se
dara sua aprendizagem, caso contrario, utilizar um recurso sem a devida
contextualizagao resultard apenas em mais uma forma encontrada para ajudar o

docente a transmitir o conhecimento.

N&o € o objetivo desta pesquisa discutir qual tipo de software é o melhor para
ser utilizado em sala de aula, mas sim fazer uma reflexdo sobre qual o papel do
docente ao optar pelo uso de jogos de empresas como um recurso didatico

pedagdgico.

O docente deve ter em mente que neste novo cenario a melhor forma de
gerar o conhecimento ndo €& pela transmissdo, mas pela construcdo e
desenvolvimento. Segundo Valente (2002), o profissional que o mercado exige é do
tipo critico, criativo, com capacidade de pensar, de aprender a aprender, de trabalhar
em grupo e de conhecer o seu potencial intelectual, com capacidade de constante

aprimoramento e depuracao de ideias e agdes.

O aprendizado com jogos de empresas resolve muitas das limitacbes do
ensino tradicional, entdo por que ainda existe tanta resisténcia em utilizar esse

recurso?

Em relacdo aos pontos favoraveis, Gramigna (1994) apud Carvalho, Porto
(1999) diz que o que faz muitos profissionais utilizarem JE é em parte os seguintes

pontos:
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— Maior compreensao de conceitos, antes considerados abstratos.

— Conscientizagdo da necessidade de um realinhamento de atitudes e

comportamentos no atual momento de mudancas.
— Maior possibilidade de comprometimento do grupo com resultados.
— Reconhecimento do préprio potencial e das dificuldades individuais.

— Mudangas de atitudes e comportamentos favoraveis ao

desenvolvimento profissional.

— Resgate do potencial criativo e descoberta de possibilidades néo

consideradas anteriormente.

Diante disso, pode-se concluir que o que impede que os jogos de empresas
sejam mais utilizados em sala de aula ¢ a falta de informagéo sobre o seu uso. Com
um professor adequadamente preparado, familiarizado com JE, seguro de suas
habilidades enquanto profissional, conhecedor profundo da disciplina que ministra e
nao menos importante, seus alunos e as possiveis reagdes que eles poderao

apresentar durante o uso do JE, as possibilidades de sucesso serdo grandes.

2.7.3.2 O professor e o uso de jogos de empresas

Primeiramente, em relacdo a justificativa para a escolha dos cursos, Faé e
Ribeiro (2005) dizem que a engenharia de producédo surge na época da revolugéo
industrial, quando apareceram os cursos de diversos ramos da Engenharia, na
expectativa de prover o conhecimento necessario a produgédo em larga escala. Em
meados do século XX a engenharia de produgao encontra suas raizes histéricas e
apresenta grande capacidade de formar profissionais habilitados a solucionar

problemas e, acima de tudo, gerenciar sistemas produtivos.

Oliveira (2005) diz que do que se pode apurar até o inicio da década de 70,
nao existiam cursos de graduagdao em engenharia de produ¢do como modalidade.
Os cursos criados até entdo eram de pés-graduacao e os de graduacéo tinham a
producdo como habilitacdo ou énfase de outra modalidade da engenharia,

principalmente da engenharia mecanica. Na década de 90 a énfase se inverteu, ou
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seja, comegou a predominar os cursos com énfase em uma base tecnoldgica

tradicional como, por exemplo, engenharia de produgédo com énfase em mecanica.

No inicio deste século ja predominavam os cursos de engenharia “plena”. Dai
a justificativa para se fazer um levantamento dos recursos didaticos pedagogicos
utilizados nos cursos do ensino superior entre eles engenharia de produgédo e

engenharia mecanica.

Quanto aos demais cursos, procurou-se buscar uma amostra significativa que
representasse o universo do ensino superior € que contemplasse na grade curricular
componentes relacionados a administracdo, gestdo de negocios, controle e

planejamento da produgéo.

Partindo-se do principio de que os recursos didaticos pedagogicos e a
qualidade dos docentes influenciam diretamente a qualidade do ensino dos cursos
do ensino superior, salientamos mais uma vez a importancia de um diagnoéstico dos

meétodos e praticas mais utilizados em sala de aula.

Os desafios da educacéao superior, hoje, envolvem como fazer educagao com
qualidade, construir conhecimento e interagir com o mercado de trabalho. Esta
pesquisa aborda também esse aspecto da utilizagdo das novas tecnologias como

recurso didatico pedagogico.

Segundo Moran (2000), a sociedade estda mudando nas suas formas de
organizar-se e de produzir bens, de comercializa-los, de divertir-se, de ensinar e de
aprender. Os desafios de hoje dizem respeito, ainda, ao processo de transicdo do

modelo de gestao industrial para o da informagao e do conhecimento.

Como resposta a estes desafios sdo apresentadas solugbes como
alfabetizacdo por computador, alfabetizagdo por midia, alfabetizacdo digital e
competéncias digitais, conceitos que se destacam na necessidade de usar a
tecnologia digital como respostas as mudancas sociais e aos desafios educacionais
gerados por elas. Krumsvik (2008), diz que a competéncia digital € uma nova
competéncia na histéria das escolas e na escolaridade, o que gera desafios
educativos, relativamente novos para os professores. Ele afirma que geralmente é
assumido que os professores possuam um nivel fundamental do “complexo de
competéncias digitais”: percepcédo, metacognicao, habilidades motoras, estratégias

de aprendizagem, auto-eficacia e os aspectos didatico pedagdgicos. A competéncia
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digital € muito mais do que simplesmente habilidades técnicas e é necessario que o

professor as adquira.

Toda a revolugdo digital que estd acontecendo tem produzido mudancas
radicais na sociedade e os professores tém sido afetados por isso. Os alunos por
sua vez vivem on-line, cercados de recursos digitais que proporcionam uma forma
de adquirir conhecimento imediato e uma nova maneira de aprender. A fim de lidar
com este cenario, que traz muitos desafios e responsabilidades, o professor do
século XXI, tem que ter competéncias multiculturais e utilizar novas estratégias para
motivar os alunos do novo milénio. Neste contexto, o docente amplia sua area de
atuacdo quando é desafiado a buscar alternativas de métodos e praticas de ensino
que motivem os alunos para capacita-los a utilizar os conhecimentos adquiridos em

sala de aula de forma interativa com a realidade do mercado (KRUMSVIK, 2008).

O que vem ao encontro dos programas de simulacdes e jogos de empresas
utilizados como recursos didaticos pedagdgicos que possibilitam a interagdo do
usuario com situagcdes complexas e de risco. Moran (2000, p.98), relata que esses
programas oferecem cenarios que se assemelham a situa¢des concretas das mais
variadas areas do conhecimento, nas quais o usuario pode tomar decisbes e

comprovar logo em seguida as consequéncias da opgao selecionada.

Mas afinal, qual o papel do professor no uso de jogos de empresas? Esse
professor deve prepara-se adequadamente para ensinar através dos jogos de forma
que o aluno perceba a autonomia que Ihe € dada para o processo de construgao do

seu conhecimento. Ser acima de tudo um facilitador do aprendizado.

2.7.3.3 Jogo Mercado Virtual — um exemplo

Para exemplificar e melhor entender como um jogo de empresas funciona,
escolheu-se o jogo de empresa Mercado Virtual (MV) para uma analise mais
detalhada.

Num jogo de empresas os participantes exercitam andlise de problemas

empresariais e praticam a tomada de decisdo em organizacdes simuladas descritas
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em relatorios operacionais e financeiros. Uma simulacdo de negdcios possibilita o
exercicio de estratégias, sem que se corra os riscos de uma empresa real. Os jogos
de empresas se baseiam num modelo de simulagcdo em que as caracteristicas de
uma determinada empresa e do ambiente que a envolve séo retratadas de forma

aproximada as situacgdes reais para que decisdes sejam praticadas. (SAUAIA, 2008).

Mercado Virtual € o nome atribuido ao jogo de empresas desenvolvido no
Departamento de Engenharia de Produgdo da FEB/UNESP — Bauru. O jogo foi
concebido a partir de experiéncias anteriores com jogos de empresa e pelo interesse
despertado a respeito das caracteristicas apresentadas por este tipo de material,
tornando-o extremamente vantajoso para desenvolver habilidades (tomar decisdo
sob risco, aprender a extrair o maximo de informacao dos dados disponiveis, viséo
sistémica, trabalho em equipe, entre outras) e conectar conhecimentos (a gestao de
uma empresa com as caracteristicas da simulacdo no Mercado Virtual exige
conhecimento da area de programacao e controle da producdo, qualidade,
contabilidade basica, finangas, matematica financeira, engenharia econbmica,
economia, marketing, legislacado tributaria basica, pesquisa operacional, entre

outras).

A finalidade do MV é estimular o processo de ensino aprendizagem nas areas
correlacionadas e promover a capacitagdo do aluno no decorrer de sua formacéo,
além de desenvolver competéncias como a tomada de decisdo, visao holistica e
analise de cenarios e resultados (RODRIGUES, 2006).

2.7.3.4 Estrutura do jogo

O jogo esta projetado em trés modulos interdependentes:
1. area do administrador;
2. area de usuario e

3. sistema de processamento de dados e banco de dados.



65

Na area do administrador ficam todas as atividades relacionadas a
configuragdo do jogo: cadastramento do jogo, cadastramento das equipes,

parametrizagdo do jogo.

Na area de usuario ficam: contato com a organizagdo do jogo, informacdes
relativas ao desempenho da empresa, ranking e comunicagdes que a organizagao

queira fazer a respeito do comportamento do mercado.

O sistema de processamento de dados foi estruturado para ser operado a
parte, com o objetivo de separar a area de decisbes da de processamento das
mesmas. Com isso o sistema melhora seu nivel de seguranga, embora aumente as
chances de erro uma vez que existira sempre uma atividade manual de transferéncia
dos dados coletados pela home page para o computador em que esta instalado o

sistema de processamento.
O jogo ¢é dividido em dois médulos:

(1) mdédulo web: ambiente onde os jogadores (alunos), individualmente ou em
equipe, se cadastram e através de um browser (navegador) da internet obtém

acesso ao jogo.

(2) modulo local: permitido somente ao gestor (professor) para a
administracdo do jogo que envolve desde a parametrizagdo e configuragdo até a
importacdo de dados do banco de dados on-line dos jogadores para o banco de
dados local e vice e versa (PISTORI, et al, 2008).

O jogo Mercado Virtual envolve diversos conteudos, entre eles: tomada de
decisdo, administracdo da producdo, contabilidade, retorno financeiro, matematica
financeira, processo competitivo, entre outros que sdo demonstrados através da

parametrizagdo das variaveis iniciais (figura 5).
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Fonte: Zuccari; Zambelo 2009
E premente que nas demandas de conhecimentos necessarios ao professor

para uso de JE sejam observadas as seguintes questdes:

— E necessario que ele (professor) esteja motivado e disposto a
enfrentar possiveis desafios que podem surgir na aplicagdo do
jogo como por exemplo, uma reacdo negativa por parte dos

alunos.

-~ E importante e fundamental que ele invista no tempo de

preparagao para aplicagao do JE.

— Adeque, adapte da melhor forma possivel a sua disciplina, o seu

tema ao JE.

— Cerque-se do maior numero possivel de informagdes a respeito

da aplicacéo do JE.

— Treine, exercite, familiarize-se com o JE antes de aplica-lo em

sala de aula.
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Ao aluno cabe ter interesse por novas possibilidades de aprendizado e estar
disposto a contextualizar o que aprende em sala de aula com o que vivencia no

mercado de trabalho, no seu dia-a-dia profissional.

Com isso, podemos afirmar que quanto mais os professores dos cursos que
apresentam em sua grade curricular componentes relacionados a administragéo,
gestdao de negocios, controle e planejamento da produgédo como os cursos de
engenharia de producao, engenharia mecanica, administracao, etc., utilizarem o JE
como um recurso didatico pedagogico, com base nos seus conhecimentos
profissionais, mais beneficios € menos riscos poderdo obter no novo processo de
ensino aprendizagem que se apresenta, mais pratica e interatividade e menos teoria,

contribuindo assim, para uma qualidade melhor do ensino superior.

2.8 OPGCOES DE RECURSOS DIDATICO PEDAGOGICO DISPONIVEIS NO
MERCADO

Este capitulo propde-se a discorrer sobre os principais recursos didaticos
pedagogicos utilizados em sala de aula e aqueles que foram abordados na pesquisa

de campo.

Atualmente, com uma sociedade mais complexa é preciso que 0s personagens

envolvidos na educacao transformem-se para se adaptarem a nova realidade.

O modo de ensinar e aprender mudou, esse € o maior desafio da educacéo. O
mercado exige novas competéncias dos profissionais que se formam, as tecnologias
estdo cada vez mais disponiveis para todos, € preciso repensar todo o processo,

reaprender a ensinar.
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2.8.1 A nova sala de aula

Para Moran (2004 p. 4), a sala de aula sera, cada vez mais, um ponto de
partida e de chegada, um espaco importante, mas que se combina com outros

espacos para ampliar as possibilidades de atividades de aprendizagem.

Professores preparados, infraestrutura adequada e alunos dispostos a

aprender sdo pecas fundamentais para que a nova sala de aula cumpra seu papel.

As opgdes de recursos didaticos pedagogicos disponiveis ao professor para
explorar o universo do aprender, sdo muitas. Cada docente deve encontrar a opgéo
mais adequada que integre as varias tecnologias e os procedimentos metodoldgicos.
Nao deixando é claro de aprender e dominar a opgao escolhida. Diversificar as

formas de ensinar é importante para a qualidade do ensino.

Nessa linha de pensamento, destaca-se a seguir 0s principais recursos

didaticos pedagdgicos utilizados em sala de aula.

2.8.1.1 Aula expositiva com equipamento multimidia

Ao utilizar-se do equipamento de multimidia o professor expande o olhar do
aluno. Permite que o aluno explore e reforce conceitos e teorias, facilitando a

memorizacao.

Sendo a sala de aula um espago que € o ponto de partida para outros
espacos, que ampliam as possibilidades de atividades de aprendizagem, é
fundamental contextualizar as diversas areas do conhecimento, dos saberes e das

artes em geral.

N&o s6 a utilizacdo do equipamento de multimidia (power point, por exemplo),
como também, a televisdo e o video podem ser explorados em sala de aula
enquanto instrumentos de provocagéo que o professor utiliza para estimular, motivar

e levar o aluno a uma reflexao.
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Esses instrumentos alimentam o questionamento, abrem novas perspectivas
de interpretagcdo. Servem também para confirmar uma teoria, uma sintese. A
televisao e o video tém o papel de ilustrar, ampliar e exemplificar teorias

apresentadas.

A televisao e o video utilizam-se de linguagens que interagem superpostas,
interigadas e somadas. Seduzem, informam, entretém, projetam em outras

realidades, em outros tempos e espagcos (MORAN, 2000).

