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RESUMO

A partir da necessidade de dinamizar o processo ensino-aprendizagem,
nasceu o simulador empresarial e jogo de empresas Mercado Virtual . Ele integra
diversos contetudos da graduacdo em Engenharia de Producéo e apresenta-se na
forma de um jogo que simula um ambiente organizacional industrial. O presente
trabalho apresenta as opinides de usuarios sobre o jogo como mediador e apoio do
processo ensino-aprendizagem no ensino de engenharia. 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 utilizados foram questionario e banco de dados do jogo. Os dados
foram submetidos a analise descritiva e evidenciaram que a habilidade gerencial
mais desafiada pelo jogo foi a capacidade de assumir riscos, que o beneficio
alcancado de maior intensidade foi praticar tomada de decisdes e que a técnica de
ensino com maior participacdo e aproveitamento foi “jogos e simulagcbes”. Como
principais conclusGes, pode-se destacar o envolvimento ativo do educando no
processo de aprendizagem, a simulacdo da pratica no ambiente académico no que
se refere a vivéncia do processo de analise de problemas, processo decisério de
uma organizacao, e controle de resultados; o jogo foi bem aceito em ambiente web
pela facilidade de acesso, flexibilidade de uso de espago e tempo, boa aceitagcdo dos
cenarios das simulacdes, assim como do ambiente interativo de aprendizagem e do

método b-learning.

PALAVRAS-CHAVE: jogos de empresas, simuladores empresariais, ambiente

interativo de aprendizagem, b-learning, gestao de sistemas produtivos.



ABSTRACT

From the need to give dynamism to the teaching-learning, it brought forth a
enterprise simulator and business game called Mercado Virtual. It comprises various
contents of the graduation in Production Engineering and it is presented in the form
of a game which simulates an industrial organizational environment. This essay
shows the users opinions about the game as mediator and support to the teaching-
learning process in the engineering teaching. Research is applied in the forms of
quantitative and qualitative approaches, with exploratory objective and bibliographic
research technical procedure. The instruments of data collection used were
evaluation questionnaire and software database. Data were submitted to descriptive
analysis and cleared that the managerial ability most challenged by the game was
the capacity to take risks, the greater intensity benefit achieved was practicing
decisions taking and the technique of teaching with greater participation and availing
was "games and simulations”. As the main conclusions, it can stand out the student
active involvement in the learning process, the simulation of practice in academy
environment as regards the experiential of problems examination process, decision
taking of an organization and control of results; the game was well accepted in web
environment because the ease access, flexibility of space and time use and good
acceptance of simulations scenarios, as well as the interactive learning environment

and the b-learning method.

KEYWORDS: business games, business simulations, interactive learning

environment, b-learning, productive systems management.



APRESENTACAO

Dividiu-se o estudo em trés partes, compostas por capitulos especificos.

PARTE | — REVISAO DA LITERATURA

O capitulo 1 refere-se & INTRODUCAO e contextualiza o tema envolvendo a
concepcao do simulador empresarial e jogo de empresas Mercado Virtual. Apresenta
a origem do tema jogos de empresas, a justificativa da pesquisa, a formulacdo do

problema e os objetivos geral e especifico.

O capitulo 2 refere-se ao REFERENCIAL TEORICO e apresenta a origem
historica dos jogos de empresas, define os termos “jogos”, “simulacdes” e “jogos de
empresas” utilizados pela literatura consultada. Apresenta também o propdsito do
uso dos jogos de empresas, a utilizacdo no ensino de engenharia, bem como, as
criticas ao tema. Discorre sobre como o avan¢o das Tecnologias da Informacgéo e
Comunicacéao (TICs) trouxe importante impulso de desenvolvimento aos jogos e
simulacdes e caracteriza 0 ambiente web, a Educacao a Distancia (EAD), os fatores
de Interagdo Humano-Computador (IHC), a wusabilidade dos sistemas
computacionais e 0s ambientes interativos de aprendizagem, 0s quais sdo assuntos
relacionados ao MV. Finalmente, apresenta o significado de mediacdo e como o MV

pode assumir papel como mediador no processo ensino-aprendizagem.

PARTE Il - DESENVOLVIMENTO DA PESQUISA

O capitulo 3 refere-se ao METODO DA PESQUISA e apresenta suas
caracteristicas, a composi¢cao do universo e da amostra, os instrumentos de coleta

de dados, define as variaveis de pesquisa e expde as limita¢cdes do estudo.



O capitulo 4 refere-se ao JOGO DE EMPRESAS MERCADO VIRTUAL e o
apresenta como jogo de empresas e simulador empresarial. Ele € classificado
quanto as TICs, em relacdo a web, EAD, IHC, aos aspectos de usabilidade do
software e de inovacao do jogo quanto ao empreendedorismo, topicos assinalados a
luz dos conteddos inseridos na parte |. Apresenta o ambiente do jogo, a
parametrizagcdo dos certames e o processamento dos dados, a criacdo e alteragcao
de cenarios, a dinamica do jogo, sucintamente a geracdo do ranking de classificacao

e 0s conteudos da graduacdo em engenharia de producao presentes no modelo.

O capitulo 5 refere-se & ANALISE DOS DADOS E RESULTADOS, apresenta
os dados coletados e os analisa valendo-se da estatistica descritiva.

PARTE Ill - CONCLUSOES

O capitulo 6 apresenta as CONCLUSOES e possiveis pesquisas futuras.

O capitulo 7 refere-se as REFERENCIAS e apresenta a bibliografia utilizada
para a estruturacdo da base conceitual que deu suporte as inferéncias e orientou o

desenvolvimento da pesquisa.

O capitulo 8 refere-se aos ANEXOS e traz outros materiais que possam servir
de apoio para buscas mais detalhadas, tais como o questionario aplicado, 0s
relatorios contabeis e gerenciais emitidos numa rodada de um dos jogos exemplo e
a grade curricular do curso de graduacédo em Engenharia de Produc&o que norteou a

construcédo do modelo do MV.
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1 INTRODUCAO

A concepcao do jogo de empresas Mercado Virtual (MV) partiu da
necessidade de dinamizar o processo ensino-aprendizagem e sua aplicacao pratica,
conforme definicdo de Lima e Molinaro (2008) em disciplinas relacionadas a gestao
de negdcios na graduacéo da Faculdade de Engenharia de Bauru. Nele, as equipes
representam empresas que produzem quatro produtos e concorrem entre si,
formulando estratégias de jogo num primeiro momento e, num segundo, gerindo

suas empresas com o objetivo de neutralizar as a¢des dos oponentes.

A simulacéo é feita com base em conceitos da administracdo, planejamento e
controle da producdo, contabilidade, economia, pesquisa operacional etc. Sendo
uma competicdo empresarial, o jogo contribui para o desenvolvimento de habilidades
e competéncias relacionadas aos processos decisoério e gerencial (SANTOS, 2003;
NAGAMATSU et al.,, 2006). O MV é um jogo de empresas e um simulador
empresarial WESTPHAL e LOPES, 2007) desenvolvido para ambiente web.

O jogo integra conteudos desenvolvidos ao longo do curso regular de
graduacdo em Engenharia de Producdo do Departamento de Engenharia de
Producdo (DEP) da Faculdade de Engenharia de Bauru (FEB), Unesp, embora
possa e esteja sendo utilizado por cursos de administracao também.

A utilizagcdo de jogos para auxiliar no processo ensino-aprendizagem tem
atraido a atencdo de profissionais de treinamento e de educadores (GARRIS,
AHLERS e DRISKELL, 2002; LACRUZ, 2004; JOHNSSON, 2006), por permitir que
disciplinas de cursos regulares e presenciais se tornem mais interessantes pelo

acréscimo de atividades ludicas.

A simulacdo de ambientes organizacionais proporciona melhor assimilacéo
dos conteudos por serem apresentados em um ambiente que forca uma visao
sistémica deles e, também, por desafiar o aluno a entender a logica “por tras do

jogo”.
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Feinstein, Mann e Corsun (2002) afirmam que a utilizacdo de simulagéo traz
beneficios ao processo educacional, pois ela facilita a compreensado cognitiva. Além
deles, outros pesquisadores acreditam que estdo comecando a entender como se
da o processo mental de armazenamento, recuperacao e utilizacdo de informacdes
(MCTEAR?, 1988; WAGMAN?3, 1993, 1995 apud FEINSTEIN, MANN e CORSUN,
2002) e que o método é eficaz porque as pessoas “aprendem a agir agindo;
aprendem a viver vivendo; aprendem a fazer fazendo; e aprendem a compreender o
‘espirito’ quando refletem sobre as atividades sobre as quais interagiram” (HYMAN?,
1978, p. 153 apud FEINSTEIN, MANN e CORSUN, 2002).

Dadas suas caracteristicas, o aprendizado mediado por jogos de empresas
apresenta grande potencial de sintese e interconexdo de conteudos
multidisciplinares, contribuindo para a aquisicdo de competéncias e o0 aprimoramento
das competéncias e habilidades profissionais no aluno. Além disso, 0s jogos
apresentam a vantagem de permitir que ele vivencie o processo decisorio sem o
risco de causar prejuizos ou danos as organizacdes reais. E uma ferramenta que
facilita o aprimoramento dos conhecimentos tedricos de disciplinas relacionadas a
gestdo de negodcios, estimula o empreendedorismo e a visdo sistémica das
organizacdes, exigindo do educando uma atitude proativa no processo educacional
(NAGAMATSU et al., 2006; SANTOS e LOVATO, 2007).

1.1 Origem do Tema

Os jogos de empresas como ferramentas de apoio e mediacdo do processo
ensino-aprendizagem tém sido utilizados h4 mais de 50 anos nos Estados Unidos
(FARIA e WELLINGTON, 2005). No Brasil, a utillizacdo de jogos de empresas
iniciou-se na década de 1980 (GRAMIGNA, 1997), bem como a maior parte das

pesquisas sobre o tema. Na ultima década o numero de publicacdes de artigos,

' MCTEAR, M. F. Understanding cognitive science, Ellis Horwood, Chichester, 1988.