2.8.1.2 Aula expositiva com lousa e giz

Atualmente os professores s&do mais exigidos em sala de aula pelos alunos

devido as muitas possibilidades de acesso ao conhecimento que estédo disponiveis.

Mas a boa e velha lousa ainda é€ um recurso didatico pedagogico
indispensavel na sala de aula. E o recurso mais simples e acessivel de

comunicagao.

Segundo Parra (1975), entre as vantagens em se usar a lousa ou “quadro

negro”, pode-se destacar:

— Facilidade em encontra-la. Ndo existe escola sem alunos,

professores e lousa.

— Facilidade em utiliza-la. Nao exige habilidades especiais para se

transmitir a mensagem.

— Rapidez. E um recurso utilizado de forma “sincrona”, ao mesmo

tempo que a ideia é construida € transmitida.

— Facilidade na correcdo e alteracdes. Nao existe prejuizo na
construgcdo do conhecimento que pode ser alterado, revisto,

corrigido e ampliado.

— Versatilidade. Possibilita adequar a apresentagdo ao nivel do

publico.
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— Possibilidade de participacao efetiva da classe.

E fato que a lousa perde nos tempos atuais todo o “glamour” que tinha desde
0s primeiros anos escolares pelos quais passamos, mas é fato também que cabe ao
professor procurar meios para, novamente, chamar a aten¢do dos alunos para esse
recurso. A lousa colabora para que ideias sejam ampliadas e isso é fundamental no

processo de ensino aprendizagem.

Parra (1975) destaca algumas técnicas que podem ser utilizadas, exploradas

no uso da lousa:

1. Planejamento da utilizagdo — buscar desenvolver uma apresentacao

limpa, organizada e agradavel.

2. Tamanho e estilo da letra — deve ser grande e legivel de acordo com o

numero de alunos na classe.

3. Nao utilizar a lousa em siléncio e totalmente de costas — falar e
escrever imediatamente para fixar conceitos e facilitar o
acompanhamento da classe. Procurar escrever um pouco de lado,

falando e olhando constantemente para a classe.
4. Limpeza da lousa — € condigao para uma boa apresentacéo.

5. Utilizagdo de giz de cor — para dar énfase a uma palavra, conceito ou

para demonstrar relagdes ou distinguir partes de um todo.

6. Visualizagdo de ideias — a lousa estimula a escrita, o desenho,

esquemas, que se misturam para construir o conhecimento.

A boa e velha lousa ainda é indispensavel na sala de aula. Principalmente

considerando-se as limitagées da escola brasileira em termos de recursos.

2.8.1.3 Laboratorio de informatica com internet

A escola que investir em um laboratério de informatica com internet, tera um

espaco proprio para que o aluno explore cada vez mais o conhecimento.
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Proporcionar a ele um local onde a busca do conhecimento parte dele é

imprescindivel nos dias atuais.

Com os recursos disponiveis em termos de velocidade, programas e
comunicagéo, o computador permite a esse aluno pesquisar, simular situacoes,
testar conhecimentos, descobrir conceitos, lugares e idéias e ao voltar para o espago

da sala de aula ele estara mais propenso a participar de forma mais ativa.

Com o uso da internet o aluno pode se comunicar com o mundo, trocar ideias,
experiéncias, conhecer novas culturas, enfim, ampliar a comunicacdo de forma

global.

Com esse recurso a sua disposicéo o professor amplia significativamente o

seu papel dentro e fora da sala de aula (MORAN, 2000).

2.8.1.4 Lista eletronica/féorum

A interatividade & a palavra de ordem no mundo da educacg&o. Explorar a
participagdo ativa dos alunos em relagdo a conceitos, ideias e discussbes é

extremamente enriquecedor para o processo ensino aprendizagem.

A lista eletrénica/férum permite ao professor explorar esse universo. Ao criar
uma conexao permanente entre aluno e professor pode-se levar informagdes
importantes, esclarecer duvidas, desenvolver pesquisas, trocar experiéncias e

ampliar o que foi apresentado em sala de aula.

2.8.1.5 Educacgao a distancia - EAD

Ao explorar esse recurso o professor deve primeiro definir se o modelo

pedagogico a ser usado sera:
a) Sincrona — aquele que o aluno acessa quando quiser, ndo em tempo real.

b) Assincrona — aquele que o aluno esta conectado em tempo real.
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Esse é o grande diferencial da modalidade educacgéo a distancia, pois, o fator
tempo e espaco faz com que os participantes ndo compartilhem do mesmo espago
e, ndo necessariamente do mesmo tempo. As atividades sincronas e assincronas

séo definidas e realizadas de acordo com o modelo pedagdgico.

A partir dai o professor ndo tem nenhuma limitagéo para criar e desenvolver

novas formas de explorar o conhecimento.

Voltolini (2009), lembra que a EAD se afirma e configura a partir do radio, por
exemplo, com a fundacdo do Instituto Radio Monitor, no Brasil em 1939 e com o
Instituto Universal Brasileiro em 1941. Depois a televisédo, através dos telecursos.
Com a informatica a EAD amplia o processo educativo a ser considerado entre as

alternativas de atendimento a populagéo.

A EAD fortalece-se como uma grande alternativa de formacgao profissional e
dai surgem os chamados “ambientes virtuais de aprendizagem” ou “plataformas de
EAD”. Sdo ambientes que tém por finalidade organizar a informacgéo e as atividades
a serem desenvolvidas pelos alunos e professores. Alguns dos exemplos mais

conhecidos sdo: TelEduc, Moodle, E-Prolnfo, Tidia-AE.

E neste novo ambiente de aprendizado, professor e aluno mudam de papéis.
O professor deixa de ser um transmissor de conhecimento e o aluno passa a ser

mais participativo do processo ensino aprendizagem.

O professor transforma-se em um mediador, que tem por fungdo propor
atividades que envolvam o aluno em uma reflexdo ampla e profunda, além de
fornecer multiplas fontes de informacao que ajudam o aluno a construir seu préprio

conhecimento.

Ja o aluno precisa ser mais participativo, ser um pesquisador autbnomo mas
que pensa no coletivo, na interatividade, explorando todas as possibilidades de

comunicacao através da tecnologia.

Com essas reflexdes pode-se concluir que, sem duvida, este € um tempo de
grandes transformacgdes que podem trazer muitas oportunidades para a melhoria da
educacdo, ampliando o acesso a formacdo daqueles que estdo excluidos. E tempo
de quebra de paradigmas para se abrir ao novo, ao desconhecido (VOLTOLINI,
2009).
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2.8.1.6 PBL - Aprendizagem baseada em problemas e projetos

Este recurso didatico pedagdgico tem sido muito utilizado para desenvolver
nao apenas as habilidades relacionadas ao conteudo técnico fornecido pelo ensino
superior, mas também no desenvolvimento de outros atributos profissionais
complementares importantes para a formacéo profissional. E um método riquissimo
em possibilidades que auxiliam o aluno na construgdo de habilidades necessarias

exigidas pelo mercado de trabalho.

O PBL (Problem Based Learning), enfatiza a aprendizagem ao invés da
instrucdo, é centrado no aluno e permite que o mesmo aprenda através de um
problema proposto real ou simulado, interagindo, obtendo dados, formulando
hipéteses, tomando decisdes e emitindo julgamento. Sendo assim, o aprendizado é

centrado no aluno.

Ja o PBL (Projet Based Learning) enfatiza uma aprendizagem baseada no
desenvolvimento de projeto que pode se dar em uma disciplina especifica ou num

conjunto delas, dentro de uma visao sistémica e multidisciplinar.

2.8.1.7 Simulagoes

Segundo Belhot; Figueiredo; Malavé (2001), a simulacdo é um processo de
experimentacdo com um modelo detalhado de um sistema real, para determinar

como o sistema respondera a mudanga em sua estrutura, ambiente ou contorno.

O uso da simulagcdo no ensino nao é algo novo. Esse recurso permite que
seja desenvolvido no aluno a capacidade de construir o conhecimento a partir de

uma situagéao real.

Ja Gredler (2002, p. 571), diz que simulacdo é um estudo de caso em
evolucdo de uma realidade particular social ou fisica em que os participantes
assumem papéis integros com responsabilidades e restricbes bem definidos.
Diferentemente de jogos, onde o importante é ganhar, o objetivo da simulagéo é
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assumir um papel, dirigir questdes, ameacgas, ou problemas levantados na simulagéo
e viver a experiéncia dos efeitos da tomada de decisédo. Ou seja, a simulagéo pode
tomar inumeras dire¢cdes dependendo das agdes e reagbes dos participantes e das

complicagbes naturais que surjam durante o exercicio.

Gredler (2002, p. 571) discorre ainda sobre as principais caracteristicas da

simulagéo:

a) Um modelo adequado da complexidade da situacdo de mundo real

com o qual o aluno interage;

b) Um papel definido para cada participante, com responsabilidades e

restricdes;

c) Um ambiente rico em dados que permita os alunos a executar uma

gama de estratégias, de tomadas de decisao;

d) Feedback para as ac¢des dos participantes em forma de mudancas no

problema ou situagéo.

A principal vantagem da simulagdo é que ela faz o papel de ponte sobre a
lacuna entre a sala de aula e o mundo real, pois proporciona aos alunos a
experiéncia através de problemas complexos. Outra vantagem, é que pode revelar
concepgdes erradas e entendimentos do aluno sobre o conteudo. E mais importante
ainda, pode proporcionar informag¢des sobre estratégias de solugéo de problemas,
facilitando a tomada de decisdo (MORAN, 2000).

2.8.1.8 Jogos de empresas

Ndo se aprende somente obtendo a informagdo. O processo de

aprendizagem esta diretamente relacionado com habilidade e atitude.

Segundo Richartz (2010), habilidade é a capacidade de aplicar o
conhecimento ja adquirido na pratica. Atitude € o desejo e a vontade do individuo de

aplicar continuamente aquela competéncia no seu dia-a-dia.
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Gramigna (1993), desenvolveu o CAV (Ciclo de Aprendizagem
Organizacional) que ajuda a entender como se da o processo de aprendizagem

através da vivéncia (quadro 8).

ETAPAS DESCRICAO

Vivéncia Onde é trabalhado as caracteristicas dos

participantes

Relato Os participantes descrevem sua experiéncia
Processamento O moderador da vivéncia orienta as reflexbes
Generalizagao Transposig¢ao da discussdo para outros contextos
Aplicacao Os participantes replicam a experiéncia em seu

contexto natural

Quadro 8 — Ciclo de aprendizagem vivencial (CAV)
Fonte: Adaptado pela autora, baseado em: Gramigna (1993)

Baseada neste ciclo, Richartz (2010), relacionou as habilidades e atitudes
estimuladas com métodos vivenciais a partir da experiéncia no Ciclo de
Aprendizagem Vivencial (quadro 9), que ajuda a perceber como se da o processo de

ensino aprendizagem através dos jogos.

ETAPAS DO CAV HABILIDADES E ATITUDES

Vivéncia Capacidade de experimentar novos papéis e

situacgdes;

Envolvimento com os resultados.

Relato Habilidade para expor, escutar e compreender o
outro;
Empatia.

Processamento Facilidade para se ver pertencente a um grupo;

Percepgao sobre incoeréncias entre o que penso
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e como fago.

Generalizagao Capacidade de perceber comportamentos iguais

para situacdes diferentes;

Dinamicidade.

Aplicagao Capacidade de se permitir experimentar novas

situacgdes;

Capacidade e querer mudar.

Quadro 9 - Ciclo de aprendizagem vivencial (CAV) relacionado com
habilidades e atitudes
Fonte: Richartz (2010, p. 10)

Exposto essas consideragbes acima, fica mais simples entender a
importancia dos jogos de empresa para o ensino e como explora-los melhor em sala

de aula.

O professor que pretende utilizar o JE como um recurso didatico pedagogico
deve ter conhecimento do CAV para que explore da melhor forma possivel os

resultados que os alunos podem apresentar.

E recomendavel que os JE sejam aplicados na Ultima fase do CAV, depois
que o aluno tenha adquirido os conceitos, isso facilita ele transpor a teoria na

pratica, quando tem condi¢gdes de replicar a experiéncia em seu contexto natural.

Os JE recriam uma empresa e apresentam através de planilhas, telas, enfim,
de alguma forma interativa as varias fungdes da organizagdo. Com isso, o aluno
toma conhecimento das forgas competitivas a que uma empresa esta exposta e

como lidar com as ameacas e oportunidades que se apresentam.

Ao assumir diferentes papéis dentro da empresa “ficticia”, podem definir
metas e estratégias a serem executadas e acompanhar os resultados produzidos por

suas decisoes.

O interessante na aplicagédo de JE é que existe uma dindmica a favor do
aprendizado do aluno que questiona, reflete, discute, revé conceitos apresentados
anteriormente na sala de aula. Com isso ele constréi seu préprio conhecimento e

descobre suas habilidades gerando uma mudanca de atitude (RICHARTZ, 2010).
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Sob a o6tica da construgdo do conhecimento, o uso de JE no ensino superior
principalmente nos cursos que representam esse universo e que contemplam na
grade curricular componentes relacionados a administragdo, gestdo de negocios,
controle e planejamento da producéao, é um recurso didatico pedagoégico riquissimo e

que merece ser mais explorado pelos professores.

Infelizmente o JE n&o tem sido tdo explorado como poderia ser, os fatores
que levam a isso € o0 objeto dessa pesquisa e que sera melhor explicado no préximo

capitulo que trata da pesquisa de campo.

2.8.1.9 Aulas pesquisa/Seminario

O recurso aula pesquisa/seminario € muito utilizado por professores que
buscam estimular em seus alunos a procura por mais informag¢des acerca de um
determinado assunto. Ajuda a desenvolver experiéncias, avangcar em campos

desconhecidos.

Ao professor cabe motivar, estimular, coordenar os alunos para que se
organizem em grupos e fagam a pesquisa dentro e fora da sala de aula. O professor
pode simultaneamente a pesquisa que € realizada pelos alunos incentivar a troca
constante de informagdes e comunicar os resultados que estdo sendo obtidos,

mesmo que parcialmente para que todos possam se beneficiar das informacgdes.

Esse recurso estimula a cooperacgao entre os alunos ao invés da competicao,
pois quanto mais informagbes forem colhidas e compartilhadas, mais todos se

beneficiarao.

O seminario € uma das formas de se apresentar verbalmente para todos, em
datas determinadas os resultados obtidos com a pesquisa. Com o seminario o
professor pode contextualizar e ampliar o universo alcangado pelos alunos (MORAN,
2000).

O conhecimento entéo € construido por todos e torna-se muito mais definitivo

na vida e no aprendizado dos alunos.
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2.8.1.10 Estudo de caso

O estudo de caso é mais um recurso didatico pedagdgico que se propoe fazer
a ponte entre a teoria e a pratica. E um recurso tradicionalmente usado em diversas
disciplinas e principalmente nos cursos de administracéo, engenharias e em geral
nos cursos que exploram a tomada de decisdo. E um recurso que ajuda a elucidar

melhor uma teoria apresentada pelo professor.

No estudo de caso nao existe resposta certa ou errada. Ele se propde a
ampliar uma analise e discussdo do problema e uma discussdo ampla das
possibilidades de solu¢ao (MORAN, 2000).

Analises e reflexdes estdo presentes durante os varios estagios da pesquisa,
possibilita que no decorrer do levantamento das informagbes, dados e evidéncias os
resultados parciais possam ser alterados e corregbes feitas para que o resultado

final seja o mais real possivel.

Yin (2005), diz que o estudo de caso explora os seguintes tipos de questdes
de pesquisa: quem, o que, onde, como e por que. E utilizado quando faz-se essas
questdes sobre um conjunto contemporaneo de acontecimentos sobre o qual o

pesquisador tem pouco ou nenhum controle.

O estudo de caso é um recurso didatico pedagdgico rico em possibilidades

para ampliar a discussao e contextualizar o objeto de aprendizagem.

2.8.1.11 Exercicios em sala de aula

Os exercicios em sala de aula sdo um recurso didatico pedagdgico
tradicionalmente usado para reforgar conceitos, definicbes ou a memorizagao.
Podem ser trabalhados com uma perspectiva de mediacdo pedagdgica, onde o

professor prepara determinado exercicio que sera aplicado em sala de aula.

Moran (2000, p. 146), distingue a mediagao pedagogica de duas formas:
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— Técnicas convencionais — aquelas que ja existem ha algum
tempo e que sdo muito importantes para a aprendizagem em

processo presencial.

— Novas tecnologias — aquelas que estdo vinculadas ao uso do
computador, a informatica, a telematica e a educacédo a

distancia.

Os exercicios em sala fazem com que o aluno seja motivado e seja envolvido

com o préprio processo de aprendizagem.

2.8.1.12 Dinamica de Grupo

Segundo Moran (2000, p. 149), a dinamica de grupo caracteriza-se por dividir
os alunos em grupos com uma so tarefa; pequenos grupos com tarefas diversas;
grupos de integracao vertical e horizontal ou painel integrado; grupo de observacéo
e grupo de verbalizacéo; didlogos sucessivos; grupos de oposi¢ao; pequenos grupos

para formular questdes.

As vantagens na utilizacdo desse recurso podem ser elencadas abaixo

conforme Moran (2000) descreve:

— Aumenta a flexibilidade mental mediante o reconhecimento da

diversidade de interpretacdées sobre um mesmo assunto;

— Ajuda a desenvolver certa autonomia com relagdo a autoridade

do professor;

— O auxilio e a avaliacdo dos colegas colabora como forma de

avancgar na aprendizagem.

O grande diferencial desse recurso é a motivacao que ele gera nos alunos ao

exercitarem novas possibilidades de aprendizado.
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2.8.1.13 Outros

Neste item destaca-se alguns dos recursos didaticos pedagdgicos registrados
na pesquisa de campo sem um aprofundamento do tema. A titulo de curiosidade, os
outros recursos didaticos pedagoégicos que professores do ensino superior tém

utilizado em sala de aula s&o:
— E-learning
— Projetos
— TVl/videos
— Visita orientada

— Prova oral
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3 METODO DA PESQUISA

Este capitulo trata da forma como a pesquisa foi realizada. Ela foi

desenvolvida com dados coletados em duas etapas.

A primeira consistiu da selegdo do universo a ser pesquisado e aplicagédo de

um questionario on-line, denominada de pesquisa 1.

A segunda, consistiu da aplicagdo de um novo questionario, denominada de
pesquisa 2, para esclarecer alguns pontos que ndo ficaram bem estabelecidos,

delineados na pesquisa 1.

A coleta de dados ocorreu por um periodo determinado, em dois momentos:
o primeiro (pesquisa 1) considerando o universo da pesquisa abrangendo alguns
cursos do ensino superior a nivel de Brasil, Angola e Portugal. O segundo (pesquisa
2), baseado nos resultados da pesquisa 1 considerando somente os professores que
utilizam jogos de empresas como um recurso didatico pedagdgico. Nas duas
pesquisas foram utilizados questionarios on-line com perguntas abertas, fechadas e
de multipla escolha, via e-mail enviado para os professores. O apéndice A é o
instrumento de coleta de dados, o qual foi utilizado na pesquisa 1 e que apresenta o
convite enviado aos participantes, o link de acesso a pesquisa on-line e as questbes
elaboradas. O apéndice B apresenta o questionario on-line (pesquisa 1) ao qual o

respondente tem acesso apds concordar em participar da pesquisa e acessar o link.

O apéndice F apresenta o questionario on-line (pesquisa 2) enviado somente

aos professores que utilizam jogos de empresas.

O enfoque é nos cursos de engenharia mecanica, engenharia de producéo,
ciéncias contabeis, economia, administracdo empresas, pedagogia e tecnologia da
informacdo em relacdo a graduagao, pos-graduacao lato sensu e poés-graduacao
stricto sensu. Também obteve-se informagdo de um programa de doutorado em
engenharia mecanica. Foram considerados tanto o ensino publico quanto o ensino

privado que utilizam ou n&o o jogo de empresas como uma pratica docente.
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3.1 UNIVERSO DE INTERESSE - SELECAO DE DOCENTES

Em vista dos objetivos, foi determinado que o universo da pesquisa seria
limitado ao Brasil, abrangendo a totalidade dos componentes para que a populagao
investigada representasse da melhor forma possivel as praticas docentes utilizadas
no pais. Além do Brasil, procurou-se também contato com professores de Angola e
Portugal. Porém, Angola ndo enviou nenhuma resposta, sendo entdo

desconsiderada da .analise dos dados.

O universo da pesquisa considerando Brasil e Portugal pode ser melhor

visualizado utilizando os mapas apresentados nos apéndices C, D e E.

Para a selecéo dos docentes (coordenadores e professores) desse universo
foi feita uma comunicagdo por meio de um convite com o link do questionario e
enfoque nos cursos que apresentam em sua grade curricular componentes
relacionados a administracdo, gestdo de negdcios, controle e planejamento da

producao.

A opcao pelo questionario on-line deu-se em virtude da flexibilidade e
conveniéncia no preenchimento dos questionarios, uma vez que os respondentes
podem escolher o melhor momento e gastar o tempo que for necessario para
completar suas respostas sem nenhuma influéncia do pesquisador. Além disso, foi
considerada a questao da facilidade de coleta e tabulacdo de dados, pois assim que
O Uultimo questionario €& preenchido, todas as respostas coletadas sao,
instantaneamente, consolidadas em um banco de dados. O questionario on-line &
programado de forma que a tabulagdo seja automatica, uma vez que as respostas
sao postadas diretamente no servidor da fonte pesquisadora. Isso, torna a tabulagéo
inteiramente confiavel, reduzindo a zero a possibilidade de erro. Nao foi utilizado
nenhum tipo ou forma de incentivo como tentativa de aumento do indice de

respostas dos docentes.

Malhotra (2004, apud GONCALVES, 2008, p. 07), diz que a baixa taxa de

resposta € a principal desvantagem associada a realizacdo de uma pesquisa pela
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internet. Entretanto, as razdes para tal constatagdo precisam ser mais bem

estudadas.

Hipdlito et al (1996 apud VASCONCELLOS; GUEDES, 2007, p.08)
verificaram que a taxa média de resposta dos questionarios em papel (30%) foi
maior que dos questionarios via e-mail (8,2%). De acordo com a analise apresentada
pelos autores, parece que o sistema convencional de entrega de correspondéncias

ainda é mais reconhecido pelos professores do que o correio eletrénico.

Em vista da dificuldade de se definir uma amostra desse universo e
considerando que a taxa de retorno de questionarios enviados via e-mail é
relativamente baixa, optou-se pelo envio do convite para todos os 348 docentes

definidos no universo da pesquisa.

3.2 ELABORAGCAO DO QUESTIONARIO DA PESQUISA 1

O questionario aplicado aos docentes foi estruturado em cinco partes da

seguinte forma:

Primeira parte — foi levantado o perfil da amostra. Tratado nas questdes de

nuimero 01 a 03.

Segunda parte — buscou-se levantar a formacéao desse docente. Questdes

de numero 04 a 08.

Terceira parte — as questdes enfocaram a atuacdo do docente nas IES.

Questdoes de numero 09 a 12.

Quarta parte — as questbes dizem respeito aos recursos didaticos

pedagogicos. Questdes de numero 13 a 20.

Quinta parte — foram aprofundadas as questdes sobre os recursos didaticos
pedagogicos utilizados e levantadas informacgdes a respeito dos jogos de empresas.

Questdbes de numero 21 a 24.

O questionario foi composto de 24 questbes semi-abertas, fechadas e de

multipla escolha (apéndice A).
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3.3 APLICACAO DO QUESTIONARIO DA PESQUISA 1

A aplicacao do questionario se deu por meio de uma ferramenta disponivel

no site do Google, www.google.com.br que permite a elaboracdo de um

questionario on-line.

Optou-se pelo questionario on-line para estimular os respondentes a

participarem da pesquisa e para facilitar a tabulagdo dos dados.
A aplicagao deu-se da seguinte forma:
— Relagao dos docentes ou grupo de docentes de cada universidade/curso;
— Cadastro do e-mail de contato de cada docente no outlook;

— Envio do convite com o link do questionario para ser respondido:

http://jogospesquisa.50webs.com/ (apéndice B).

Pbde-se perceber durante a aplicagdo do questionario que, quando o convite
era enviado aos docentes selecionados, as respostas eram computadas em um
periodo de 2 a 3 dias, passado esse periodo as respostas cessavam de chegar. Em
geral, havia um pico de respostas nos primeiros dias, que depois ia se estabilizando
até praticamente cessar. Acredita-se que essa € uma caracteristica prépria da
modalidade de pesquisa on-line, ou seja, assim que 0s pesquisados recebem o
convite séo estimulados a responder o questionario imediatamente por estarem on

line ou por simples curiosidade .

3.4 CARACTERIZAGCAO DA PESQUISA

Aplicada quanto a natureza, pois segundo Silva; Menezes (2005, p. 20)
“objetiva gerar conhecimentos para aplicagdo pratica e dirigidos a solugédo de
problemas especificos.” Visto que um dos resultados da pesquisa foi o
desenvolvimento de um referencial teérico com os fatores que mais influenciam o

professor no processo de ensino aprendizagem e o mesmo tem a finalidade de gerar
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conhecimentos no sentido de ajudar os docentes dos cursos em questédo a escolher
melhor qual recurso utilizar em sala de aula sendo entdo, uma aplicagdo pratica
solucionando o problema de como escolher um recurso didatico pedagogico mais
adequado. Quantitativa enquanto se dedica a analise dos dados coletados junto aos
docentes do ensino superior, qualitativa, quando se dedica a avaliar as dificuldades

sinalizadas pelos docentes em relagéo ao uso dos jogos de empresas.

Do ponto de vista de seus obijetivos, exploratéria e fenomenolégico quanto ao
método de pesquisa utilizado, pois foi realizado um levantamento bibliografico para
verificar como os JE tém sido utilizados ao longo dos anos, objetivando incentivar
sua utilizacdo como recurso didatico pedagdgico. Descritiva, pois foi aplicado um
questionario junto aos professores de alguns cursos do ensino superior que utilizam

ou ndo o JE.

3.5 DEFINICAO DAS VARIAVEIS DE PESQUISA

As variaveis eleitas como objeto de pesquisa baseado em Moreira (2004) sédo
fundamentadas no método fenomenoldgico, ou seja, dados ou resultados obtidos,

supostamente reais, profundos e que espelham melhor o fenédmeno em estudo.

Segundo Moreira (2004, p. 227), “em qualquer momento em que se queira dar
destaque a experiéncia de vida das pessoas, o método de pesquisa fenomenoldgico

pode ser adequado.”

Como o objeto de estudo sdo as demandas de comportamentos necessarios
ao professor para o uso de JE, optou-se por relacionar as seis variaveis desse

método que foram agrupadas em dimensdes definidas por Moreira (2002) como:

1. Atitudes - orientagcédo positiva ou negativa em relagcdo a um objeto, podendo

essa orientacao ser forte ou fraca

2. Preferéncias - baseadas em comparacgbes de atitudes em relagéo a diferentes

objetos
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Crencas - opinides acerca do estado objetivo do mundo (o que as pessoas
créem pode ser verdadeiro ou ndo, mas geralmente o que interessa aqui € o

qgue a pessoa pensa ser verdadeiro).

Comportamento - conjunto efetivo de agdes em relacdo a um determinado
objeto. Embora a atitude possa ser negativa ou desfavoravel, o
comportamento podera ser favoravel, pois € em grande parte ditado por

convencgdes sociais, podendo diferir da atitude real

Previsdes - levantamentos podem fazer o mapeamento de previsdes sobre o
futuro. Na verdade, as previsbes sdo um tipo particular de crenga - crenca

sobre o comportamento do futuro.

Fatos - o levantamento pode indagar sobre fatos da vida das pessoas ou das
instituicdes. Nestes casos, a verdade € importante. Claro esta que as pessoas

podem tomar erroneamente uma crenga como fato verdadeiro

Ao relacionar essas seis variaveis ao objeto de pesquisa, temos a seguinte

leitura:

1.

Atitudes — descobrir o que os docentes estdo utilizando como recursos
didaticos pedagdgicos ( questdo 13).
Preferéncias — diante de tantas opc¢bes de recursos didaticos pedagogicos

disponiveis, quais sdo os mais utilizados pelos docentes (questbes 14 e 17).

Crencas — colher opinides dos docentes em relacdo ao jogo de empresas

como opc¢éao de recurso didatico pedagdgico (questao 16).

Comportamento — conjunto efetivo de agcdes em relagéo ao jogo de empresas

(questao 21).

Previsbes — levantar se o jogo de empresas € um dos recursos didatico
pedagogico utilizado no ensino superior e, predominante em quais cursos

(questao 11).

Fatos — levantamento das dificuldades encontradas na utilizagcdo do jogo de

empresas (questdes 22, 23 e 24).
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3.6 INSTRUMENTO DE COLETA DE DADOS DA PESQUISA 1

A coleta de dados ocorreu no periodo determinado de outubro/2009 a
julho/2010, com um questionario on-line com perguntas semi-abertas, fechadas e de

multipla escolha, via e-mail enviado para docentes do universo em estudo.

O questionario foi disponibilizado em uma péagina da Internet onde o
respondente foi informado sobre o enderego da pagina do questionario, por meio de
e-mail. Para responder as questdes o participante da pesquisa teve acesso a home

page (http://jogospesquisa.50webs.com/) do questionario, respondeu as 24 questdes

e, ao final, clicou em um botdo que enviou as informagdes para a pesquisadora. Nao

foi necessaria a identificagdo do respondente.