2WAGMAN, M. Cognitive psychology and artificial intelligence: theory and research in cognitive science, Praeger,
Westport, CT, 1993.

3WAGMAN, M. The sciences of cognition: theory and research in psychology and artificial intelligence, Praeger,
Westport, CT, 1995.

*HYMAN, R.T. Simulation gaming for values education: the prisoner’s dilemma,University Press of America, New
Brunswick, NJ, 1978.
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dissertagcdes e teses vem aumentando, assim como 0 interesse pelo assunto
(LACRUZ, 2004). Notam-se, principalmente, dois importantes nacleos de pesquisas
sobre jogos: (1) na FEA-USP, Séo Paulo; (2) na UFSC, Santa Catarina. No exterior
tém-se diversas analises sobre uso de jogos, provenientes de varios paises, como
podem ser vistos em Burch Jr. (1969), Chapman e Martin (1995), Wolfe (1997),
Jensen (2003), Pfaff e Huddleston (2003), Kriz e Hense (2006), Hense, Kriz e Wolfe
(2007), entre outros.

O ambiente de aprendizagem criado com 0s jogos vem sendo apresentado
como importante método de aprendizado (VALENTE, 1999; RODRIGUES et al.,
2005; GRAMIGNA, 2007; SAUAIA, 2008a), pois as pessoas aprendem melhor
quando estdo ativamente envolvidas no processo de aprendizagem
(BARANAUSKAS et al., 1999; DEMO 2003; RODRIGUES et al., 2005; SOUZA e
LOPES, 2004; BERNARD, 2006; JOHNSSON, 2006; SAUAIA, 1995, 2008a). No
ambiente do jogo o aluno assume o comando de organizacdes empresariais virtuais,
realizando atividades e construindo o conhecimento, e o professor o de coadjuvante

e apoiador.

Neste sentido, Severino (2007, p. 25) estabelece um vinculo entre a atividade
de ensinar e aprender e o processo de constru¢cdao do conhecimento para o ensino
superior, pois

na universidade o conhecimento deve ser construido pela
experiéncia ativa do estudante e ndo mais ser assimilado

passivamente, como ocorre 0 mais das vezes nos ambientes
didaticos-pedagdgicos do ensino basico.

Em outras palavras,

o conhecimento deve ser adquirido ndo mais através de seus
produtos mas de seus processos. O conhecimento deve se dar
mediante a construcdo dos objetos a se conhecer e ndo mais pela
representacao desses objetos (Ibid., p. 25, grifo do autor).

O desenvolvimento do jogo de empresas Mercado Virtual foi conseqiéncia
das experiéncias acumuladas no uso de jogos de empresas no Departamento de
Engenharia de Produgdo da UNESP de Bauru no ensino das disciplinas
administracao e planejamento e controle da producgéo para os cursos de engenharia
(RODRIGUES et al., 2005).
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A iniciativa de construir um jogo de empresas decorreu das limitagcdes que
sistemas de terceiros impunham ao uso académico, cabendo destacar os seguintes:
custo, no caso de jogos oferecidos comercialmente; cronograma imposto pelos
proprietarios, no caso de jogos gratuitos ou de baixo custo; restricdes impostas pelo
fabricante como exigéncia de instalar o aplicativo e somente a maquina em que esta
instalado o aplicativo pode acessar o sistema; dificultando enormemente o uso de
tais sistemas em laboratorios com aulas presenciais, pois os laboratorios brasileiros,

em sua maioria, sao equipados com computadores tipo desktop.

Foram analisadas algumas solucdes disponiveis no mercado para se chegar
a proposta final, entre as quais destacam-se as seguintes: Industryplayer
(INDUSTRYPLAYER, 2005), Industry Giant (INTERACTIVE MAGIC, 1998), Jogo de
Empresas (MICROSIGA, 2005), Lemonade Stand Game (LEMONADE STAND
GAME, 2005), Desafio SEBRAE (FERREIRA, 2002), Beer Game (LI, SIMCHI-LEVI,
2005) e Strategy (SIMULATION e ASSOCIADOS, 2005).

Neste sentido, tendo em méos o0 jogo de empresas Mercado Virtual ,
desenvolvido para reduzir as limitagbes citadas anteriormente e, portanto, sob
medida para o departamento de Engenharia de Produgdo da Unesp de Bauru,
percebeu-se a possibilidade de desenvolver pesquisas e estudos sobre as questdes
relacionadas ao processo ensino-aprendizagem mediado por jogos.

Este recurso didatico € complementar aos métodos tradicionais vigentes. Vem
ao encontro das necessidades de levar a pratica para dentro da academia
possibilitando ao educando adquirir uma visao sistémica das organizagdes apoiada
por meio de leitura, reflexdo e compartilhamento, ou seja, uma atitude proativa no
processo (NAGAMATSU et al., 2006; SANTOS e LOVATO, 2007; PISTORI et al.,
2008).
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1.2 Justificativa da Pesquisa

A pesquisa justifica-se pela necessidade de confrontar as vantagens e
desvantagens apontadas pela literatura com o uso do jogo de empresas Mercado
Virtual (MV) e também pela possibilidade de ampliar o conhecimento cientifico sobre

o tema, servindo de fonte para outras pesquisas.

1.3 Formulacao do Problema

Qual é a opinido dos usuarios do jogo de empresas MV como mediador do

processo ensino-aprendizagem no ensino de engenharia?
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1.4 Objetivos da Pesquisa

1.4.1 Objetivo Geral

Analisar 0 uso do jogo de empresas e simulador Mercado Virtual como

mediador do processo ensino-aprendizagem na area de engenharia.

1.4.2 Objetivos Especificos

= Analisar o jogo MV como apoio e mediagcdo ao processo de ensino-

aprendizagem,;

» Analisar as facilidades oferecidas pelo jogo MV ao ensino e aprendizagem

em Engenharia de Producao;

» Analisar, exploratoriamente, a influéncia do ambiente web na utilizacdo do

jogo.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Durante a pesquisa bibliografica, uma quantidade consideravel das fontes
consultadas apresentou inameras vantagens dos jogos de empresas como
estratégia de apoio ao processo de ensino-aprendizagem. Em funcdo de tantos
pontos de vista favoraveis, empreendeu-se um esforco de pesquisa particular a
busca de estudos que apresentassem, também, as desvantagens do uso dos jogos
de empresas. Foram consultadas a Internet e a base de periodicos da Capes. Desta
busca produziu-se o topico “Criticas aos Jogos de Empresas”, inserido neste

capitulo.

Esta busca permitiu, também, a construcao do referencial tedrico da pesquisa,
que envolveu o uso do jogo de empresas Mercado Virtual na graduacdo e pos-

graduacdo com a coleta da opinidao dos participantes.

Este capitulo apresenta o surgimento dos jogos de empresas, a terminologia
associada a jogos, o propésito do uso dos jogos de empresas, 0s jogos de empresas
no ensino de engenharia, as criticas aos jogos de empresas, as tecnologias da
informag&o e comunicacao — especificamente, sobre o ambiente web, educacéo a
distancia, ergonomia, interacdo humano-computador, usabilidade de software e
ambientes interativos de aprendizagem — e mediagcdo de processos de ensino-

aprendizagem.

2.1 Aspectos Introdutérios

Trabalhar dentro de sala de aula com uma ferramenta diferente do padrao
pedagogico tradicional continua sendo um desafio para os educadores de todos 0s
niveis de ensino (KOLB, RUBIN e McINTYRE, 1986; SILVA, 2003). A énfase relativa
a qualidade da formacao intelectual perpassa desafios como o de proporcionar um

conteudo que seja atraente como objeto de aprendizado e, ao mesmo tempo, leve a
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conhecimentos com significado. Neste sentido, a pesquisa cientifica é fundamental
para o processo de verificagdo, andlise e validagdo de novas teorias pedagodgicas,
ou de sua refutagcdo. O uso de jogos de empresas, por exemplo, Como recurso
didatico e pedagodgico de mediacdo do processo ensino-aprendizagem é objeto de
discussbes de muitos pesquisadores desde, pelo menos, a década de 1950
(GARRIS, AHLERS e DRISKELL, 2002). Para Rodrigues et al. (2005), Gabardo
(2006) e Gramigna (2007) ha pouca literatura disponivel no Brasil a respeito de
jogos de empresas, ja para as publicagcbes em lingua inglesa, ndo, pois ha muitos
titulos que tratam do assunto no que diz respeito a sua constru¢do, conceitos e
técnicas, mesmo que o objetivo principal ndo esteja centrado na aplicacdo

pedagogica dos jogos.

Com isso, ndo se pretende minimizar ou desconsiderar a abordagem de
ensino expositivo, a mais utilizada na academia, e substitui-la pelo uso de jogos
(RODRIGUES et al., 2007; FERREIRA, 2000). O objetivo é apresentar uma
ferramenta educacional com utilizagdo concomitante ou complementar as existentes,
visando ampliar a assimilacdo de conteudos e o estimulo do raciocinio de modo
sistematico, independente e critico. No sentido de bem defender métodos
tradicionais, Ausubel (2003) trata da aquisicAo do conhecimento através da
aprendizagem por recepcdo. O autor discorre sobre a correta utlizagcdo da
abordagem de ensino expositivo, chamado aprendizagem verbal. Explica que muitas
tentativas mal sucedidas da pratica resultaram do uso prematuro de técnicas verbais
puras enquanto os alunos ainda nao tinham maturidade cognitiva; da falta de
integracdo de novos conteudos de aprendizagem com aqueles anteriormente
apresentados; na utilizacao de procedimentos de avaliagdo que apenas reproduziam
idéias idénticas ao originalmente apresentado. Tudo isso contribuiu para o estimulo
do desenvolvimento de uma “énfase da ‘autodescoberta’ e da aprendizagem para e
atraves da resolucao de problemas, em resposta a vasta insatisfacdo em relacdo as
técnicas de instrucdo verbal” (AUSUBEL, 2003, p. 6, grifo do autor). Se aplicada de
modo correto, a aprendizagem por recepcado apresenta resultados concretos

satisfatorios, segundo Ausubel (2003).

No mesmo sentido, Valiente (2008) levanta questbes sobre como as
diferencas culturais entre estudantes nativos e estrangeiros nas universidades

inglesas implicam em manter métodos tradicionais de ensino-aprendizagem.
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Acredita que de acordo com a estrutura cultural de cada individuo, memorizacao e
motivacdo externa ndo podem ser facilmente descartadas como técnicas de
aprendizagem. A conclusdo é que ndo ha um unico e “certo” método de ensino
aplicavel a qualguer pessoa e em qualgquer circunstancia; cada estilo oferece

vantagens e desvantagens dependendo do uso, comportamento e cultura.

A avaliacdo do desempenho depende exclusivamente do professor, assim
como a responsabilidade de dizer ao aluno o que aprender em seguida. A palavra
“aprendizagem” €, em primeira instancia, associada com as idéias: professor, sala
de aula, livro-texto/apostila (KOLB, RUBIN e McINTYRE, 1986). Além disso, 0s
conteudos sdo apresentados de forma ndo integrada, ou seja, cada médulo de
conhecimento relacionado as organizacdes empresariais é apresentado de forma

isolada, sem conexao com os demais.

Em um mundo em que a velocidade de mudanca aumenta a cada ano e
poucas pessoas terminardo suas carreiras n0S mesmos empregos ou ocupacdes em
gue comecaram, a capacidade de aprender parece ser a mais importante habilidade,
assim como a dependéncia de uma formacédo continua ao longo da vida para se
manterem atualizadas (KOLB, RUBIN e McINTYRE, 1986; DRUCKER, 2003; SITOE,
2006).

Por isso,

0 estudo da aprendizagem, sua natureza, suas caracteristicas e
fatores que nela influenciam constitui, portanto, um dos problemas
mais importantes para a psicologia e para o educador, seja ele pai,
professor, orientador ou administrador de instituicbes educativas.
Explicar o mecanismo da aprendizagem é esclarecer a maneira pela
gual o ser humano se desenvolve, toma conhecimento do mundo em
gue vive, organiza a sua conduta e se ajusta ao meio fisico e social
(CAMPOS, 2008, p. 16).

Mas na realidade ainda ndo ha

uma forma de observar diretamente a aprendizagem, pois
observamos apenas as condigbes que antecedem o desempenho,
depois o desempenho propriamente dito e, afinal, as consequéncias
do desempenho (CAMPOS, 2008, p. 32).

Percebe-se, assim, que 0s jogos de empresas apresentam grande potencial

de contribuicdo para melhorar o processo educativo, considerando que a maioria
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dos artigos sobre os jogos analisados relatam experiéncias bem sucedidas, dando
énfase aos seus aspectos positivos, parecem ser maiores 0s beneficios do uso dos

jogos do que as desvantagens que apresentam.

Estes jogos, de forma geral, propiciam ao educando motivacédo, entusiasmo,
liberdade para agir, oportunidade de recuperacdo de conteudos, aplicagcdo de
conhecimentos, analise reflexiva, errar, aprender com os erros, acertar, reproduzir o

acerto e compartilhar o aprendizado.

As opinides dos jogadores durante o uso do jogo de empresas Mercado
Virtual revelam os primeiros resultados do projeto de pesquisa tecnolégica sobre
jogos implementada no Departamento de Engenharia de Producdo da Unesp em

Bauru.

2.2 Surgimento dos Jogos de Empresas

E dificil precisar a época de origem dos jogos e simulacdes, mas 0s primeiros
usos de jogos para educacdo datam por volta de 3 mil anos a.C. Seriam jogos de
guerra surgidos na China e na india (KEYS e WOLFE?®, 1990 apud SAUAIA, 1995).
Embora o historico do desenvolvimento dos jogos de guerra ndo seja claro, o mais
provavel € que tenham se desenvolvido a partir do jogo de xadrez ou de um jogo de
tabuleiro similar (COHEN e RHENMAN, 1961).

Como resultado da crescente popularidade dos jogos de guerra na Prussia,
houve rapida difusdo para outros paises durante a segunda metade do século
dezenove, sendo que em 1872, jogos militares foram introduzidos nas Forcas
Armadas Britanicas e, pouco tempo depois, foram copiados pelos Estados Unidos
(COHEN e RHENMAN, 1961).

Segundo Jackson® (1959 apud COHEN e RHENMAN, 1961), o conhecimento

de jogos de guerra ja havia se espalhado pelo mundo no inicio do século vinte, mas

® KEYS, J. B.; WOLFE, J. The role of management games and simulations for education and research. In: Journal
of Management, v. 16, n. 2, p. 307-336, 1990.

® JACKSON, J. R. Learning from experience in business decision games. In: California Management Review, v. 1,
n. 2, p. 92-107, 1959.
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foi a Alemanha e o Japdo que mais ostensivamente o0s utilizaram durante este
século. Como parte de sua preparacdo para a Segunda Guerra Mundial, os
japoneses se engajaram num jogo de guerra extremamente ambicioso no Total War

Research Institute e no Naval War College of Japan.

“Os jogos de empresas foram usados pela primeira vez como instrumento de
treinamento de executivos na década de 1950, nos Estados Unidos” (GRAMIGNA,
1997, p. 16). A primeira versdo de jogos de empresas € denominada Top
Management Decision Simulation, desenvolvida para a American Management
Association, uma simulacdo de tomada de decisdo para executivos em potencial
(SCIENTER’, [2003?]; KEYS e WOLFE?®, 1990 apud SAUAIA, 1995).

Ja o primeiro jogo para o publico estudantil data de 1957 e teria sido utilizado
na Universidade de Washington por Schreiber (KEYS e WOLFE® 1990 apud
SAUAIA, 1995).

A primeira demonstracdo de jogo de guerra nos Estado Unidos ocorreu em
maio de 1957 para presidentes de 20 empresas da area de negécios (BURCH Jr.,
1969, p. 49). O estudo e o uso de simulacdo e jogos por pesquisadores é uma
ciéncia que revolucionou a administracdo e o planejamento na area do governo, dos

negocios, na industria e na solugédo dos problemas humanos (BARTON, 1973, p. 1).

No Brasil, os jogos de empresas comecaram a ser utilizados na década de
1980, a principio traduzidos. Com o passar do tempo, pesquisadores e profissionais
envolvidos com a tematica passaram a desenvolver modelos nacionais, dando
origem a versfes adaptadas a nossa cultura e necessidades especificas
(GRAMIGNA, 1997).

Atualmente existem varias empresas especializadas no desenvolvimento e
aplicacdo de jogos para treinamento de pessoas nas corporacdes e para uso

educacional.

" SCIENTER é um centro de pesquisa da Universidade de Bologna (Itdlia) que atua no campo educacional e de
treinamento como organizagado sem fins lucrativos.
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2.3 Terminologia Associada a Jogos

Este item tem como finalidade apresentar definicbes e terminologias usadas
com a palavra “jogo”. Serao apresentadas somente trés: jogos, simulacdes e jogos
de empresas. O critério para esta selecéo foi o fato de serem amplamente utilizados

na literatura analisada, conforme apresentado a seguir.

2.3.1 Jogos

Caillois® (1961 apud GARRIS, AHLERS e DRISKELL, 2002) define jogo como
uma atividade que é voluntaria e divertida, fora do mundo real, inconstante,
improdutiva no sentido de que ndo produz bens reais ou materiais, € governada por

regras.

Wittgenstein®1° (1953, 1958 apud GARRIS, AHLERS e DRISKELL, 2002), no
entanto, escreve que ao se definir as caracteristicas essenciais de um jogo, percebe-
se que nao existem propriedades que sejam comuns para todos 0s jogos e,
portanto, dificilmente pode-se restringir a uma Unica definicdo. Justifica que ha
similaridades entre cada um; alguns jogos envolvem ganhar ou perder, mas nao
todos; alguns sdo de entretenimento, mas nao todos; alguns requerem certas

habilidades ou sorte, mas nao todos.

Garris, Ahlers e Driskell (2002), afirmam que ha seis dimensdes chave que
caracterizam o0s jogos: fantasia, regras/objetivos, estimulo sensorial, desafio,

mistério e controle, os quais sao apresentados a seguir com base nos autores.

= Fantasia: jogos representam atividades separadas da vida real no
sentido de que ndo ha uma atividade no mundo real que corresponda
literalmente ao jogo. Requer que o jogador assuma identidades ou

papéis ficticios.

SCAILLOIS, R., Man, play, and games. New York: Free Press, 1961.
® WITTGENSTEIN, L., Philosophical investigations. New York: Macmillan, 1953.
10 , The blue and brown books. New York: Harper & Row, 1958.
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= Regras/Objetivos: apesar de 0 jogo se passar em um ambiente fora do
mundo real, ele ocorre em um periodo de tempo e espaco fixo, com
regras precisas que governam o jogo do jogador. Quando um jogador
viola uma regra, o jogo é temporariamente interrompido até que se
restabeleca esta ou se faga um novo conjunto de regras operacionais
dentro daquele espago/tempo. As regras de um jogo servem para
definir objetivos, criar a estrutura e diminuir discrepancias entre o que
se deseja e 0 que se obtem. Objetivos especificos motivam o jogador e

o impulsionam a melhorar o desempenho.

» Estimulo sensorial: jogos implicam a aceitacdo temporaria de uma
realidade diferente da atual. O mundo imaginario rompe com a
estabilidade do mundo normal e permite experimentar sensacodes

diferentes ou totalmente novas.