3.7 INDICE DE RESPOSTAS

Moreira (2002) diz que os censos séo utilizados quando o levantamento é

sobre toda a populacao de interesse.

Considerando-se que foi realizado um censo dos principais cursos que
apresentam em sua grade curricular componentes relacionados a administragéao,
gestdo de negdcios, controle e planejamento da producéo, o indice de respostas foi
satisfatorio (29,31%), baseado em Marconi e Lakatos (2005 apud VIEIRA; CASTRO;
SCHUCH JUNIOR, 2010), que afirmam que questionarios que s&o enviados para os

entrevistados alcangam em média 25% de devolucgao.

3.8 ANALISE E INTERPRETACAO DOS DADOS

Foi realizada uma analise descritiva dos dados por meio de porcentagens.

O tipo de variavel utilizada foi a multidimensional ou multivariavel que

segundo Freitas et al. (2000) “pode ser usada para analisar, simultaneamente, mais
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de duas variaveis, visando a sintese ou a analise aprofundada, resumindo a massa
de dados e informagdes”, ou seja, explica, sintetiza e classifica os dados levantados,
ja que a pesquisa entrevistou os varios docentes dos cursos escolhidos analisando

diversas variaveis.

3.9 DELIMITACAO

A pesquisa ficou restrita a discutir como se da o processo de ensino-
aprendizagem pelo uso de recursos didaticos pedagdgicos, especificamente o0 uso
do jogo de empresas em alguns cursos do ensino superior. Nao se teve a pretensao
de diagnosticar de forma ampla, todos os cursos do ensino superior, mas focar nos
principais cursos que apresentam em sua grade curricular componentes
relacionados a administragdo, gestdo de negodcios, controle e planejamento da

producao.

Uma pesquisa complementar, denominada pesquisa 2, foi realizada em

fungéo de alguns dados levantados na pesquisa 1 ndo terem ficado claros.

Em funcdo disso, buscou-se limitar o universo da pesquisa 2 focando
aqueles docentes que efetivamente usam o JE na sala de aula. Baseado nos
resultados apresentados na pesquisa 1, optou-se em analisar de uma forma mais
profunda duas questdes: a questdo de numero 9 (Em qual Universidade/Faculdade
atua como professor?) para localizar onde esses professores se encontram e a
questao de numero 16 (Como os jogos de empresas sao abordados nos cursos?)

que demonstra como efetivamente os jogos séo utilizados na sala de aula.

Novamente foi feita uma comunicagéo por meio de um convite com o link do
questionario 2 e enviada somente aos docentes que efetivamente usam JE
apontados na pesquisa 1. O total de docentes levantados na pesquisa 1 que usam
JE foi de 226.
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3.10 ELABORAGAO DO QUESTIONARIO DA PESQUISA 2

O questionario foi estruturado em quatro partes:

Primeira — foi levantado o perfil da amostra para que se pudesse verificar o
sexo e a faixa etaria dos docentes pesquisados. Tratado nas questdes de numero 01
e 02.

Segunda — buscou-se levantar onde esse docente atua, em quais cursos e

em quais disciplinas. Questdes de numero 03 a 05.

Terceira — foram aprofundadas as questdes sobre os recursos didaticos
pedagodgicos utilizados e levantadas informacdes a respeito dos jogos de empresas.

Questdoes de numero 06 a 10.

Quarta — as questdes dizem respeito as dificuldades encontradas pelos
docentes no uso de JE e o que é preciso ser feito para que os mesmos possam ser

mais utilizados em sala de aula. Questdées de nimero 11 e 12.

O questionario foi composto de 12 questbes fechadas, semi-fechadas e

abertas (apéndice F).

3.11 OBTENGAO DOS DADOS NA PESQUISA 2

Os dados foram obtidos com um questionario elaborado com uma

ferramenta utilizada na pesquisa 1 disponivel no site do Google, www.google.com.br

questionario on-line.
A aplicagao deu-se da seguinte forma:

— Relagdo dos docentes apontados nas questdes de numero 9 e 16 da

pesquisa 1;
— Cadastro do e-mail de contato de cada docente no outlook;

— Envio do convite com o link do questionario para ser respondido:

http://sites.google.com/site/jogospesquisa/ (apéndice F).
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3.12 DEFINICAO DAS VARIAVEIS DE PESQUISA

A variavel eleita como objeto de pesquisa baseado em Moreira (2002) e de

acordo com os resultados apresentados na pesquisa 1 foi definida por:

— Crencgas — colher opinides dos docentes em relagdo ao jogo de empresas
como opgao de recurso didatico pedagdgico (questdo 16 — pesquisa 1) e

aprofundadas na pesquisa 2 (questdes de 06 a 10).

3.13 INSTRUMENTO DE COLETA DE DADOS DA PESQUISA 2

A coleta de dados deu-se no periodo de 03 a 09 dezembro/2010, por meio de
um questionario on-line com perguntas fechadas, semi-abertas e abertas, via e-mail

enviado para docentes do universo em estudo.

O questionario foi disponibilizado em uma pagina da Internet onde o
respondente foi informado sobre o enderego da pagina do questionario, por meio de
e-mail. Para responder as questdes o participante da pesquisa teve acesso a home

page (http://sites.google.com/site/jogospesquisa/) do questionario, respondeu as 12

questdes e ao final, clicou em um botdo que enviou as informacdes para a
pesquisadora. Também na pesquisa 2 ndo foi necessaria a identificacdo do

respondente.

3.14 INDICE DE RESPOSTAS

Considerando-se que a pesquisa 2 foi realizada com base nos resultados da
pesquisa 1 e de acordo com o definido em ,Marconi e Lakatos (2005 apud VIEIRA,;
CASTRO; SCHUCH JUNIOR, 2010) o indice de retorno néo foi compativel, apenas
3,98%.
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3.15 ANALISE E INTERPRETACAO DOS DADOS

Foi realizada uma analise descritiva dos dados por meio de porcentagens. A

mesma analise realizada na pesquisa 1.

3.16 DELIMITACAO DA PESQUISA 2

A pesquisa 2 foi, propositalmente, limitada para aprofundar e discutir como se
da o processo de ensino-aprendizagem por meio do uso dos JE nos cursos do
ensino superior determinados na pesquisa 1. O objetivo foi focar nos resultados

obtidos na pesquisa 1 para analisar dados mais exatos.
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APRESENTACAO E ANALISE DOS DADOS

4.1 ANALISE DOS DADOS - PESQUISA 1
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A amostragem para analise € composta por 102 professores/coordenadores

que representam 29,31% do total de 348 questionarios enviados no periodo descrito

no item 3.7.

Os dados submetidos ao processo de tratamento estatistico foram coletados

por meio do questionario on-line (anexo B), aos quais foram associadas 6 variaveis,

descritas em 3.6.

Tabela 3 - Controle de Questionarios On-Line enviados e recebidos

O indice de respostas alcangado na pesquisa 1 pode ser visualizado na
tabela 3.

Data do Envio

Nome/Grupo

Enviados Recebidos

20/10/2009 INEP - Eng. Produgéo 18 5
20/10/2009 INEP - Eng. Mecénica 14 1
21/10/2009 EADBR (EAD Brasil) (*) 10 1
21/10/2009 Educadores do Brasil (*) 20 14
21/10/2009 FOA/UNIVEM/FEB 3 7
21/10/2009 ANHANGUERA/FEB 3 6
25/10/2009 FAAG 30 12
25/10/2009 ITE 1 1
3/11/2009 Pesquisadores Rec. Did.Pedagdgicos 10 2
3/11/2009 ITE (Demais Professores) 5 4
3/11/2009 Professores Diversos 1 9 1
13/4/2010 Professores Portugal 14 3
13/4/2010 Professores Lattes 50 12
15/4/2010 UFJF 10 1
15/4/2010 FEI 1 1
15/4/2010 Encep 2007 27 4
17/4/2010 UFSCar 35 6
20/4/2010 UFSC 33 4
16/5/2010 USP/Sao Carlos 20 5
16/5/2010 UFRJ 16 3
30/5/2010 UFG 4 1
6/6/2010 UFC 2 1
6/6/2010 UFF (Univ. Fed. Florian6polis) 1 1




29/6/2010 UEG (Univ. Estadual Goias) 4 1
29/6/2010 UFAM (Univ. Fed. Amazonas) 1 1
29/6/2010 UEA (Univ. Est. Amazonas) 6 1
3/7/2010 USC 1 3
TOTAL 348 102

(*) Grupos de discussao
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E importante ressaltar que em algumas faculdades o nimero de questionarios

recebidos foi maior do que o numero de questionarios enviados devido ao efeito

multiplicador, ou seja, no convite para participar da pesquisa era solicitado ao

docente que enviasse aos demais colegas do curso pesquisado.

4.2

CARACTERIZAGAO DAS RESPOSTAS DOS PARTICIPANTES

Para o levantamento das respostas dos participantes 6 variaveis foram

agrupadas e estdo representadas nas tabelas 4(5 variaveis) e 5 (1 variavel). A

variavel fatos foi analisada separadamente porque é abordada em trés questdes (22,

23 e 24) do questionario.

Tabela 4 — Variaveis de 1 a 5 X Respostas dos participantes

Variaveis Questoes Respostas %
Aula expositiva ¢/ equipamento multimidia 21
Exercicios em sala de aula 15
Estudo de caso 13
Aula expositiva c/ lousa e giz 11
Aula pesquisa/seminario 10
Dinamica de grupo
Laboratério informéatica c/ internet

Atitudes 13 Educacao a distancia — EAD

Jogos de empresas

Simulagdes

PBL — Aprendizagem baseada problemas
Lista eletronica/férum

Outros

S NN W WA N ®
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Aula expositiva ¢/ equipamento multimidia 53

Simulagdes 13
PBL — Aprendizagem baseada problemas 12
Laboratorio informatica ¢/ internet 8
Aula expositiva c/ lousa e giz 3
Aula pesquisa/seminario 3
Preferéncias 17 Educacao a distancia — EAD 2
Jogos de empresas 2
Estudo de caso 2
Exercicios em sala de aula 1
Lista eletronica/férum 1
N&o s&o abordados no curso 51
Crencas 16 Como disciplina 24
Como atividade complementar 13
Como atividade da disciplina 9
Como parte projeto pedagdgico curso 3
Outros 69
Nenhum 18
Comportamento 21 Beergame/Jogo da Cerveja 5
Desafio SEBRAE 3
Mercado Virtual 1
Simulab 1
FGV Management 1
Gi-Log 1
Gi- Micro 1
Administracdo/Contabeis/Economia/Gestdo 44
Previsbes 11 Engenharias 31
Outros 10
Tecnologicos 9
Pedagogia 6

Fonte: Crédito da autora

Em relacéo as respostas apresentadas na tabela 4, pode-se fazer a seguinte
interpretacdo: Em termos de atitudes, os docentes utilizam com mais frequéncia a
aula expositiva com equipamento multimidia como recurso didatico pedagdégico. Os

jogos de empresas aparecem com 3%, porém isso ja € um ponto favoravel porque
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indica que os docentes reconhecem o JE como um recurso a ser explorado em sala

de aula (questao 13).

Em relacdo as preferéncias, os docentes reafirmaram a aula expositiva com
equipamento de multimidia com 53%, simulagcbes com 13%, PBL com 12%,
resultados esses mais significativos. Os JE aparecem com 2%, o que indica que

alguns docentes se interessam pelos jogos (questao 17).

Para verificar como os JE s&do abordados nos cursos a variavel crencga
mostrou que na maior parte dos cursos nao séo abordados (51%) o que demonstra o
grande potencial a ser explorado junto a esses docentes (questdo 16). E como
muitos responderam que os JE sdo abordados como disciplina (24%), como
atividade complementar (13%) e como atividade da disciplina (9%), decidiu-se

aprofundar a questdo com esses docentes na pesquisa 2.

Em relagdo ao conjunto efetivo de agdes com JE, variavel comportamento, a
questdo 21 mostrou quais 0s jogos mais usados pelos docentes. Com 69% a
resposta outros reflete que os docentes ndo tém preferéncia a um jogo especifico,

mas que usam o mais adequado as suas necessidades.

Na questéo 11, previsdes, que verifica quais sdo os cursos do ensino superior

que mais usam JE, 44% sao dos cursos de Administragdo/Contabeis/Economia/

Gestao, isso se deve ao fato desses cursos explorarem muito a questdo da tomada
de decisdo. Em seguida, com 31% os cursos de engenharias que além de
explorarem também a tomada de deciséo, estimulam o aluno a vivenciar praticas do

mercado.

Tabela 5 - Variavel Fatos X Respostas dos participantes

Questoes Respostas %
Nao conhece a ferramenta 36
22 Nenhum motivo para usar 27
Outros 13
Nao se aplica a disciplina 10
Despende muito tempo preparacgéo 8
Ferramenta alto custo 6
23 Nao 60

Sim 40
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24 Outros 47
Depende conhecimento do professor 24
N&o sabe, ndo conhece a ferramenta 13
Depende do tempo preparagéo 10
Depende dominio ferramenta 6

Fonte: Crédito da autora

A interpretagdo que pode ser feita em relagéo as repostas apresentadas na
tabela 5, variavel fatos, € que na questdo 22, a maior parte dos docentes nao
conhece a ferramenta (36%), logo em seguida aparece com 27% os docentes que
nao usam JE porque ndao tem nenhum motivo para usar, o que mostra que

provavelmente esses docentes estao indiferentes ao recurso.

Na questao 23, com 60% os docentes afirmam que n&do é qualquer pessoa
que pode usar JE e obter bom resultado. Isso de certa forma € positivo porque € um
reconhecimento por parte desses docentes conforme a questdo 24 complementa,

que é preciso conhecer e se preparar para usar jogos.
A seguir sdo apresentadas as demais respostas da pesquisa 1.

O universo pesquisado constou de dois paises: Brasil e Portugal, sendo que o

maior numero de respostas foi do Brasil com 97%. e Portugal com 3% (figura 6).

1 - Qual o pais em que atua como professor?

3% B Brasil

H Portugal

97%

Figura 6 — Universo da pesquisa — paises em que os professores atuam

Em relagdo ao sexo dos professores constatou-se que a maior parte é do
sexo masculino com 69% dos entrevistados. O publico feminino aparece com 31%

(figura 7).
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2 - Qual é o seu sexo?

B Feminino

B Masculino

Figura 7 — Sexo dos professores

A idade predominante dos professores pesquisados é a entre 36 e 46 anos
com 37%, seguida da faixa etaria de 20 a 35 anos com 34% (figura 8). Baseado em
Faria e Wellington (2004, p. 185), essa constatagdo ndo € algo inesperado visto que
0 uso de jogos de empresas exige um determinado investimento de tempo e esforgo
por parte dos docentes que quiserem ter sucesso com esse recurso didatico
pedagdgico. Docentes mais jovens tém a necessidade de dedicar mais tempo para
atividades de pesquisa e publicagdo para conseguir uma promogé&o e estabilidade,
portanto, ndo tém muito tempo disponivel para investir na preparagado que o uso de
JE exige. Ja os docentes mais experientes buscam conhecer melhor as tecnologias

disponiveis e estdo dispostos a investir tempo para aprender a usa-las.