= Desafio: deve-se estabelecer um nivel 6timo de desafio para os jogos,
ou seja, criar atividades que ndo sdo nem tao faceis, nem téo dificeis
de desempenhar. O ideal é desenvolver jogos com niveis progressivos
de dificuldade, mdultiplos objetivos, e atividades que engajem

competicao e cooperacao.

= Mistério: a curiosidade reflete uma tendéncia humana de dar sentido ao
mundo. Somos curiosos em relacdo a coisas inesperadas ou que nao
podem ser explicadas: os mistérios. A curiosidade € estimulada pela
presenca de lacunas de informac&o no conhecimento existente, desde

gue n&o sejam nem muito simples nem muito complexas.

= Controle: refere-se ao exercicio da autoridade ou habilidade de regular,
dirigir ou comandar alguma coisa. Jogos que dado ao usuario o
comando ou controle sobre a tomada de decisdes oferecem maior
motivacdo e interesse pelo desafio e aumentam o aprendizado,
principalmente quando comparados aos jogos em que o controle &

totalmente do programa.

Gramigna (2007) define jogo como uma atividade espontanea, realizada por

varias pessoas e que segue regras que delimitam quem venceré — estabelecendo-se
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a competicdo. Nestas regras entram tempo de duragcdo, permissdes e proibigcoes,
valores das jogadas, indicacdo de término da partida. Segundo a autora, quando um
jogo acontece, pode-se observar comportamentos e reacfes interessantes (Ibid., p.
5):

= “Estéo presentes a ludicidade e a imaginagéao;
= Ha certo grau de tensao entre os jogadores;
= As atitudes sdo espontaneas.”

Na educacdo, segundo a autora, 0 jogo € um dos mais importantes

instrumentos. Através dele,

as pessoas exercitam habilidades necessarias ao seu
desenvolvimento integral, dentre elas, autodisciplina, sociabilidade,
afetividade, valores morais, espirito de equipe e bom senso (Ibid., p.
3).

Para Cruickshank e Telfer (1980), jogos sdo competicbes em que ambos,
jogador e oponente, operam sob regras para ganhar num contexto especifico. Jogos
€ um termo genérico e pode representar tanto os de finalidade educacional, de
pesquisa ou de treinamento, como 0s jogos tdo somente com finalidade de
divertimento. Neste sentido, diferenciam-se 0s jogos como académicos e nao
académicos. Os académicos sdo educativos e para o aprendizado de determinado
dominio; os ndo académicos sao primordialmente para diversdo, como por exemplo,
jogo de damas ou ténis de mesa. Os autores afirmam que estes Ultimos sao
relativamente banais do ponto de vista educacional, com regras que nao se aplicam
a outra questdo que ndo seja 0 jogo em si. Os jogos académicos, como 0S
anagramas ou jogos de guerra, sdao fundamentalmente para ou baseados na

aprendizagem.

No entanto, parte importante do uso do jogo esta associada a opinido que se
tem de como ele pode contribuir num dado processo. Isto implica que, em principio,

as possibilidades de uso de um jogo extrapolam os objetivos que lhe deram origem.
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2.3.2 Simulacdes

Simulacao é o processo de interagir, analisar e operacionalizar um modelo de
um sistema real. Os modelos sdo representacbes de parte ou totalidade de um
sistema real e podem ser elaborados a partir de codigos computacionais, equacdes
matematicas, com graficos, mapas, protétipos, entre outros. Sistemas
computacionais avancados podem simular condi¢cdes do tempo, reacdes quimicas,
nucleares e até processos bioldgicos. Em teoria, qualquer fenbmeno pode ser
reduzido a dados matemaéticos e, através de equacdes, simulado num computador.
Na pratica, simulacdes sdo extremamente dificeis porque fenbmenos naturais, na
maioria das vezes, estao sujeitos a um namero gigantesco de variaveis de influéncia.
Uma das solugdes para implementar simulagdes € determinar quais sado as de maior
impacto no experimento (INTERNET.COM, 2008).

Segundo Feinstein, Mann e Corsun (2002), para definir simulacdo €
necessario entender que sua origem encontra-se num modelo. Um modelo é uma
representacdo da realidade construido para descrevé-la. Um modelo pode assumir
uma variedade de formas e aplicagbes, por exemplo: modelos verbais, modelos
graficos, modelos naturais, modelos simbdlicos ou matematicos. Se um modelo &
baseado em ciéncias econdmicas, ele tera entidades que poderdo ser descritas
como medidas de desempenho, variaveis de decisdo (variaveis controladas),
parametros (variaveis ndo controladas) e as expressées que descrevem a interagdo
dos componentes do sistema que limitam os valores das variaveis de decisao
(restricoes). Os autores afirmam que o comportamento observado, definido como
simulagdo, é a mudanca de qualquer uma destas entidades. Neste exemplo, 0 uso
de um modelo simbdlico ou matematico é requerido. Utilizando um modelo simbélico
ou matematico, simulaces por computador tentam replicar as caracteristicas de um

sistema através do uso da matematica.

Para Render e Stairs™ (1997 apud FEINSTEIN, MANN e CORSUN, 2002)
simulag&@o é uma técnica bem estabelecida que duplica os elementos, caracteristicas

e a aparéncia de um negécio real ou de um sistema de gerenciamento através de

" RENDER, B.; STAIR, R.M. Quantitative analysis for management, 6th ed., Prentice-Hall, Upper Saddle River,
NJ, USA, 1997.
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um modelo simbdlico, enquanto que para Greenblat? (1981 apud GARRIS,
AHLERS e DRISKELL, 2002) ela € um modelo operacional de algum sistema e para
Crookall e Saunders™® (1989 apud GARRIS, AHLERS e DRISKELL, 2002) ela é uma
representacdo de algum sistema do mundo real que pode também levar realidade

aos participantes ou usuarios.

Ainda, segundo Garris, Ahlers e Driskell (2002), a simulacdo representa um
sistema do mundo real; contém regras e estratégias com flexibilidade e variabilidade
que permitem evoluir a simulacdo; baixo custo com erros, protegendo 0s
participantes de consequéncias mais severas. Além disso, uma simulacdo pode

conter caracteristicas de jogos.

Segundo Gramigna (2007, p. 5) “a simulac&o constitui uma situacdo em que
um cenario simulado representa os modelos reais, permitindo a reproducédo do
cotidiano”. Observa também que em determinados momentos usar simulagédo € o
melhor método para treinar pessoas, como por exemplo, na preparacdo de
astronautas onde € imprescindivel a reproducdo do ambiente espacial. Ha

possibilidade de repetir o cenario quantas vezes forem necessarias.

2.3.3 Jogos de Empresas

Segundo Statt (1999), os jogos de empresas sdo uma forma de treinamento
para gestores onde os elementos de uma situacao de negdcios estdo presentes, de
forma que os treinandos devem tomar decisdes sobre como gerenciar cada situacéo
da melhor maneira. Envolvem o desempenho de papéis, geralmente feito em grupo,
algumas vezes de forma competitiva e acrescida da ajuda de simulagbes por
computador.

Segundo Feinstein, Mann e Corsun (2002), € um processo que se repete por

um numero pré-determinado de rodadas. Equipes competem entre si por uma

12 GREENBLAT, C. S. Basic concepts and linkages. In C. S. Greenblat&R. D. Duke (Eds.), Principles and
practices of gaming-simulation, Beverly Hills, CA: Sage, p. 19-24, 1981.

B CROOKALL, D.,&SAUNDERS, D. Towards an integration of communication and simulation. In D. Crookall&D.
Saunders (Eds.), Communication and simulation: From two fields to one theme, Clevedon,UK: Multilingual
Matters, p. 3-29, 1989.
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limitada quantia de recursos e competem também com o facilitador que manipula as
variaveis externas. Os resultados geralmente recompensados sédo obtidos por
maximizacdo de lucros e criacdo de novas estratégias de gerenciamento. Os
membros de uma mesma equipe interagem uns com 0S outros para produzir as

decisdes e utilizam habilidades interpessoais no curso de determinadas agoes.
Para Kopittke'* (1992 apud FERREIRA, 2000, p. LXX),

Jogos de Empresa séo eficazes ferramentas de ensino. Baseiam-se,
em geral, em modelos matematicos desenvolvidos para simular
determinados ambientes empresariais considerando as principais
variaveis que agem nestes ambientes.

Gramigna (2007) os define como uma atividade vivencial planejada pelo
facilitador, na qual os jogadores enfrentam desafios que representam situacoes
especificas da area empresarial. Estdo presentes regras definidas, espirito de
competicdo, ranking de vencedores, ludicidade, fascinacdo e tensédo. Os jogos de
empresas possibilitam o aprimoramento de habilidades técnicas e a melhoria das
relacbes sociais. Por conterem a espontaneidade e o ludico favorecem atitudes

empreendedoras.

Uma definicdo de jogos de empresas para uso didatico implementado em

algoritmos numéricos é dada por Costa (2008, p. 9), como

o resultado de uma modelagem matematica simplificada do ambiente
empresarial onde as variaveis descrevem a evolug¢do dos parametros
operacionais, comerciais, financeiros, patrimoniais, administrativos, e
estratégicos do negdcio, e os lances dos jogadores emulam, num
certo sentido, as decisGes que os dirigentes de empresa precisam
tomar no dia-a-dia de suas atividades empresariais.

Para Sauaia (2008a, p. 3), os jogos de empresas levam a uma aprendizagem
pratica relacionada a
formular, implementar e controlar a estratégia da empresa simulada;

praticar as ferramentas e modelos de gestdo nas areas funcionais;
desenvolver habilidades na tomada de deciséo sob incerteza.

14 KOPITTKE, B.H. Jogos de Empresas: novos desenvolvimentos . UFSC, 1992.
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2.4 Proposito do Uso dos Jogos de Empresas

7

O que se sabe, empiricamente, é que 0s jogos de empresas tém
proporcionado ambiente singular para o aprimoramento de competéncias e o0
desenvolvimento de habilidades dos alunos nos cursos de Engenharia de Producéo,
Administracéo, Ciéncias Contabeis, Economia, entre outros (WESTPHAL e LOPES,
2007).