3-Qual éasuaidade?
WDe20a35

12%

HDe36a46

Ded7a57

HDe583a68

37%
Figura 8 — Faixa etaria dos professores

Na figura 9 pode-se constatar o curso em que o professor graduou-se, sendo
a maior parte na area de Engenharia com 30%. A raz&o disso deve-se ao enfoque

dado a pesquisa de buscar docentes dessa area. Em seguida os cursos de
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Administracdo/Contabeis/Economia com 28%. Com 20% os cursos na area da

educacgdo, ja que a pesquisa levanta informagbes pertinentes a esse publico. Os

cursos relacionados a Tecnologias aparecem com 9%. E interessante ressaltar que

(O] professores graduaram-se nesses cursos e atuam nos Mesmos Cursos ou em

cursos afins. Outra analise que pode ser feita € que os professores dos cursos de

Engenharia e Administragdo pela préopria formacéo sdo os que mais se interessam

por jogos de empresas.

9%

20%

30%

4 -Vocé é graduado em:

B | - Administracdo/Contabeis/Economia

B || - Engenharias

B ||| - Matematica/Computacdo

B |V - Biolbgicas/Ed.

Fisica/Zootecnia/Radiologia

HV-Ed.

Infancia/Letras/Ped./Psic./CSociais/RP/Sec
ret.

B V| - Direito/Hotelaria/A.
Cénicas/Musica/Public.

VIl - Tecnologias

Figura 9 — Graduacgao dos professores

Ainda em relacdo a graduacéo dos professores constatou-se que 74% dos

professores possui bacharelado, 21% licenciatura e 6% é tecnélogo (figura 10).
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5 -Sua graduacao é:

6%

M Bacharelado

M Lincenciatura

¥ Tecnoldégo

Figura 10 — Tipo da Graduagao dos professores

Em relacdo a escolaridade dos professores a maioria com 45% € mestre, 28%

doutor, 24% especialista e 3% graduado conforme figura 11. Nessa questéo pode-se

fazer uma associagdo com a idade do professor apresentada na questdo 3, pois o

professor que possui mestrado (45%) e doutorado (28%), ja é um professor de idade

mais avangada, que investiu tempo na sua carreira académica e busca novas

possibilidades de ensino, por meio de outros recursos didaticos pedagdgicos, como
por exemplo os jogos de empresas (FARIA; WELLINGTON, 2004).

6 - Qual é a sua escolaridade?

28%
45%
l 24%

3%

® Doutor

M Especialista

W Graduado

B Mestre

Figura 11 — Escolaridade dos professores

A questdo numero 7 do questionario levanta informagdes a respeito da

universidade/faculdade em que o professor se formou. Constatou-se que o item
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‘outras” obteve 33% sendo a maioria, em virtude das muitas
universidades/faculdades existentes no Brasil. Os demais resultados destacam as
faculdades privadas com 27%, Universidades federais com 25%, Estaduais com
11%. Em relagao a Portugal a unica universidade que aparece € a Universidade do
Algarve com 3% (figura 12).

7 - Em qual Universidade/Faculdade se formou?

B | - Universidade Estadual

11%

B || - Universidade Federal

25%
Il - Privada

B |V - Portugal

BV-Outras
27%

Figura 12 — Universidades de formagdo dos professores

Ao ser questionado sobre o seu tempo de experiéncia no ensino superior 0s
professores responderam de 2 a 7 anos com 35%, 31% estdo na faixa de mais de
12 anos, de 7 a 12 anos com 19% e menos de 2 anos com 15% (figura 13). Pode-se
concluir com essa questdo que a maioria dos professores tem muita experiéncia no
mercado e sabe muito bem qual recurso didatico pedagdgico é melhor para seus
alunos. Os anos de experiéncia no ensino superior pode indicar que professores
mais experientes sdo mais suceptiveis a usar jogos de empresas, tanto que

responderam a pesquisa, ja os menos experientes ndo (FARIA; WELLINGTON,
2004).
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8 - Quanto tempo de experiéncia possui no ensino superior como
professor?

15%

B | - Menos de 2 anos
31%
H|l-De2a7anos
B 11-De7a12anos
35%
B |V - Mais de 12 anos

19%

Figura 13 — Tempo de experiéncia dos professores

Na figura 14 pdOde-se verificar em quais universidades/faculdades os
professores atuam e que o maior numero de docentes encontram-se atuando nas
faculdades privadas com 58%. Essa questao pode ser relacionada com a questéo 7
que demonstra as universidades/faculdades de origem dos docentes (formagdo).

Além disso, €& demonstrado qual a participacdo na pesquisa de cada
universidade/faculdade.

9 - Em qual Universidade/Faculdade atua como Professor?

B | - Universidade Estadual

B[] - Universidade Federal

26% B 11 - Privada

M |V-Portugal

Figura 14 — Universidade/faculdade de atuagdo dos professores
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Na questédo de numero 10 pode-se verificar para qual nivel de escolaridade os
professores mais atuam. Sendo os resultados a graduagéo/lato sensu com 51%, a
graduacdo com 39%, a graduacao/stricto sensu com 7% e 3% 0s cursos
tecnologicos (figura 15).

10 - Vocé leciona para a:

3% B -Graduagdo

%

B || - Graduagéo/Lato Sensu

11 - Graduacdo/Stricto Sensu

B |V-Tecnoldgicos

Figura 15 — Atuacao dos professores em relagao ao nivel de escolaridade

Pode-se verificar através dos resultados que os cursos de
Administracdo/Contabeis/Economia/Gestédo com 44% sao predominantes e reforgam
a demonstracado do interesse dos professores desses cursos pelo tema jogos de
empresas. As engenharias aparecem em segundo lugar com 31%, seguidas de
outros cursos com 10%, 9% para os tecnologicos e 6% pedagogia (figura 16). O fato
dos cursos de Administracao/Contabeis/Economia/Gestao e Engenharias serem os
cursos com maior participacdo na pesquisa revela o interesse desses professores
em buscar conhecer outros recursos didaticos pedagdgicos que possam facilitar
cada vez mais o entendimento do aluno em relagdo a importancia da tomada de
decisédo, ja que sao cursos que estdo em constante interatividade com o mercado e

buscam diminuir o gap entre a teoria e a pratica.
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11- Em qual (is) curso (s) atua como Professor?

10% B | - Administragdo/Contdbeis/Economia/Gestdo
0

B || - Engenharias
4%

111 - Tecnol dgicos

B |V - Pedagogia

BV-Qutros

Figura 16 — Cursos de atuagdo dos docentes

Na questdo de numero 12, quais desses recursos didatico pedagogicos estédo
disponiveis na instituicdo para uso do professor? Foi possivel verificar qual a
infraestrutura oferecida aos professores para a escolha do recurso didatico
pedagogico a ser utilizado. As respostas mais significativas foram exercicios em sala
de aula com 99%, aula expositiva com equipamento de multimidia com 98% e
laboratério de informatica com 93%. Essa € uma das questdes que a soma da
porcentagem foi maior do que 100% porque o docente pdde escolher mais do que

uma alternativa como resposta.

Quanto a questdo de numero 13, quais os recursos didaticos pedagdgicos
que vocé utiliza com mais freqiéncia? As respostas foram muito diversificadas em
funcdo das muitas possibilidades que o professor tem ao escolher o recurso didatico
pedagdgico. Um dado bastante interessante e de importancia para esta analise é
que a pesquisa apontou que entre os recursos didaticos pedagdgicos utilizados com
maior frequéncia pelos docentes e com um resultado significativo estdo: aula
expositiva com equipamento multimidia com 21%, exercicios em sala de aula com
15%, estudo de caso com 13% e aula expositiva com lousa e giz com 11%. Um
ndmero reduzido de docentes aplica JE que aparece com 3%. E interessante

registrar também que simulag¢des aparecem com 3% (tabela 6).
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Tabela 6 — Recursos didaticos pedagoégicos utilizados com mais frequéncia

Aula expositiva ¢/ equipamento multimidia 21
Exercicios em sala de aula 15
Estudo de caso 13
Aula expositiva ¢/ lousa e giz 11

Aula pesquisa/seminario

Dindmica de grupo

Laboratorio informatica c/ internet

Educacao a distédncia — EAD

Jogos de empresas

Simulacdes

PBL — Aprendizagem baseada problemas

Lista eletronica/féorum

= NN W W [s N oS

Outros
Fonte: Crédito da autora

A questao 14 que complementa a questéo 13, diz respeito a qual a motivagéo
para utilizar esses recursos? Mostra que os professores reconhecem que ao utilizar
um recurso didatico pedagoégico adequado, facilita e melhora o processo de ensino
aprendizagem com 76% e em seguida é uma forma de atrair a atencéo e interesse
do aluno com 61%. Ainda nesta questdo os docentes responderam com 58% que

diversificam os meios de ensino.

Em relagdo a questdo se os recursos utilizados estao previstos no Projeto
Pedagogico do curso (questdo 15), os professores responderam que sim (73%), nao
sabem (22%) e nao (5%).

Um dado importante levantado na pesquisa diz respeito a abordagem dos JE
nos cursos. Verificou-se que ndo sao abordados no curso com 51%, como disciplina
com 24%, como atividade complementar com 13%, como atividade da disciplina com
9%, como parte do projeto pedagdgico do curso com 3% (figura 17). O fato dos JE
nao serem abordados nos cursos ter a maior porcentagem das respostas reflete a

falta de conhecimento por parte dos professores desse recurso didatico pedagogico.
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16 - Como os jogos de empresas sao abordados nos cursos?

B Como atividade complementar

13%

9% B Como atividade da disciplina

Como disciplina

B Como parte do projeto pedagégico
24% do curso

3% ¥ N3o sdo abordados no curso

51%

Figura 17 — Abordagem dos JE nos cursos

Através das questdes 17 (dos recursos abaixo, quais vocé acredita que
estimula o aluno ao aprendizado?) e 18 (quando vocé foi aluno, seu professor
utilizou qual desses recursos?) é possivel estimular o docente a refletir sobre os
recursos utilizados pelo seu professor e quais sdo mais importantes para o processo
de ensino aprendizagem. E o que a pesquisa apontou foi que sob a o6tica do
professor (questdo 17), o resultado mais significativo foi aula expositiva com
equipamento de multimidia (53%), simulacées (13%) e PBL - aprendizagem
baseada em problemas (12%). JE aparece com 2%. Ja na questéo 18, destacam-se
aula expositiva com lousa e giz (103%), exercicios em sala de aula (76%) e
retroprojetor (72%). Os resultados acima de 100% se deve ao fato do docente ter

assinalado mais do que uma opg¢ao de resposta.

A questdo 19 complementa a 18 quando verifica-se sob a ética do aluno quais
os recursos didaticos pedagodgicos sao mais importantes para o processo de ensino
aprendizagem. E possivel verificar quais vantagens o professor pesquisado
percebeu no recurso didatico pedagogico utilizado pelo seu professor enquanto
aluno. Os resultados mais significativos foram: a aula ficou mais interessante (46%),
houve mais interatividade entre professor e aluno (36%), nenhuma (33%), a

aprendizagem foi mais dindmica e atual (29%).

Em relagdo a questdo 20 - quais desvantagens vocé percebeu no recurso

didatico pedagdgico utilizado pelo seu professor? E importante destacar que a



106

maioria respondeu a aula ficou mais cansativa (39%), nenhuma (37%), e o professor

ndo dominava muito bem o recurso utilizado (11%).

Quando questionados sobre qual(is) jogos de empresa utiliza ou ja utilizou na
questdo 21, a maioria dos professores invalidaram a resposta por ndo responderem
ou por terem respondido nenhum. Aqui vale destacar alguns dos JE citados na
questdo que mostra os jogos mais conhecidos no mercado. S&o eles: Beer Game ou
Jogo da Cerveja, Desafio SEBRAE, Mercado Virtual, Simulab, FGV Management,
Gi-Log e Gi-Micro,

Na questdo 22, demonstrada na figura 18, os professores foram questionados
sobre o motivo de nunca terem utilizado JE como recurso didatico pedagdgico e a
maioria respondeu que nao conhece a ferramenta (36%), nenhum motivo (26%),
despende muito tempo de preparacgéo (8%), ndo se aplica a minha disciplina (7%), é

uma ferramenta de alto custo (6%).

22 - Se vocé nunca utilizou JE como recurso didatico pedagégico, qual o motivo?

B Ndo conhego a ferramenta

B Nenhum

3% 3%

¥ Qutros

B Despende de muito tempo de preparagdo

B Ndo seaplica a minha disciplina

B Ferramenta de alto custo

AIES em que trabalho ndo disponibiliza o

26% laboratério

Ja uso

Figura 18 — Motivos para nao usar JE nos cursos

Na penultima questdo que diz respeito a opinidao do docente, sobre se
qualquer pessoa pode utilizar o jogo de empresa e obter bom resultado? As
respostas foram, 60% disseram que sim e 40% disseram que n&o, conforme figura

19. Isso pode ser explicado pelas respostas anteriores que leva a crer que os
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professores ainda estdo inseguros em aplicar o JE como um recurso didatico

pedagdgico.

23 - Na sua opinido, qualquer pessoa pode utilizar o jogo de
empresa e obter bom resultado?

B Nao

60%
40%

B Sim

Figura 19 — Jogos de empresas X bons resultados

A Ultima questdo da pesquisa vem complementar as respostas acima com
algumas justificativas em relacdo ao uso de JE. As respostas mais significativas
foram: depende do conhecimento do professor, depende do tempo de preparagéo,

depende do dominio da ferramenta e ndo sabe, ndo conhece a ferramenta.

4.3 ANALISE DOS DADOS — PESQUISA 2

A amostragem da pesquisa 2 analisada €é composta por 09
professores/coordenadores que representam 3,98% do total de 226 questionarios

enviados.

Os dados submetidos ao processo de tratamento estatistico foram coletados

por meio do questionario on-line (anexo F), aos quais foi associada 1 variavel.

O indice de respostas alcancado, 3,98% pode ser melhor visualizado na

figura 20.
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B Enviados

B Recebidos

226

Figura 20 - indice de respostas — pesquisa 2
Fonte: Crédito da autora

4.4 CARACTERIZACAO DAS RESPOSTAS DOS PARTICIPANTES

Para o levantamento das respostas dos participantes da pesquisa 2 uma
variavel foi selecionada (tabela 7), que é a questdo de numero 16 do questionario da
pesquisa 1 — como o0s jogos de empresas sdo abordados nos cursos. Neste
levantamento nao foram consideradas as opg¢des de resposta “ndo s&o abordados
no curso” e “como parte do projeto pedagdgico do curso”’, somente foram

consideradas as respostas afirmando como os JE sdo abordados nos cursos.

Tabela 7 — Variavel Crencgas

Variavel Questao Respostas %
Como disciplina 24

Crencas 16 Como atividade complementar 13
Como atividade da disciplina 09

Fonte: Crédito da autora

O universo pesquisado constou de apenas docentes do Brasil que usam JE e

que responderam a pesquisa 1.

Em relacdo ao sexo do professor constatou-se que a maior parte € do sexo

feminino com 56% dos entrevistados. Diferentemente da pesquisa 1 onde a maior
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parte dos respondentes € do sexo masculino (69%). A analise feita € que em fungao
do curto espaco de tempo em que foi realizada a pesquisa 2, o perfil feminino € o
que efetivamente usa JE, estd comprometido e responde mais rapidamente a

pesquisas.

A faixa etaria predominante dos docentes que responderam a pesquisa 2 esta
entre 20 e 35 anos com 45%, seguida da idade entre 36 e 46 com 33%. Também
interessante comparar com a pesquisa 1 onde a faixa etaria predominante é entre 36
e 46 anos (37%), seguida pela idade entre 20 a 35 (34%). Neste caso os docentes
mais jovens sdo os que usam o JE como recurso didatico pedagégico. E importante
salientar que a faixa etaria dos docentes que se interessam por jogos de empresas &

ampla (de 20 a 46 anos), considerando-se as duas pesquisas.

Nesta pesquisa verifica-se também em quais universidades/faculdades os
docentes atuam e os resultados levantados apresentaram que a maior parte dos

docentes encontram-se nas faculdades privadas com 67%, conforme figura 21.

3. Atua como docente no ensino superior:

B |nstituicdao
Privada

B Universidade
Estadual

M Universidade
Federal

11%

Figura 21 — Atuagdo dos docentes no ensino superior

Os cursos nos quais os docentes atuam no momento sdao predominantemente
Administragdo/Contabeis/Economia/Gestdo com 45%. As engenharias aparecem em

segundo lugar com 22% juntamente com os cursos tecnologicos, o que reforga mais
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uma vez que o uso de JE nesses cursos é muito importante para a contextualizagao

de determinadas situa¢des de mercado (figura 22).

4. Em qual (is) curso (s)?

B Administra¢gdo/Contabeis/Economia/
Gestdo

B Tecnoldgicos
45%

M Ciéncia da Computagdo
11%

B Engenharias

22%

Figura 22 — Cursos de atuagido dos docentes

Em relagéo as disciplinas nas quais os docentes atuam, a maior parte dos
docentes respondeu Jogos de Empresas com 45%, seguido de Marketing com 22%.

As demais disciplinas aparecem igualmente com 11% conforme figura 23.

Faria; Wellington (2004, p. 183) obtiveram um resultado semelhante em
pesquisa realizada com 1.085 professores. As areas de gestao e marketing foram as
duas disciplinas que somaram 58,5% de todas as correntes de uso dos jogos de

empresas entrevistados.
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5. Quais sao as disciplinas que ministra?

B Estratégia / Qualidade

11% 11%

B Jogos de empresas

22%

B Sistemas de informacgdo

B Marketing

® pCP

Figura 23 — Disciplinas de atuagao dos docentes

Quando questionados como tomaram conhecimento de que o JE é um
recurso didatico pedagdgico eficaz, a maioria dos docentes responderam que foi
através da experiéncia com 56%, o que demonstra que esses docentes tiveram

contato com o jogo (figura 24).
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6. Como tomou conhecimento que o JE é um recurso didatico
pedagogico eficaz e que poderia ajuda-lo na sua disciplina?

11%

M Experiéncia

22%
B Experiéncia, Indicacdo de
outros

56% ¥ Indicagdo de outros

B Midia/pesquisa

Figura 24 — Conhecimento do JE

Em relagdo ao tempo de uso do JE, os docentes responderam na sua maioria
que usam o jogo entre 02 e 05 anos com 45%, seguido dos que usam ha menos de
01 ano com 33% (figura 25).

Se considerarmos que o0 uso dos jogos de empresas foi introduzido no Brasil
na década de 70 (SAUAIA, 1995), e intensificado em 1999 (ha 11 anos), com o jogo
Copa Universitaria (primeiro nome do jogo Desafio SEBRAE), isso é muito pouco.
Esse resultado reflete o quanto é necessario trabalhar mais efetivamente com

pesquisas sobre o uso de JE.



113

7. Ha quanto tempo utiliza Jogos de Empresas como um recurso
didatico pedagdgico?

45%

H De02-05
anos

B De06-09
anos

¥ H4 menos de
0lano

22%

Figura 25 — Tempo de uso de JE

Quando questionados qual o critério usado para a escolha do jogo, os
docentes responderam experiéncia com o jogo com 78%, o que demonstra que o
docente joga o jogo antes de aplica-lo em sala de aula. Com 22% o critério escolhido
€ quem é o criador/produtor do jogo, que indica que o docente se preocupa com a

credibilidade do jogo e talvez leve em consideragéo o custo (figura 26).
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8. Qual é o critério que usa para escolher qual JE ird utilizar?

H Criador/produtor
do JE

B Experiéncia como
JE

Figura 26 — Critério de escolha para uso de JE

Uma questao de suma importancia para esta pesquisa é saber quais 0s jogos
de empresas os docentes estdo utilizando em sala de aula, uma questdo que foi
repetida novamente na pesquisa 2, baseada nas respostas da questdo 21 da
pesquisa 1. A maioria dos docentes respondeu Mercado Virtual com 34%, seguido
de Beer Game ou jogo da cerveja com 33%. Os demais jogos aparecem igualmente

com 11%, conforme figura 27.
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9. Qual(is) JE utiliza?

11%

B Beer game/Jogo da Cerveja

11%

B Mercado Virtual

¥ Limonada

11%
M Desafio Sebrae

B Gi-Micro

34%

Figura 27 — JE mais utilizados

Em relacédo a preparacédo para o uso de JE, a maioria dos docentes
responderam que joga o jogo com 34% e |1é o manual do jogo com 33% o0 que
demonstra a preocupagao do docente em conhecer bem o jogo. Em seguida com
22% de respostas participa de algum treinamento e 11% prepara aulas com

conceitos do jogo conforme figura 28.
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10. Como vocé se prepara para aplicar o JE?

B Joga 0 jogo

11%

M Lé o manual do jogo
22%

B Participa de algum treinamento

33% B Preparo de aulas que contém
conceitos do jogo

Figura 28 — Preparagéo para o uso de JE

Em relagdo as maiores dificuldades encontradas no uso de JE a maioria dos
docentes respondeu que é a complexidade dos jogos com 45%, seguido da falta de
confianga dos alunos no método com 22%. As demais dificuldades aparecem

igualmente com 11% cada (figura 29).
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11. Qual(is) a(s) maior(es) dificuldade(s) encontrada(s) no uso de JE?

B Complexidade do jogo

11%

11%
M Falta de confianga dos alunos
45% no método

B N3o ha dificuldades.
11%

B Postura do aluno frente ao

22% .
risco

B Falta de vontade dos docentes

Figura 29 - Dificuldades para usar JE

A Ultima questao da pesquisa tratou do que pode ser feito para que o uso de
JE como um recurso didatico pedagdgico seja maior. A maioria das respostas
apontadas foi que seja desenvolvido modelos de aplicagcdo para as principais
disciplinas dos cursos com 34%, em seguida aparece menor custo de bons jogos e
revisdo dos conceitos abordados pelo JE antes das jogadas com 22%. Igualmente
com 11% os docentes perderem o medo de mudar seus métodos ou atualizarem-se
e 0s jogos poderiam apresentar alguns conceitos basicos para tomada de deciséo
para auxiliar os jogadores (figura 30).
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12. Na sua opinido, o que poderia ser feito para que o uso de JE
como um recurso didatico pedagodgico fosse maior?

H Desenvolvimento de modelos de
aplicagdo para as principais
disciplinas dos cursos

B Menor custo de bons jogos.

11%

B Revisdo dos conceitos abordados
pelo JE antes das jogadas

B Os Docentes perderem o medo de
mudar seus métodos ou
atualizarem-se

22%

H Os jogos poderiam apresentar
alguns conceitos basicos para
tomada de decisdo para auxiliar os
jogadores

Figura 30 — Uso maior de JE
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4.5 PROPOSTA DE UM MODELO PARA ADOGCAO DE JOGOS DE EMPRESAS

Verificou-se que as demandas sobre o professor para utilizar jogos de
empresas como mediador do processo ensino-aprendizagem podem ser assim

sumarizadas:

— Motivagdo do professor: E necessario que ele (professor) esteja
motivado e disposto a enfrentar possiveis desafios que podem surgir
quando do uso de jogos. Por exemplo, uma reagao negativa por parte

dos alunos.

— Alocar tempo para o estudo, treino e preparacdo da atividade: E
importante e fundamental que o professor/tutor invista tempo na

preparacao do uso do JE.

— O jogo deve ser adequado para a disciplina: Procure jogos que melhor
se adéquem a disciplina considerando-se os conteudos a serem
exercitados e as habilidades e competéncias a serem desenvolvidas:
em alguns casos isto pode representar a necessidade de

desenvolvimento de material didatico adicional para uso na disciplina.

— Considerar o meio em que o jogo esta disponivel (Internet, tabuleiro,
regras, software, etc.): Analisar com cuidado esta variavel evita

problemas operacionais que o treinamento pode ocultar.

— Informe-se sobre o jogo: Conhecga outras experiéncias com o jogo,
converse com pessoas que ja utilizaram, procure informar-se a respeito

de dificuldades e facilidades oferecidas pelo jogo.

— Use o jogo antes de adota-lo: Treine, exercite, familiarize-se com o JE

antes de utiliza-lo.

— Avalie: O aprendizado e o desempenho do jogo devem ser objetos de

avaliacao.
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Keys e Wolfe (apud Sauaia, 1995, p. 74) desafiaram os pesquisadores e
educadores que trabalham com jogos de empresas a criarem modelos que auxiliem
0 uso dos mesmos. Sob este estimulo e com base na pesquisa realizada sobre o
uso de jogos de empresas é proposto um modelo hierarquico composto de seis
passos com o objetivo de ajudar o professor/instrutor a diminuir a resisténcia em

usar JE e a entender melhor esse ambiente (figura 31).

E importante salientar que a hierarquia proposta considera que ao usar JE o
professor precisa seguir cada etapa do modelo na ordem sugerida, ndo devendo
passar a etapa seguinte sem antes cumprir a anterior. Supbe-se que ao seguir o
modelo, o professor tenha maior probabilidade de éxito, pois as etapas foram
pensadas como um processo que se inicia com a informagéo sobre o uso de jogos e

finaliza com a avaliagcdo do processo de uso do jogo.

0 - Procurar literatura e
conhecer experiéncias com
jogos

1 - Verificar as opgbes de JE

5 disponiveis no mercado ou
possiveis de serem adaptados

2 - Escolher um JE que melhor
se adeque a disciplina

4 3 - Ler o manual do jogo e fazer
treinamento com ele.
4 - Experimentar o JE com um
/ 3 \ grupo de controle
5 - Monitorar e avaliar a
aprendizagem e o]
2 desempenho do jogo.
1

/ 0

Figura 31 — Modelo para adogao de jogos de empresas

Fonte: Autora



A tabela 8 apresenta cada etapa do modelo proposto.

Tabela 8 — Etapas do modelo proposto e suas implicagoes
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Etapa| Objetivo da etapa Contribuigdao no uso JE Contribuicao p/ etapa
seguinte
A leitura tem como |Auxiliar na formacgédo de ideia|Torna mais objetiva e

objetivo aumentar o
conhecimento sobre os
0 usos de jogos. Como
sdo usados, em que
condigbes, com que
recursos, etc..

mais acurada sobre como os
jogos devem e podem ser
utilizados, os beneficios que
geram e possiveis limitacdes
a serem enfrentadas durante
0 uso deles

eficiente a busca de
jogos no mercado.

Conhecer as opgdes

A escolha sera feita apés

Aumenta o numero de

oferecidas pelo|analisar uma gama de jogos, | op¢oes a serem
1 mercado de JE melhorando as chances de|analisadas.
encontrar um jogo mais
adaptado as necessidades do
professor e da disciplina.
Confrontar, A escolha de um jogo mais |Permite identificar os
objetivamente, as |adaptado a disciplina |jogos que dispdem do
necessidades do|aumenta as chances de|maior volume de
2 professor e da|melhorar a  performance | material de orientagéo e
disciplina com  as|global (jogo, aluno, curso,|apoio ao tutor e ao
facilidades oferecidas |instituicao). aluno.
pelo jogo.
Conhecer a parte| Dominio sobre as|Reduz o tempo de
operacional do jogo |funcionalidades do jogo|aprendizado e torna
(como ele de fato|(reduzir ou eliminar a|mais objetivo o]
“funciona”). dependéncia do fornecedor). |processo (reduzir o

tempo gasto com o
aprendizado das
funcionalidades do jogo)

Verificar como o jogo
realiza o que promete
e ajustar oS
4 procedimentos de uso.

Aumentar a eficacia e
eficiéncia do uso do jogo.

Permite  definir com
mais precisao as
variaveis a serem

controladas e usadas e
na avaliacao do
processo, do jogo e do
aluno.

Identificar  limitagbes
no processo, do jogo e

na aprendizagem e
5 possibilidades de
melhoria

Permite fazer ajustes no uso
do jogo para melhorar o seu

rendimento e sugerir ao
desenvolvedor melhoria no
sistema.

Tornar as decisbes
sobre o uso do jogo
(continuidade,
interrupcao,
ajustes...)
consistentes.

troca,
mais

Fonte: Autora
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O modelo proposto € uma sintese da pesquisa realizada com professores e
procura contribuir para a ampliacdo do uso de jogos de empresas e, também, para o
sucesso de iniciativas dessa natureza. A proposta também contribui para

desmistificar o conceito de complexidade que envolve 0s jogos e seu uso.

As etapas propostas no modelo apresentam uma hierarquia entre elas e, por
isso, ao usar o modelo para adogao de jogos de empresas o professor/tutor deve
seguir as etapas na ordem sugerida para aumentar sua probabilidade de éxito e

evitar possiveis perdas que tera se passar a etapa seguinte sem concluir a atual.
As principais perdas sao apresentadas a seguir:

Conhecimento sobre JE - ndo ter conhecimento suficiente sobre JE pode

prejudicar a escolha do jogo mais adequado a ser usado;

Jogos disponiveis no mercado - ndo saber quais jogos estéo disponiveis no

mercado dificulta a contextualizagdo em relagéo a disciplina;

Escolha do jogo - uma escolha errada do jogo a ser usado pode

comprometer o resultado final e desmotivar professor e alunos;

Informagoes sobre o jogo escolhido - ndo familiarizar-se com o jogo a ser

usado pode reduzir o dominio sobre as suas funcionalidades;

Experimentag¢ao do jogo - a ndo experimentac&o do jogo pode comprometer

a eficacia e eficiéncia do seu uso;

Monitoramento e avaliagdo do jogo - se a monitoracdo e avaliagdo da
aprendizagem e do desempenho do jogo nédo for realizada corre¢cdes e melhorias

poderéao ser comprometidas.