Estudantes aprendem mais e se lembram mais do que vivenciaram quando
sdo envolvidos por uma simulagdo, em vez de apenas lerem um livro texto ou
assistirem uma aula nos moldes tradicionais (GRAMIGNA, 2007; SAUAIA, 2008a).

A grande quantidade de conteudos oferecidos para o cumprimento das
exigéncias pedagogicas da graduacdo, o seu alinhamento na grade curricular e a
forma como sdo ensinados, sempre fragmentados, e na maior parte apenas de
forma conceitual ou informativa, representam uma das principais fragilidades do
ensino tradicional (LACRUZ, 2004; JOHNSSON, 2006; SOUZA e LOPES, 2004).
Kopittke, Lopes e Niveiros™ (1999 apud JOHNSSON, 2006, p. 34) atribuem as
fragilidades ao modelo educacional que

tem-se mostrado eficiente em formar grandes bancos de dados,
relativamente Gteis, nas cabecas dos alunos, sem, no entanto, dar-
Ihes oportunidade de agregar aos conhecimentos, as habilidades
minimas para aplicad-los. Forma-se um conjunto de informacbes,
cujos fragmentos podem ter um significado isolado, mas que nem
sempre sao utilizados de maneira sistémica e integrada.

Estas fragilidades aparecem na formacéo de profissionais de Administracao e
foram apresentadas num estudo coordenado pelo Conselho Federal de
Administracdo (CFA), executado pela Fundacdo Instituto de Administracdo da
Universidade de Sao Paulo (FIA/USP), em 2003. Algumas considerac¢des do estudo
(CFA, 2003, p. 32):

Os cursos de Administracdo nédo estdo  preparando
convenientemente o Administrador para enfrentar os desafios do

KOPITTKE, B. H.; LOPES, M. C.; NIVEIROS, S. I. Avaliagdo comportamental dos participantes dos jogos de
empresas em relacao aos seus grupos de trabalho. Revista de Negdcios, v. 4, n. 1, p. 31-38, 1999.
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mercado de trabalho, seja pela desatualizacdo de suas disciplinas,
seja pela ndo incorporacao de avancgos tecnoldgicos;

Ao invés da existéncia de projetos que visam a reducdo do tempo de
duracdo dos cursos de Administracdo, deveria haver projetos para
melhorar a sua qualidade e para preparar o aluno para, além dos
desafios da area académica, os do mercado de trabalho.

Em 2006, semelhante estudo do CFA (2006, p. 9) avaliou novamente a
formacdo do Administrador, por trés setores: representantes do segmento, dos

professores e dos empregadores.

Pelos representantes do segmento, como muito académica e com
visdo fortemente voltada para o desempenho na area administrativa
das empresas; os Professores concordaram com a necessidade de
ajustes nos curriculos béasicos dos cursos; e os Empregadores
lamentaram a falta de conhecimento dos recém-formados com a
realidade que lhes era apresentada.

E muito provavel que tais conclusdes ndo se restrinjam somente aos Cursos
de graduacdo em Administracdo, mas que reflitam também outros cursos onde se
propde formar profissionais com atuacdo em areas de planejamento e gestao
estratégica das organizac¢des, como, por exemplo, na graduagdo em Engenharia de
Producdo (ANTONIO, WERNECK e PIRES, 2005).

Neste sentido, propde-se trabalhar com um jogo de empresas para propiciar a
aprendizagem de conceitos de gestdo empresarial de forma integrada e sistémica
(NAGAMATSU et al.,, 2006; WESTPHAL e LOPES, 2007) numa competicdo que
simula o mercado (GRAMIGNA, 2007; SANTOS e LOVATO, 2007) e apresenta um
ranking que simula a concorréncia (WESTPHAL e LOPES, 2007).

A simulacgéo foi o recurso utilizado para emular um modelo real que consiste
de empresas que fabricam e comercializam determinados produtos e é construido
com base em conceitos de administracdo, planejamento e controle da producéo,
contabilidade, economia, pesquisa operacional, marketing, qualidade, matematica
financeira etc. (RODRIGUES et al., 2007; CORREA e CORREA, 2006; PAIVA,
CARVALHO JUNIOR e FENSTERSEIFER, 2004; STEVENSON, 2001), sem perder
de vista, no entanto, o jogo, com as caracteristicas ludicas presentes na competicao.
Os participantes sdo estimulados a desenvolver as capacidades e habilidades

relacionadas ao processo de tomada de deciséo.
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Os jogos de empresas ndo sédo utilizados apenas como ferramentas
educativas nas instituicbes de ensino, sdo também amplamente utilizados por
empresas para desenvolvimento e aprimoramento de habilidades gerenciais de
executivos e gerentes na tomada de decisdes estratégicas (NAGAMATSU et al.,
2006).

Tanabe (1977) em caracteriza os jogos como sendo uma ferramenta didatica,

de pesquisa e de treinamento.

Crivelaro'® (1996 apud BERTO, 2004) aponta o uso de jogos para fins de
treinamento e estende o campo de atuacdo também para desenvolvimento de
capital humano, avaliagdo de potencial, processo de mudanca, selecdo e integracao

de pessoal e formacéo académica.

Os jogos de empresas funcionam como instrumento de desenvolvimento de

habilidades gerenciais na linha participativo-vivencial.

A aprendizagem vivencial é a consequéncia do envolvimento das
pessoas em uma atividade na qual, além de vivencia-la, elas tém a
oportunidade de analisar o processo de forma critica, extrair algum
insight Gtil desta analise e aplicar o aprendizado em seu cotidiano.
(GRAMIGNA, 1997, p. 19)

Sua adesdo deve-se, em grande parte, as vantagens e aos resultados

obtidos. Em Gramigna (1997, p. 17) encontram-se 0s seguintes:

Maior compreensao de conceitos, antes considerados abstratos;

Conscientizacdo da necessidade de um realinhamento atitudinal e
comportamental no atual momento de mudancas;

Reducao do tempo dos programas, sem prejuizo da qualidade;
Maior possibilidade de comprometimento do grupo com resultados;
Reconhecimento do proprio potencial e das dificuldades individuais;
Maior aproximacao e integracao entre facilitador e grupo-cliente.

Mudancas atitudinais e comportamentais favoraveis ao desempenho
profissional;

1 CRIVELARO, R. Dinamica de jogos aplicados as organizagdes — jogos de empresa: manual do instrutor
(apostila). IC-EE Interativo Consultoria — Espago empresarial, 1996.
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Clima grupal favoravel a participacdo ampla nas diversas etapas do
processo;

Resgate do ludico — esséncia do ser humano;

Resgate do potencial criativo e descoberta de possibilidades néo
consideradas anteriormente;

Possibilidade de mensuracdo de resultados durante o0s jogos
simulados, possibilitando avaliacbes comparativas com a realidade
empresarial;

Maiores chances de desenvolvimento de habilidades técnicas,
conceituais e interpessoais.

Para Jensen (2003) os jogos de empresas podem ser usados em diferentes
contextos. Para ensinar conceitos genéricos de negécios em escolas de
administracdo, ou, de forma mais especifica, serem dirigidos para a estratégia
organizacional na disseminacdo de novas estratégias e estabelecimento de novas
praticas e valores por toda organizacdo. Neste caso, tem como objetivo a
comunicacado clara de informac¢des como, por exemplo, um novo foco de negécios

ou novos métodos de producéo.

O alcance dos potenciais beneficios do uso dos jogos nos estagios de

desenvolvimento de processos estratégicos é enorme, incluindo (JENSEN, 2003):

Navegar por novas opc¢Oes de estratégias com a possibilidade de

serem testadas em um ambiente sem riscos;
=  Desafiar o bom senso;

= Navegar por pensamentos de outros administradores sobre assuntos
estratégicos;

= Formar quadros de administradores ou gerentes;

= Comunicar a importancia dos aspectos dinamicos do planejamento

estratégico;

= Possibilitar que os administradores vivenciem outros papéis no jogo

como o de concorrentes, por exemplo.
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Schafranski (2002) pesquisou 0 uso de jogos de empresas como fator de
contribuicdo na aprendizagem sobre técnicas de gestdo da producéo e concluiu que
0s mesmos melhoram o processo. Em seu trabalho, explora a utilizacdo de dinamica
de jogos empresariais para mudar o comportamento padrdo dos estudantes e
facilitar o aprendizado. Aborda ainda a importancia desse tipo de trabalho como
forma de contribuicdo ao mundo académico, assim como para a utlizagdo das
funcdes de gestdo da producdo em uma dindmica mais proxima da realidade
empresarial, na que o aluno estara atuando no mercado de trabalho. Ressalta a
importancia de adaptar os jogos de empresas a realidade das industrias brasileiras
buscando situacdes as mais realistas possiveis. Em pesquisa descobriu que o0s
jogos de empresas sao incipientes nos curriculos de instituicbes de ensino superior
(IES) e de pos-graduacdo em nosso pais. Dugaich (2005) também observou a
escassez de instituicbes que adotam jogos ou simulagbes empresariais em

disciplinas de cursos de graduacgédo e pos-graduacao.

Além dos beneficios proprios dos jogos, eles estdo ganhando novos atrativos
e potencialidades com o emprego de tecnologias modernas (SCIENTER, [20037];
KANE e ALAVI, 2007).

Para Mecheln (2003), utilizacdo de recursos computacionais como técnica de
inovacéo da aprendizagem propicia a compreensao de processos organizacionais e
ajuda a produzir sinteses sobre eles. Ele citou, por exemplo, o uso da inteligéncia
artificial e dos agentes inteligentes como ferramentas a serem empregadas neste
processo. Ainda para o autor o uso de jogos de empresas é uma metodologia de
ensino-aprendizagem moderna e inovadora em gestdo de negocios. Tem sido
aplicada a formacdo e capacitacdo de administradores e gerentes, e, mais
recentemente, ao estudo de desempenho empresarial e desenvolvimento de

modelos de capacitacdo gerencial.

Para Angelides e Paul (1999) os jogos oferecem a oportunidade de
desenvolver habilidades, testar hipoteses, usar a ldégica, raciocinio indutivo e
dedutivo através de um exercicio de tomada de decisdo sequencial num ambiente
artificial, porém realista, que propicia aos jogadores a experiéncia das

consequéncias de suas decisbes em ambientes competitivos.
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No mesmo sentido, Sauaia (1995, p. 9) afiirma que o uso de jogos e

simulagdes faz com que os estudantes

experimentem e vivenciem o processo gerencial, podendo cometer
falhas de milhGes de dblares sem que os acionistas os destituam,
mas fazendo com que aprendam com seus erros e 0s evitem nas
empresas reais.

7

O autor escreve gque o uso de jogos como método de ensino é muito bem
aceito pelos estudantes por combinar satisfacdo e aprendizagem e, se for bem

explorado, pode contribuir para o avanco da educacéo gerencial.

Marques Filho, Pessoa e Sauaia (2005) procuram demonstrar a aplicacao
conceitual e pratica de alguns indicadores de desempenho para ampliar o uso de
jogos com novos conceitos de gestdo quando focam a aprendizagem de conceitos

de gestdo empresarial em jogos de empresas por computador.

Garris, Ahlers e Driskell (2002) dizem que pesquisas recentes comecam a
estabelecer a ligacdo entre estratégias instrucionais, processos motivacionais e
resultados no aprendizado, ainda que embrionarias, do uso dos jogos como
ferramentas efetivas no ganho de conhecimento. Os jogos tém capturado a
atencao, tanto para o treinamento de profissionais, quanto dos educadores para uso
em sala de aula. Razbes identificadas por Garris, Ahlers e Driskell (2002) para isto:

= Uma maior mudanca do campo do aprendizado tradicional, do modelo
didatico de ensino, para o modelo centrado no estudante que enfatiza
um papel mais ativo do aprendiz. Isto representa o abandono do
conceito do “aprender ouvindo” para o conceito do “aprender fazendo”

(aprender com a préatica);

= Os estudantes tém se transformado de simples “lembradores” de
informacgOes dadas, para pessoas capazes de encontrar e usar as
informacdes por conta prépria (SIMONY’, 1996 apud GARRIS, AHLERS
e DRISKELL, 2002);

7 SIMON, H. A. Observations on the sciences of science learning. In: Committee on Developments in the
Science of Learning for the Sciences of Science Learning: An Interdisciplinary Discussion, Carnegie Mellon
University, Department of Psychology, Washington, DC, EUA, 6 set. 1996.
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= No treinamento de profissionais percebe-se maior envolvimento e

compromisso provocados pelos jogos.

Com o intuito de adquirir habilidade em uma atividade qualquer € necessario
saber transformar informacdes em conhecimento. Isto exige treinamento e esforgo
pessoal. A técnica de aprender com a pratica ou aprender fazendo (learn by doing) e
o aprendizado através de experiéncias reais chamam a atencdo do aprendiz e
funcionam como motivacéo para o aprendizado (KOLB, RUBIN e McINTYRE, 1986;
NONAKA e TAKEUCHI, 1995; GRAMIGNA, 1997; GARRIS, AHLERS e DRISKELL
2002; REAGANS, ARGOTE e BROOKS, 2005; BEN-ZVI, 2007; SAUAIA, 2008a). O
ambiente do jogo cria a nocao de realidade para os jogadores devido a semelhanca
com a situacao real. Por esta razdo, o cérebro humano reage como se estivesse
vivendo de fato uma realidade, fortemente impressionado por estados emocionais,

nao fazendo diferencga entre simulagéo e realidade (GABARDO, 2006).

Aprender com os erros cometidos em ambiente virtual aumenta as chances

de evita-los nas situacdes reais, pois

€ possivel fazer uma analogia da aprendizagem através de
simulacdo empresarial com a aprendizagem de pilotos com a
utilizacao de simuladores de véo. Esses simuladores permitem pilotar
virtualmente aeronaves caras e complexas, sem 0s riscos de
acidentes reais (GABARDO, 2006, p. 89).

Para Ben-Zvi (2007), jogos de empresas dao aos estudantes a chance de
praticar a arte da tomada de decisdo em um ambiente de “laboratério” com
reduzidos riscos pessoais e empresariais ndo disponivel no mundo real. Em
esséncia, jogos de empresas sdo para estes estudantes o que os cadaveres sao
para os estudantes de medicina, a oportunidade de praticar em algo real sem causar
danos.

O autor afirma ainda que os jogos oferecem aos estudantes a oportunidade
de desempenhar papéis e responsabilidades de executivos para que se envolvam
profundamente em decisOes enfrentadas por pessoas reais em organizagdes reais,
sentir a presséo e reconhecer os riscos envolvidos. A mesma tese é defendida por
diversos outros autores, como Rodrigues et al. (2007), Schafranski (2002), Mecheln
(2003), Sauaia (1995, 2008a).
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Ja em 1986, Miles, Biggs e Schubert®® (1986 apud SAUAIA, 1995, p. 96-97)
concluiram que a preferéncia dos estudantes ao serem questionados quanto as
metodologias pedagdgicas: estudo de casos, aulas expositivas (palestras) e
simulacdes, apontaram as simulacées como a melhor das trés, embora ndo tenham
descartado nenhuma delas na aquisicdo de conhecimentos e habilidades, com
diferentes graus de importancia no processo de ensino-aprendizagem. O Quadro 1

apresenta os resultados.

ITENS DE ITENS PEDAGOGIA
PEDAGOGIAS -

COMPARACAO SIGNIFICATIVOS PREFERIDA
Casos x Palestras 15 13 13 para Casos
Casos x Simulacbes 15 10 9 para Simulacdes
Simulacfes x Palestras 15 14 14 para Simulacdes

Quadro 1 — Preferéncias por métodos educacionais
Fonte: Adaptado de Miles, Biggs e Schubert (1986) apud Sauaia (1995, p.96).

Esta pesquisa tem como foco o carater educacional dos jogos de empresas,

visto que o Mercado Virtual foi desenvolvido para este fim.

2.5 Jogos de Empresas no Ensino de Engenharia

Outra parte importante deste trabalho € verificar se 0 uso de jogos de
empresas pode trazer contribuicdo positiva para o ensino de engenharia. Chapman
e Martin (1995) concluiram que sim, pois 0s jogos de empresas encorajam 0S
estudantes a adotar uma postura mais proativa e comprometida na solucdo de
problemas; dao oportunidade de oferecer solucbes multivariadas aos problemas

usando seus proprios recursos e iniciativas em lugar de utilizar respostas pré-

BMILES, W. G.; BIGGS, W. D.; SCHUBERT, J. N., Student perceptions of skill acquisition through
cases and general management games: a comparison. In: Simulation & Gaming, v. 17, n. 1, p. 7-24,
mar. 1986.
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programadas para problemas pré-determinados com férmulas matematicas prontas.
Os autores destacaram que muitos cursos de engenharia concentram-se na
aquisicdo de determinadas competéncias que sdo respostas formatadas para
solucéo de problemas especificos, quando, na pratica, no entanto, ndo somente na
engenharia, mas em quaisquer areas, problemas e possiveis solugbes ndo se
encontram em pacotes organizados e prontos. Neste mesmo sentido, Westphal e

Lopes (2007, p. 144) concluiram que

Os jogos de empresa caracterizam-se como uma ferramenta de
ensino que pode ser considerada forte aliada na formacéo
profissional, na area de Engenharia de Producdo e demais areas
relacionadas a gestédo de negécios.

Até hoje foram feitas poucas tentativas de introduzir estruturas ou sistemas
que pudessem ajudar os educadores a avaliar se 0s jogos e simulacdes sdo mesmo
eficazes no processo de ensino e, apesar disso, nos ultimos cinco anos, 0 uso de
jogos educacionais tem se expandido (DE FREITAS e OLIVER, 2006). Quando os
educadores pensam em introduzir jogos e simulacbes em suas praticas, algumas

questdes surgem. De Freitas e Oliver (2006) destacam as seguintes:

a) Que jogo ou simulacdo escolher para o aprendizado de um contexto

especifico?

b) Que abordagem pedagdgica usar para dar apoio aos resultados e

atividades?

c) Qual a validade de usar o jogo ou simulacao escolhido?

A posicéo mais aceita a respeito dos jogos como ferramenta de aprendizagem
€ a de que estes ndo sao suficientes para o aprendizado por si sO, mas ha alguns
elementos nos jogos que podem ser ativados dentro de um contexto educacional e
que podem realcar o processo de aprendizagem. Para examinar 0s aspectos
singulares que intensificam o aprendizado com a utilizagdo de jogos, Garris, Ahlers e

Driskell (2002) formularam trés questdes basicas:

a) Quais sdo as caracteristicas primarias dos jogos que sao interessantes do

ponto de vista educacional?



b) Qual é a natureza do processo motivacional que estas caracteristicas

despertam nos usuarios?

c) Como os jogos educacionais afetam o resultado do aprendizado?
Ao efetuarem o estudo, os autores verificaram que:

= O “elemento diverséo” fundamenta a intensidade, a absorcéo e o poder
dos jogos. Esta é uma caracteristica que se opde a seriedade. Ao
adaptar jogos a propositos sérios deve-se estar ciente da tenséao entre
o mundo dos jogos e o mundo do trabalho (HUIZINGA®, 1950 apud
GARRIS, AHLERS e DRISKELL, 2002);

= Ha certas caracteristicas e eventos presentes num jogo de simulacao

gue diferem dos do mundo real (problema de transferéncia);

= As pessoas tém dificuldade em abstrair principios gerais de
experiéncias concretas (generalizacao a partir da simulagéo);

= Deve-se prover 0 suporte necessario para a construcdo do
conhecimento como disponibilizacdo de ajuda online, dicas e lembretes
(mesmo tendo como objetivo alcancar a auto-motivacdo dos

estudantes);

= |dentificar as variaveis que permeiam 0S jogos Sao um importante
passo para a compreensao da atracdo exercida por eles e sua eficacia

educacional;

= Jogos educativos oferecem a oportunidade aos estudantes de
aprenderem com a pratica em auténticos experimentos de
aprendizado. Porém, ha pessoas que ndo aprendem sempre ou
somente com a pratica, mas também pela observacdo, ou pela

assimilacao do que foi dito.