Essas perdas foram identificadas no modelo proposto e fundamentam a
importancia da hierarquia das etapas sugerida. A partir de entdo o professor/instrutor

pode partir para a agéo e realizar cada etapa confiantemente.
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5 CONCLUSOES

Pode-se verificar na pesquisa 1 que a maioria dos docentes tem uma certa
resisténcia a usar JE por falta de conhecimento do recurso, pelo tempo de
preparacao que € exigido e porque desconhece totalmente as possibilidades que

esse recurso didatico pedagdgico oferece.

A pesquisa 2, com docentes que efetivamente usam JE mostra que a
preparacao antes do jogo é realizada com a leitura do manual do jogo e realizagao
de jogadas treino. Mesmo assim, os docentes apontam que a complexidade dos
jogos € algo que influencia o seu uso, ou seja, se for desenvolvido modelos de
aplicacao para as principais disciplinas dos cursos esse recurso didatico pedagdgico

pode ser usado com mais frequéncia.

A pesquisa indica também que algumas habilidades s&o necessarias ao
professor para que o processo de ensino aprendizagem seja efetivamente

desenvolvido com qualidade. Essas habilidades sao relacionadas abaixo:

Pensar criticamente;

— lIdentificar, avaliar e utilizar recursos de aprendizagem apropriados;
— Interagir com os alunos e despertar o interesse para o aprendizado;
— Admitir que ndo tem todas as respostas;

— Ultilizar o conteudo de conhecimentos ja adquiridos para a busca

continua de novas formas para melhorar o aprendizado.

Com a proposta do modelo para adogéo de jogos de empresas o objetivo
geral da pesquisa é fundamentado e abre caminhos para que novas pesquisas

possam ser realizadas.

A funcdo que o professor passa a desempenhar quando utiliza JE é a de
mediador do processo de ensino aprendizagem, o que implica na mudanca do seu
papel de “detentor do conhecimento” . E talvez seja nesse ponto que o professor
precisa ser mais preparado, para se despojar da figura do professor, centro de
conhecimento, inatingivel no seu saber e abrir-se para o novo. Essa mudanga afeta
diretamente sua pratica docente, pois o professor tem que rever seus conceitos,

suas crencas e valores.
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Ao aluno cabe ter interesse por novas possibilidades de aprendizado e estar
disposto a contextualizar o que aprende em sala de aula com o que vivencia no
mercado de trabalho, no seu dia-a-dia profissional. Isso sem deixar de perceber que

o aprendizado é uma caracteristica do aluno em que o professor faz parte.

Quanto aos recursos didaticos pedagogicos mais utilizados em sala de aula, é
possivel verificar que o JE ndo € um recurso familiar aos professores. Com toda a
tecnologia disponivel para ser utilizada em sala de aula, os professores ainda
preferem a aula expositiva com equipamento multimidia, aula expositiva com lousa e
giz, aulas pesquisa/seminario, exercicios em sala de aula e estudos de caso. Que de
certa forma reflete o que o professor domina em relagdo aos recursos e que o
“velho” modelo do professor como centro das atencgdes, detentor do conhecimento,
ainda é o mais confortavel. Um numero muito reduzido de docentes aplica JE como
recurso didatico pedagogico, o que representa uma mudanga de paradigmas. O uso
de JE no ensino superior ainda €& muito pequeno em relagdo as muitas
possibilidades que ele oferece para a qualidade do processo de ensino

aprendizagem.

A razdo disso se deve ao fato da utilizagdo dos JE exigir mais conhecimento e
preparo por parte do professor, afetando assim sua pratica docente. Ficou claro nas
pesquisas apresentadas que o professor do ensino superior mesmo percebendo a
importancia desse recurso didatico pedagdgico, ainda tem receio em utiliza-lo
porque é preciso investir tempo para aprender a usar jogos nas disciplinas, é preciso

conhecimento tedrico e pratico do jogo para relacionar com a disciplina.

Ao analisarmos como os JE sdo abordados nos cursos do ensino superior fica
claro que a grande dificuldade para que eles sejam utilizados €& a falta de
conhecimento por parte dos professores desse recurso didatico pedagogico, pois a
maioria dos professores afirma que os jogos ndo séo abordados no curso (pesquisa
1), j@ na pesquisa 2 os poucos professores que efetivamente usam o JE
demonstraram que ainda é preciso elaborar bem a complexidade dos jogos e que é
necessario desenvolver modelos para sua adog¢do nas principais disciplinas dos

cursos ampliando assim o uso.

Uma informacgédo importante que abre caminhos para novas pesquisas sobre

JE e que pode ser vista como um ponto positivo € que os professores que
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participaram dessa pesquisa estdao bem divididos em relagc&o aos resultados obtidos
com o uso dos jogos. Ou seja, qualquer pessoa pode utilizar o jogo de empresa e
obter bom resultado desde que, conheca bem o jogo, tenha tempo para preparar a
aplicagdo e esteja aberto a aprender junto com os alunos, deixando seu papel de

detentor do conhecimento.

Com isso, podemos afirmar que quanto mais os professores dos cursos que
apresentam em sua grade curricular componentes relacionados a administragao,
gestdo de negocios, controle e planejamento da produgédo como os cursos de
engenharia de produg¢ao, engenharia mecanica, administracéo, etc., utilizarem o JE
como um recurso didatico pedagdgico, com base nos seus conhecimentos
profissionais, mais beneficios poderdo obter do novo processo de ensino
aprendizagem que se apresenta, contribuindo assim, para uma qualidade melhor do

ensino superior.

Pesquisas futuras serdo bem vindas ao tratar do aspecto da quebra de
paradigmas em relacdo ao potencial dos jogos de empresas enquanto um recurso
didatico pedagogico e que encontre maneiras de fazer com que o professor utilize-os

com mais frequéncia em sala de aula.
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APENDICE A - QUESTIONARIO JOGOS DE EMPRESA

unesp =

UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA
FACULDADE DE ENGENHARIA
CAMPUS DE BAURU
Departamento de Engenharia de Producio
Pds-Graduacéo Engenharia de Producéo Stricto Sensu, Nivel Mestrado

Questionéario Jogos de Empresas

Bauru, outubro de 2009.
Caro Professor,

Esta é uma pesquisa que ira servir para diagnosticar quais as praticas docentes mais utilizadas no ensino superior
no Brasil.

Para isso, solicitamos sua colaboragdo para responder o questionario em anexo acessando o link abaixo e se
possivel pedir aos demais professores de sua Institui¢do independente do curso que atua que responda também.

Segue o link : http://jogospesquisa.50webs.com/

Nossa proposta ¢ contribuir para que a qualidade no ensino superior seja cada vez melhor.

Obrigada por sua colaboragio.

Prof. Dr. José de Souza Rodrigues (Orientador)
Prof. Dr. Manoel Henrique Salgado (Co-Orientador)

Elisabete Aparecida Zambelo
Mestranda do Programa de Pés-Graduag@o Engenharia de Produgdo Stricto Sensu
Nivel Mestrado

1. Qual o pais que atua como professor?
2. Brasil

3. Portugal

4. Angola

2. Qual é o seu sexo?
1. Feminino 2. Masculino

3. Qual é a sua idade?

1.De20a35
2.De 36 a46
3.De 47 a57
4. De 58 a 68
5. Acima de 69 anos
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9. Em qual Universidade/Faculdade atua como Professor?

. Qual a origem da sua formacio?

. Engenharia Mecanica

. Engenharia de Produgéo

. Ciéncias Contéabeis

. Economia

. Administragdo Empresas

. Pedagogia

. Tecnologia da Informacdo
.Outra Qual?

Seu curso de graduacgio foi:

Lincenciatura
Bacharelado
Tecnologo

. Qual é o seu nivel de escolaridade?

. Graduado

. Especialista
. Mestre

. Doutor

. Em qual Universidade/Faculdade se formou?

. UFSCar
. UNESP
.FAAG

. Faculdades Anhanguera
.ITE

. USP

. Unicamp

. Outra Qual?

. Quanto tempo de experiéncia possui no ensino superior como professor?

. Menos de 1 ano
.De 1 ano a 2 anos
. De 2 anos a 3 anos
.De 3 a5 anos

.De 5 a7 anos

.De 7 a9 anos

.De 9 a 12 anos

. Acima de 12 anos

. UFSCar
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2. UNESP
3. FAAG
4. Faculdades Anhanguera
5.ITE

6. USP

7. Unicamp

8. Outra Qual?

10. Vocé é professor de:

1. Graduagio

2. Pés-Graduacao Lato Sensu
3. P6s-Graduacao Stricto Sensu
4. Doutorado

11. Em qual (is) curso (s) atua como Professor?

. Engenharia Mecanica

. Engenharia de Produgéo

. Ciéncias Contabeis

. Economia

. Administragdo Empresas

. Pedagogia

. Tecnologia da Informacao
.Outra Qual?

01NN KW —

12. Quais desses recursos didatico pedagdgico estdo disponiveis na instituicio para

uso do professor?

. Equipamento multimidia

. Laboratorio de informatica com internet

. Lista eletronica/férum

. Educagdo a distancia - EAD

. Aprendizagem baseada em problemas - PBL
. Software de Simulag¢des

. Software de Jogos de Empresas

. Outros

0N DNk WN—

13. Quais os recursos didatico pedagogico que vocé utiliza com mais freqiiéncia?

. Aula expositiva com equipamento multimidia
. Aula expositiva com lousa e giz

. Laboratdrio de informatica com internet

. Lista eletronica/férum

. Educacao a distancia - EAD

. PBL — Aprendizagem baseada em problemas
. Simulag¢des

. Jogos de empresas

. Aulas pesquisa/Seminario

O 00 1N DN K~ W —
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10. Estudo de caso

11. Exercicios em sala
12. Dinamica de Grupo
13. Outros

14. Com relacio a questdo acima, qual a motivagao para utilizar esses recursos?

1. Diversifica¢do dos meios de ensino

2. E uma forma de atrair a atencéo e interesse do aluno
3. Enriquecimento tedrico metodoldgico

4. Visualizar na pratica conceitos vistos em sala de aula
5. Interatividade e atualidade

6. Disponibilidade de acesso e uso

7. Facilitar e melhorar o processo de aprendizagem

15. O(s) recurso(s) utilizado(s) esta(ao) previsto(s) no Projeto Pedagogico do curso?

1. Sim
2. Nao
3. Nao seil

16. Como os jogos de empresas sdo abordados nos cursos?

1. Como atividade da disciplina

2. Como disciplina

3. Como atividade complementar

4. Como parte do projeto pedagdgico do curso
5. Nao sdo abordados no curso

17. Dos recursos abaixo, quais vocé acredita que estimula o aluno ao aprendizado?

. Aula expositiva com equipamento multimidia
. Aula expositiva com lousa e giz

. Laboratério de informadtica com internet

. Lista eletronica/forum

. Educagdo a distancia - EAD

. PBL — Aprendizagem baseada em problemas
. Simulagdes

. Jogos de empresas

. Aulas pesquisa/Seminario

10. Estudo de caso

11. Exercicios em sala

12. Dinamica de Grupo

13. Outros
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18. Quando vocé foi aluno, seu professor utilizou qual desses recursos?

1. Aula expositiva com equipamento multimidia
2. Aula expositiva com lousa e giz
3. Laboratério de informatica com internet
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4. Lista eletronica/férum

5. Educagao a distancia - EAD
6. PBL — Aprendizagem baseada em problemas
7. Simulagdes

8. Jogos de empresas

9. Aulas pesquisa/Seminario
10. Estudo de caso

11. Exercicios em sala

12. Dindmica de Grupo

13. Retroprojetor

14. TV e Video

15. Outros

19. Quais as vantagens que vocé percebeu no recurso diditico pedagégico utilizado
pelo seu professor?

1. A aprendizagem foi mais dindmica e atual

2. A aula ficou mais interessante

3. Houve mais interatividade entre professor e aluno
4. Foi mais facil entender a teoria

5. Outras

20. Quais as desvantagens que vocé percebeu no recurso didatico pedagégico

utilizado pelo seu professor?

1. Método muito complexo, dificil de entender

2. O professor ndo dominava muito bem o recurso utilizado
3. A aula ficou mais cansativa

4. Nenhuma desvantagem

5. Outras

21. Qual(is) Jogos de Empresa vocé utiliza ou ja utilizou?

22. Se vocé nunca utilizou JE como recurso didatico pedagégico, qual é o motivo?

1. Nao conhego essa ferramenta

2. A Institui¢do de Ensino em que trabalho nao disponibiliza o laboratério de informatica
3. E uma ferramenta de alto custo

4. Sdo complexos, de dificil aplicagdo

5. Despende muito tempo de preparagdo

6. Outras

23. Na sua opinido, qualquer pessoa pode utilizar o jogo de empresa e obter bom

resultado?
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1. Sim
2. Nao
Por que?
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APENDICE B - QUESTIONARIO JOGOS DE EMPRESAS ON LINE — PESQUISA 1

Caro professor,

Esta & uma pesquisa com o objetivo de obter dados sobre a utilizagdo de jogos de empresa no ensino
superior como um recursos didatico e pedagégico. Os dados coletados servirdo para analisar os fatores
que motivam o professor a escolher os recursos didaticos e pedagodgicos que utiliza em sua pratica
docente. Agradecemos a sua colaboragéo. Ao final sera encaminhado uma cépia com os resultados da
pesquisa.