¥ HUIZINGA, J., Homo ludens: a study of the play-element in culture. Boston: Beacon, 1950.
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Ben-Zvi (2007) destaca o uso de jogos de empresas como uma excelente
ferramenta para testar a compreensao da teoria fornecida em sala de aula, conectar

a teoria com a aplicacao e desenvolver novas visdes teodricas sobre o assunto.

O estudo realizado por Dugaich (2005) em trés IES com simuladores
empresariais em cursos de graduacdo e pos-graduacdo, permitiram-no extrair

algumas conclusdes:

= Usar simuladores como metodologia de ensino satisfaz aos

professores envolvidos com a disciplina;

» Ha relacdo entre a teoria ensinada em sala de aula e a aplicagdo da

simulacéo;

= Como ferramenta didatica e pedagdgica todos os respondentes

classificaram os simuladores como eficiente, motivante e desafiador.

Desta forma,
os simuladores empresariais apresentam uma forma diferenciada e
dindmica de ensino, dando aos alunos a possibilidade de conhecer
uma organizacdo de forma completa, mesmo que virtualmente
(DUGAICH, 2005, p.108).

Porém, ha

uma dissonéancia entre as expectativas dos docentes que ministram
essa disciplina e as reais possibilidades das ferramentas utilizadas
para a aplicacdo de simuladores empresariais (Ibid., p. 204).

Isto que dizer que embora a aplicacdo destas ferramentas, geralmente
softwares, seja muito Gtil em sala de aula e auxilie no processo de ensino-
aprendizagem, ficam aquém das necessidades dos professores e necessitam de
adequacao e aprimoramento para integral aproveitamento. Rodrigues et al. (2007),
neste sentido, descrevem como 0s estudantes que percebem certas fragilidades do
sistema que gerencia 0 jogo podem explora-las como estratégia de competicao.
Porém, consideram isto um fator positivo, pois 0 uso sistematico do jogo pode ser
uma estratégia de aperfeicoamento do sistema.

Os jogos também proporcionam o
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envolvimento de todo grupo (docente e discente) durante a aplicacdo
de simuladores empresariais. Existe um comportamento sinérgico
entre esses dois grupos, que tornam a aplicacdo de simuladores
empresariais algo, dindmico, proveitoso e até mesmo, divertido
(DUGAICH, 2005, p. 204).

Carvalho (2005), no entanto, sugere cautela em utilizar novas metodologias,
no sentido de fazer uma boa avaliagcdo das vantagens e desvantagens que podem
apresentar. Nao desprezar o modelo lousa-giz, nem tampouco as novas tecnologias
de ensino-aprendizagem que utilizam o computador. O essencial, segundo a autora,
€ estimular o ciclo a que identifica em quatro estagios: fazer, refletir, ligar conceitos,

decidir (e voltar a fazer).

2.6 Criticas aos Jogos de Empresas

Os jogos de empresas sdo ferramentas de apoio ao processo de ensino-
aprendizagem que, se empregadas corretamente, colocam em pratica o processo
decisoério apresentado na teoria; promovem melhor assimilacdo de conhecimentos,
estimulam o raciocinio légico e a tomada de decisées (REAGANS, ARGOTE e
BROOKS, 2005; BEN-2VI, 2007;). Porém, como toda ferramenta, existem limitaces

em sua utilizagao.

Ferreira (2000, p. LXXIl) propde que alguns cuidados sejam tomados na

adocéao de jogos de empresas, porque pode haver:
Desequilibrio entre a complexidade do jogo e a motivacdo dos
participantes;
Dificuldade de validar e quantificar os efeitos do jogo;

Desafios baixos em relagdo ao preparo para enfrentd-lo podem gerar
tédio; e desafios altos em relagdo ao preparo, podem produzir
frustracdo e ansiedade;

N&o necessariamente quem vence no jogo € vencedor na vida real.
Nao existem evidéncias de que um bom jogador seja um bom
administrador.

Sauaia (2008b) confirmou que bom desempenho académico nao esta

correlacionado com bom desempenho no jogo. Nos estudos conduzidos por ele com
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alunos de graduacéo e pos-graduacdo da FEA/USP, Sao Paulo, desde 2003, utilizou
como critério de divisdo dos grupos o desempenho académico dos alunos em ordem
decrescente. Os alunos com melhores notas foram alocados numa mesma equipe,
de forma que a primeira equipe agregou os cinco melhores alunos, do ponto de vista

académico, e a Ultima equipe, os alunos com os piores desempenhos académicos.

Os resultados destes experimentos, segundo Sauaia (2008b), demonstraram
que equipes formadas pelos alunos com os melhores escores académicos nao
obtiveram, necessariamente, as melhores classificagbes no ranking; que “ndo existe
correlacdo entre conhecimento individual e entrega coletiva de valor num processo
de tomada de decis&0"®°. Algumas possiveis explicacdes para isto, segundo Sauaia
(2008b), sao: (a) a dificuldade de comunicacéo interna, definicdo de hierarquia e
lideranca destas equipes formadas por “estrelas” acostumadas a operarem
individualmente; (b) a academia, em suas avaliacbes objetivas, pode estar
priorizando competéncias que nao sdo as mais importantes para obter éxito na

simulacdo (informacao verbal)®.

Diversos pesquisadores descrevem 0s jogos de empresas como dinamicos,
seja do ponto de vista do ambiente (DUGAICH, 2005), seja sobre pensar conceitos e
praticas de gestdo (ORTI, RODRIGUES e ALBINO, 2008).

Contrariamente a eles, Feinstein, Mann e Corsun (2002) afirmam que a maior
fraqueza € sua inabilidade de prover um ambiente dindmico ao aprendiz. Outras

criticas deles, sado:

= O tempo, em esséncia, permanece estatico enquanto as equipes estao
implementando suas estratégias de decisdo e entdo, avanca para o fim

de cada rodada;

= Embora os jogadores estejam submetidos a um prazo final para
apresentar suas decisdes e tempo seja uma variavel que pode ser
incluida no sistema, ndo é possivel observar o impacto ou as
interacOes das decisbes com 0 ambiente externo ou com as variaveis

dos concorrentes até que se chegue ao final da rodada;

% Oficina Simulab: Laboratério de Gestao (anotacdes de aula e gravagdes em video) (SAUAIA, 2008b).
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Decisdes sdo tomadas a partir do que aconteceu na ultima rodada, nao

no que esta acontecendo no momento.

Keys e Wolfe (1990 apud ARBEX, 2005) encontraram as seguintes limitacdes

a utilizacao dos jogos de empresas:

Os jogos simulam um contexto de tomada de decisdo organizacional,

mas nao o ambiente em si;

A maioria dos participantes dos jogos nos estudos dos autores é
formada por estudantes e ndo representa amostras significativas de

pessoas ligadas profissionalmente a gestéo;

Héa elementos dificeis de serem simulados, como “0 ganho ou a perda
real de dinheiro ou efeitos de longo prazo na carreira do gerente” (Ibid.,
p. 87).

Protil e Fischer (2005) apresentaram algumas deficiéncias dos jogos de

empresas (no artigo, chamados de simuladores empresariais). Os autores

pesquisaram inumeras obras de pesquisadores alemaes para a composicdo do

trabalho. O estudo destes pesquisadores foca 0 uso de simuladores empresariais no

ensino de Ciéncias Sociais Aplicadas na Alemanha.

Segundo os autores, estas deficiéncias sao caracterizadas sob trés aspectos:

de ordem tecno-econ6mica, conceitual e didatico-pedagdgica.

Tecno-econdmicas: custo de aquisicdo, treinamento e preparacédo de
material didatico, geralmente € bastante dispendioso; dificuldade de
acompanhamento dos jogadores durante a simulagédo por demandar
grande disponibilidade de tempo do educador; dificuldade de
adequacao ergon6mica do simulador ao usuario, prejudicando a

interacdo humano-computador (IHC);

Conceituais: dificuldade em criar modelos mateméaticos para
representar complexos sistemas sécio-técnicos. Esta limitacdo leva o
desenvolvedor da ferramenta, na auséncia de informacfes empiricas, a

utilizar intuicdes e suposicdes proprias na concepcado do modelo;
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Didéatico-pedagdgicas: facilidade de acesso as informacdes para a
tomada de decisdes pode dar falsa impressao do grau de dificuldade e
custos de aquisicdo destas informacdes no mundo real. Isto leva os
jogadores a subestimarem a realidade e a assumirem riscos
excessivamente altos em suas decisbes e mesmo assim obter bons
resultados. Portanto, os simuladores tém que ter como objetivo, além
da maximizacdo do lucro, a valorizacdo dos processos envolvidos.
Além disso, deve vir acompanhado de fundamentacéo tedrica, o que

nem sempre ocorre.