Obrigado.
Prof. Dr. José de Souza Rodrigues (Orientador)

Prof.Dr.Manoel Henrique Salgado (co-orientador)

Elisabete Aparecida Zambelo
Mestranda programa de p6s-graduacao Engenharia de Produgéo Stricto Sensu, nivel mestrado

"Comprometemo-nos a preservar a identidade do respondente. Apenas as informagdes conjuntas serdo

divulgadas"

* Required

1 - Qual o pais em que atua como professor? *
. C Brasil
. L Portugal
. C Angola

. . Other:

2 - Qual é o seu sexo? *

C

° Feminino

e

° Masculino

3 -Qual é asuaidade? *

o L De 20 a 35
. C De 36 a 46
. L De 47 a 57
o C De 58 a 68
. L Acima de 69 anos

4 - Vocé é graduado em: *

[l

. Engenharia Mecanica
Engenharia de Produgao
Ciéncias Contabeis

Economia

oonn

. Administracdo Empresas



C
L
L

Pedagogia
Tecnologia da Informagéo

Other:

5 - Sua graduagéo é: *

C
L
C

Lincenciatura
Bacharelado

Tecnolégo

6 - Qual é a sua escolaridade? *

L
L
C
L

Graduado
Especialista
Mestre

Doutor

7 - Em qual Universidade/Faculdade se formou? *

| UFSCar

hl |

Informe a sua Universidade/Faculdade. (Caso opg¢ao "Outra" em alguma das questdes anteriores)

K1

of

8 - Quanto tempo de experiéncia possui no ensino superior como professor? *

C

onoonnan

C

Menos de 1 ano
De 1 ano a 2 anos
De 2 anos a 3 anos
De 3 a 5 anos

De 5a 7 anos

De 7 a9 anos

De 9 a 12 anos

Acima de 12 anos

9 - Em qual Universidade/Faculdade atua como Professor? *

C
L
L

UFSCar
UNESP
FAAG
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0l

Faculdades Anhanguera
ITE
UsSpP

Unicamp

Other:

10 - Vocé leciona para a: *

r

B R R

Graduagéao
Po6s-Graduacao Lato Sensu
P6s-Graduacgao Stricto Sensu

Doutorado

Other:

11 - Em qual (is) curso (s) atua como Professor? *

oooonnan

I

Engenharia Mecanica
Engenharia de Produgao
Ciéncias Contabeis
Economia

Administragdo Empresas
Pedagogia

Tecnologia da Informagéo

Other:
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12 - Quais desses recursos didatico pedagdgico estéo disponiveis na instituicdo para uso do professor? *

=

a1 1T 71T 1T 1T 11117171

Aula expositiva com equipamento multimidia
Aula expositiva com lousa e giz

Laboratério de informatica com internet
Lista eletrénica/forum

Educacéo a distancia - EAD

PBL — Aprendizagem baseada em problemas
Simulagdes

Jogos de empresas

Aulas pesquisa/Seminario

Estudo de caso

Exercicios em sala

Dinamica de Grupo

Other:



13 - Quais os recursos didatico pedagoégico que vocé utiliza com mais freqliéncia? *

=

T 1 1T 1T 1 1T 171111

Aula expositiva com equipamento multimidia
Aula expositiva com lousa e giz

Laboratério de informatica com internet
Lista eletrénica/forum

Educacéo a distancia - EAD

PBL — Aprendizagem baseada em problemas
Simulagdes

Jogos de empresas

Aulas pesquisa/Seminario

Estudo de caso

Exercicios em sala

Dinamica de Grupo

Other:

14 - Com relagéo a questao acima, qual a motivagéo para utilizar esses recursos? *

r

11 1 71 7117

15 - O(s) recurso(s) utilizado(s) esta(do) previsto(s) no Projeto Pedagégico do curso? *

C
C
L

Diversificacao dos meios de ensino

E uma forma de atrair a atengao e interesse do aluno
Enriquecimento te6rico metodolégico

Visualizar na pratica conceitos vistos em sala de aula
Interatividade e atualidade

Disponibilidade de acesso e uso

Facilitar e melhorar o processo de aprendizagem

Other:

Sim
Nao

Nao sei

16 - Como os jogos de empresas sdo abordados nos cursos? *

C
C
L
C
L

Como atividade da disciplina

Como disciplina

Como atividade complementar

Como parte do projeto pedagégico do curso

Nao sdo abordados no curso

17 - Dos recursos abaixo, quais vocé acredita que estimula o aluno a aprender? *
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Aula expositiva com equipamento multimidia
Aula expositiva com lousa e giz

Laboratério de informatica com internet
Lista eletrénica/forum

Educacéo a distancia - EAD

PBL — Aprendizagem baseada em problemas
Simulagdes

Jogos de empresas

Aulas pesquisa/Seminario

Estudo de caso

Exercicios em sala

Dinamica de Grupo

Other:

18 - Quando vocé foi aluno, seu professor utilizou qual desses recursos? *

r

a1 71 1T 1T 1T 1T 1T 1T 1T 1111 71

Aula expositiva com equipamento multimidia
Aula expositiva com lousa e giz

Laboratorio de informatica com internet
Lista eletrénica/forum

Educacéo a distancia - EAD

PBL — Aprendizagem baseada em problemas
Simulagdes

Jogos de empresas

Aulas pesquisa/Seminario

Estudo de caso

Exercicios em sala

Dinamica de Grupo

Retroprojetor

TV e Video

Other:

19 - Quais vantagens vocé percebeu no recurso didatico pedagoégico utilizado pelo seu professor? *

r

11 7

A aprendizagem foi mais dinamica e atual
A aula ficou mais interessante
Houve mais interativiade entre professor e aluno

Nenhuma
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20 - Quais desvantagens vocé percebeu no recurso didatico pedagoégico utilizado pelo seu professor? *

=

-
-
-
-

Other:

Método muito complexo, dificil de entender
O professor ndo dominava muito bem o recurso utilizado
A aula ficou mais cansativa

Nenhuma

Other:

21 - Qual(is) Jogos de Empresa vocé utiliza ou ja utilizou?

22 - Se vocé nunca utilizou JE como recurso didatico pedagégico, qual o motivo? *

e

oononn

I

N&o conhego essa ferramenta

A Instituicdo de Ensino em que trabalho ndo disponibiliza o laboratério de informatica
E uma ferramenta de alto custo

Sao complexos

Despende de muito tempo de preparagao

Nenhum

Other:

23 - Na sua opiniao, qualquer pessoa pode utilizar o jogo de empresa e obter bom resultado? *

C
C

Sim

Nao

24 - Justifique a Resposta Anterior. *

Submit
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APENDICE C — MAPA BRASIL — PESQUISA ENVIADA

MAPA BRASIL - PESQUISA ENVIADA

Periodo: 16/09/2009 - 03/07/2010

AL
CESMAL - Centro Esi. Superior
e Maceid

Al
LFAM - Universidade Federal
AmArenas

BA

Centro Fed. Ed. Tec, Bahia
Fac. Int. Ipdanga
SENALCIMATEC - Centro
Irtegrado Man, E Tc

MA
Centro Fed. Ed. Tec. Masanhao

MG

Centro Uiniv. Sul Minas

FEAMIG — Fac. Eng. Minas Gerais
UNIFEI = Univ, Fed. ltajubd

Univ, Fed. Minas Gerais

Univ. Fed. Vigosa

Univ, Fedaral Julz de Fara

MT
Univ. Est Malo Grosso

PA
Unks, Fad Para

PE
Univ, Fed. Pemambuco

F&
UFPB - Univ, Fed. Paraita
Unév. Reg. Carid

PR

PUC-FR

Univ. Fed. Parana
Univ. Tuiuti PR

RJ

CEFET-RJ

PUC-RJ

UGAM = Univ. Clngido Mendes
UFF - Univ. Fed, Fluminense
Univ. Cabdlica Pedrdpolis

UER. - Univ. Estado RJ

UFR = Univ. Fed. Rio de Janeing
LVA - Univ, Vielga Almesda

RM
UFRN - Univ, Fad. Rio Granda Nore

RS

UFSM = Univ. Fed. Sta, Mana

UNESC = Univ. Sta, Cruz do Sul
LUIMESIMNGS — Uiniv, Vale Rio dos Sinos
Uritv, Caxizes do Sul

Univ. Fed. Rio Grande Sul

5C

FURE -~ Univ, Req. Blumenau
UFSC - Univ. Fed. 5C

Univ, Reg. Joinville
Unochapast

sp

Centro Univ, N.S. Patrocinio
FAAG - Fac. Agudos

Fac. Anhanguera

Fac. COC Ribairdo Prefs
Fac Ini. Emnsten da Limeira

]

-—

FEI

Insk Maua Tecnologia

ITA - InsL Tec. Aerondutica

ITE - Inst. Toledo Ensing - Fac, Adm
(g, Ed. Bardo Maud

POLI
UFSCar - Univ, Fed. 580 Caros
Unesp - Bauru

Unesp - Guaratinguetd
UNIFACEF - Cantro Univ. Franca
UMIFRAN - Univ. Franca
UNIMER - Univ. Med. Piracicaba
UMIP - Univ. Paulista

Liniv, Bris Cubas

Unire. 580 Francisco

Lniv. Taubatlé

UNIVEM = Centro Univ. Euripadas dis Marilia
USEC - Univ. Sagrado Coraglo

USP - 530 Carlos

62 Instituigbes Ensing Superior

15 Esiados
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APENDICE D — MAPA BRASIL — PESQUISA RECEBIDA

MAPA BRASIL - PESQUISA RECEBIDA

Periodo: 16/09/2009 - 03/07/2010

OF

FADM - Fac. Artes Dulcinéia
de Morpes

ES

LFES - Univ. Fed. ES

GO

UFG — Uinhe, Fed. Gosds

WA,

LUEMA - Univ, Esl. Maranhao
MG

FACECA - Fac. Cenesista Varginha
IF Sul de Minas

UF.JF - Uiniv, Federal Juiz de Fora
UFLA -~ Univ. Fed. Layras

UFMG -Univ. Fed, Minas Gerais
UMIFAL = Uiniv, Fed. Aenas
LINEFE] = Univ. Fod., Rajubd
UMEPALC

PE

Fac. Ciéncia Timbauba
FBV - Fac. Boa Viagem
FGV - Racifia

Univ. Fed. Permambuco
UFE - Univ. Pemambuco

PR

Fac. Unido

Univ. Fad. Parand

UDC ~ Uniho Dindmica Fac
Calaratas - Foz Iguagu
UTFPR = Univ. Tec. Fed. PR

RJ
CEDERJ L
CEFET-RJ .'
UER - Unitv, Estado RJ "3 L
UFRJ - Unkv. Fed, Rio de Janein - /_] /
- \

SC s il L
FURE = Univ. Reg. Blumenay J ! i
LIFSC - Univ. Fed. SC Pk |

. MA |
sP | !
DCTA - IFI ) } i I g r—
FAAG - Fac. Agudos — .- - ~]
Fac Anhanguﬁa 0 T ,,_'_/:i,.r"-w_ AR

Fac. Guararapes

Facic - Fac. Cidncias Hum, Cruzin
FAl - Fac. Adamatinenses Imegradas = P
FATEC : /
FEI

Furdagio Vanzolni i
IFSP - Inst. Fed. Ed. C. Tec. da 5P

ITE = Inst. Todeda Ensing - Fac. Adm

Mackenzie

UFSCar - Univ, Fed. S&o Carios

UNAERP

Uinizsp = Baun

Unesp — Guaralinguata

Unifesp

UNISAL - Conlro Univ. Salesiano 5P = SC'
Unjvem — Centro Uiniv, Euripedas de Marilia f
USC - Liniv, Sagrada Coragfo r
USP - 380 Carlos - Y, S

49 Institul;ies Ensing Superior

10 Estados
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APENDICE E - MAPA PORTUGAL - PESQUISA ENVIADA E RECEBIDA

MAPA PORTUGAL - PESQUISA ENVIADA

Periodo: 16/09/2009 - 03/07/2010

AGORES GUARDA
Univ. Agores ESAGE - Inst. Superior Adm, Com. Empresa
AVEIRD LISBOA
Univ. Avesro Univ. Listoa viraga
Wils Real
BRAGA MADEIRA llba da Madeira '
Univ. Cattlica Porluguesa Braga Univ. Madaira - +Forto
S PORTO ° S
— Aveira
COIMBRA Univ. Porig = fngia oo L
Univ. Coimbea #’h e Guarda
SANTAREM Port] '
EVORA i5LA Delgads o B,
Univ. Evora mar
VILA REAL
FARD LUTAD = Uiniv. e Tras-oe-Mantes a Ao Dourg
UALG - Univ. Algarve Agores
MAPA PORTUGAL - PESQUISA RECEBIDA ¥ i
Pariodo: 16/09/2009 - 03/07/2010
Lishaa
»
FARQ + Evora

UALG = Univ. Algarve
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APENDICE F — QUESTIONARIO JOGOS DE EMPRESAS ON LINE — PESQUISA 2

* Required

Caro professor,

Responda essa pesquisa somente se usa jogos de empresas como um recurso didatico
pedagodgico no ensino superior. Com esse material procurar-se-a desenvolver um referencial
tedrico mostrando fatores que dificultam o uso desse recurso pelo professor no processo de
ensino aprendizagem; pois ¢ fundamental saber a respeito da interatividade entre o
aprendizado, praticas docentes e as praticas de mercado. Para isso, contamos com sua
colaboracao.

Obrigada.
Elisabete Aparecida Zambelo
Mestranda programa de pos-graduacao Engenharia de Produgdo Stricto Sensu, nivel
mestrado
Orientador: Prof. Dr. José de Souza Rodrigues
Co-Orientador: Prof. Dr. Manuel Henrique Salgado

"Comprometemo-nos a preservar a identidade do respondente. Apenas as informag¢des conjuntas seriio divulgadas"

Parte superior do formulario

1. Sexo *
[
C

Feminino

Masculino

2. Qual é a sua idade? *

C
C
C
C

20-35
36-46
47-57
58-68

3. Atua como docente no ensino superior: *

C
L
C

Universidade Federal
Universidade Estadual

Instituicéo Privada

*

4. Em qual (is) curso (s)?
= Administragcao/Contabeis/Economia/Gestao
Engenharias

-
= Tecnologicos
= Pedagogia
-

Other:




5. Quais sédo as disciplinas que ministra? *

r

T 1 1T 1T 1T 1T 1T 71117171 71

Jogos de empresas
PCP

Contabilidade
Marketing

Adm. Financeira
Custos

Economia

Logistica

Adm. Produgéo
Estatistica

Sistemas de informagéao
Pesquisa operacional
Introducdo engenharia

Other:
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6. Como tomou conhecimento que o JE é um recurso didatico pedagdgico eficaz e que poderia ajuda-lo na
sua disciplina? *

7. Ha quanto tempo utiliza Jogos de Empresas como um recurso didatico pedagogico? *

C
C
C
C

8. Qual é o critério que usa para escolher qual JE ira utilizar? *

C

Midia/pesquisa
Experiéncia

Indicacao de outros

Ha menos de 01 ano
De 02 — 05 anos
De 06 — 09 anos

Ha mais de 10 anos

Criador/produtor do JE
Indicagao de outros

Experiéncia com o JE

9. Qual(is) JE utiliza? *

1 7

Beer game/Jogo da Cerveja
Desafio Sebrae
Mercado Virtual

Simulab



FGV Management
Gi-Log
Gi-Micro

Other:

10. Como vocé se prepara para aplicar o JE? *

171 71 7

= Lé o manual do jogo

Joga o jogo
= Participa de algum treinamento
-

Other:

11. Qual(is) a(s) maior(es) dificuldade(s) encontrada(s) no uso de JE?

.
s o

12. Na sua opinido, o que poderia ser feito para que o uso de JE como um recurso didatico pedagogico

fosse maior? —u J

Submit
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