Cruickshank e Telfer (1980), realizaram estudo com um jogo didatico para

criancas em sala de aula. O jogo estimulava as criangcas a pensarem sobre a

natureza do ser humano pela percepcdo de semelhancas e diferencas dos

comportamentos humano e animal. No estudo, as criticas foram apresentadas como

desvantagens do uso do jogo, e foram as seguintes:

Professores relativamente ndo familiarizados com jogos e simulacfes

sdo hesitantes em utiliza-los;

O tempo gasto em sala de aula é geralmente bem maior quando se
usam jogos do que seria hormalmente com o aprendizado tradicional,

como na leitura;

O foco algumas vezes desvia-se para 0 experimento em si, que € mais
complementar do que principal. Isto significa que o jogo pode ser mais

periférico que critico a respeito do que deve ser aprendido;

Sdo menos disponiveis que o0s materiais de ensino-aprendizagem
tradicionais. Os professores tém dificuldades em obté-los ou mesmo

saber que existem;
Podem ser bastante caros;

Podem resultar em aparente confusdo e barulho dentro da sala de

aula;
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= Alguns jogos sao pobremente desenvolvidos e seu uso resulta em

falhas e frustracao;

= Como outras alternativas educacionais, nem todos 0s participantes irdo

gostar de jogar;

= Geralmente apresenta um numero limitado de participantes. Por isso,

alguns estudantes sao deixados de fora.

Embora este ndo seja um jogo de empresas, ndo seja aplicado a graduacgéao
ou poés-graduacao, e seja de 1980, percebe-se a similaridade com os problemas

apontados pelos pesquisadores com 0s jogos de empresas recentemente.

Uma analise do ponto de vista ético foi realizada por Koehn (1997) entre jogos
e negoécios. A partir da afirmacdo comum ou vulgar de que “negocios sdo como
jogos” — apresentada no artigo de Carr®* (1968 apud KOEHN, 1997) —, regras
especiais governam as ac¢les dos jogadores e, portanto, também as a¢bes nos
negécios. Koehn (1997) contestou a afirmacédo enfatizando que é uma analogia fraca
e que nao oferece percepcdo ou compreensao real do mundo dos negdcios nem
oferece uma razao para pensar que a ética dos negdécios €, ou poderia ser, a mesma
dos jogos. Enquanto as pessoas normalmente nao toleram fraudes, blefes ndo séo

apenas aceitos como séo esperados num jogo de poquer.

A autora questionou 9 tracos caracteristicos dos jogos que ndo deveriam
estar presentes nos negécios: 1) joga-se para vencer; 2) nos jogos, perdedores
sofrem pequenas ou poucas consequéncias; 3) um jogo € constituido de certas
regras; 4) as regras do jogo sao rigidas; 5) as regras do jogo séo aceitas por todos
gue jogam; 6) jogadores jogam esporadicamente; 7) nos jogos o blefe esta limitado
ao escopo da partida; 8) num jogo os jogadores arriscam somente o patrimoénio

préprio, numa empresa, ndo; 9) num jogo € facil identificar a quem pertence o ganho.

Fazendo-se uma reflexdo sobre os 9 tracos do artigo de Koehn (1997),
algumas consideracdes sao apresentadas:

2L CARR, A. Z. Is business bluffing ethical? Reprinted in: Tom L. Beauchamp and Norman E. Bowie
(eds.), Ethical Theory and Business (Prentice Hall, Inc., Englewood Cliffs, NJ), p. 449-454, 1968.
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Traco 1: toda empresa quer ser vencedora; “vencer” significa obter bons
resultados, obter vantagem, aguentar, resistir, atingir, alcancar resultado
favoravel (BABYLON, 2009). Este elemento pode ser um estimulo ao
empreendedorismo;

Traco 2: as consequéncias dos erros nos jogos promovem aprendizado
gue podem levar ao acerto nas proximas tentativas. Isto € uma vantagem,
na medida em que perder dinheiro numa simulacdo ou jogo de empresas,
por exemplo, ndo levara o executivo a perda do emprego;

Tracgo 3: 0s negdcios também séo constituidos de regras;

Traco 4: regras bem definidas promovem estabilidade. Agitagcdes no
mercado tendem a desestabilizar as organizacdes, podendo levar a uma
crise, que exige, muitas vezes, um longo trabalho de reestruturacéo para
restabelecer o equilibrio;

Traco 5: as regras de negOcios também sdo aceitas por todas as
empresas idoneas que concorrem num determinado segmento de
mercado;

Traco 6: as empresas sao organizagdes vivas que existem 24 horas por
dia, porém, as pessoas que nelas atuam dedicam ao trabalho uma parte
de seu tempo e nao todo ele. Embora nao trabalhem “esporadicamente”,
também néo o fazem todo o tempo;

Traco 7: nos negocios realizados eticamente, o blefe também fica restrito
ao escopo da transacdo. Fraude é diferente de blefe: “fraudar” significa
falsificar, lesar, adulterar; “blefar” significa iludir, simular, estar em
vantagem, enganar por falsas aparéncias, especialmente de superioridade
de forca ou situacdo vantajosa (BABYLON, 2009). Logo, as empresas
podem blefar sem que seus atos sejam imorais ou ilegais; mas estejam
orientados por uma logica de competicdo de mercado, em que a
sobrevivéncia delas depende de variaveis intangiveis como esta. Ademais,
o blefe pode ser praticado por estimativa excessivamente otimista ou
pessimista, por exemplo, quando se trata de previsdo. O blefe, neste caso,
consiste em emitir uma opinido que se sabe, por antecedéncia, néo ira
ocorrer. Nao se trata de um erro, mas de uma acdo intencional cujo
objetivo € mudar o comportamento do(s) oponente(s). Por outro lado,

“estratégia” significa “arte de conceber operacdes de guerra em planos de
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conjunto; ardil, manha, estratagema; arte de dirigir coisas complexas”
(BABYLON, 2009). Segundo Diesel (2004), em qualquer tipo de
negociacdo é preciso criar expectativa. Em outras palavras, ndo abrir o
“jogo” logo de inicio, mas estudar a outra parte antes de fazer qualquer
oferta. Para isto é possivel blefar, dentro de uma conduta ética que ndo
fira 0s principios morais, escreve Diesel (2004);

h) Traco 8: um individuo viciado em jogo de poéquer pode arriscar o
“patrimdnio proprio” que, na verdade, podera ser o patrimbnio pessoal e
familiar; um executivo, de forma semelhante, ao arriscar o patriménio da
empresa, poder4d estar colocando em risco também os demais
funcionarios da empresa;

i) Traco 9: numa empresa também € facil identificar a quem pertence o
ganho: aos acionistas, no caso de uma S.A., aos diretores da empresa se

forem seus proprietarios.

E possivel fazer uma analogia entre jogos e negocios, pois nos dois casos ha

um conjunto de regras que regem o comportamento dos entes.

A escolha de jogos para fins pedagogicos deve ser orientada pelo (a) objetivo
pretendido com a atividade que envolve o jogo; (b) as possibilidades oferecidas pelo
jogo para o exercicio e treinamento do conteudo objeto de aprendizado; (c)
facilidade de acesso ao jogo (custo, tecnologia, conhecimento agregado etc.); (d) a
dinamica ludica (PROENCA JUNIOR, 2003).

2.7 Tecnologias da Informacao e Comunicacéao

Os avangos da computacao trouxeram aos jogos e simulagdes um fascinante
impulso de desenvolvimento (KANE e ALAVI, 2007). Se nos primeiros tempos eles
ficavam restritos a tabuleiros ou folhas de decisdo impressas, a partir da década de
1950 (BARANAUSKAS et al.,, 1999), com o desenvolvimento dos mainframes
(COHEN e RHENMAN, 1961) e posteriormente, na década de 1970, com o
surgimento dos microcomputadores — e mais especificamente com o surgimento do

PC (Personal Computer) em 1981 — passaram a produzir resultados mais rapidos e
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consistentes; permitiram o0 desenvolvimento de simulagdes cada vez mais
sofisticadas; com softwares também mais sofisticados; num ambiente mais amigavel
e intuitivo (SCIENTER, [20037)).

Na década de 1990, ferramentas computacionais chamadas ERP (Enterprise

Resource Planning) agregaram

tecnologias de redes e comunicacgdes e, em paralelo, a possibilidade
de integracdo das solugcbes MRPIlI desenvolvidas com outros
sistemas corporativos — administrativo-financeiro, fiscais, contabeis,
de recursos humanos (CORREA, GIANESI e CAON, 2001Db, p. 6).

Estes sistemas foram e ainda sdo utilizados como simuladores para
treinamento de pessoas dentro das organizacées (CORREA, GIANESI e CAON,
2001a, 2001b).

Segundo Costa (2008, p. 9),

computadores cada vez mais potentes e softwares mais amigaveis
permitiram a constru¢cado de modelos mais elaborados, com alto grau
de representatividade. Mais recentemente, com o0s modernos
recursos de redes locais e de ambientes web, estd sendo possivel
tornar esses jogos mais interativos e interessantes, generalizando-se
sua aplicagdo como um eficiente instrumento complementar para a
formacdo de quadros gerenciais e administrativos, inclusive a
distancia.

As Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo — TICs (VALENTE, 1999;
SERRA, 2005; PROTIL e FISCHER, 2005; KURI, SILVA e PEREIRA, 2006,
KUTOVA e OLIVEIRA, 2006) permeadas pela telematica®’, tém exercido papel
fundamental nas instituicbes de ensino e na sociedade como um todo. Elas d&o
suporte a implantacdo de uma pedagogia para formacdo dos educandos com
desenvolvimento de habilidades essenciais para a sociedade do conhecimento
(VALENTE, 1999) que “demanda por profissionais mais flexiveis e capazes de
enfrentar os desafios impostos pelo constante avanco da informatizagao” (KURI,

SILVA e PEREIRA, 2006, p. 112).

Houve um aumento significativo do uso da Internet no periodo de 2005 a 2008
para a educacdo e treinamento no Brasil. As grandes empresas aumentaram de

27% (2005) para 56% (2008) o uso do ambiente web para este fim com seus

2 Telematica: ciéncia que trata da manipulacéo e utilizagcao de informagéo através do computador e da
telecomunicacgdo (BABYLON, 2009).
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funcionarios. As pessoas responderam por um crescimento de 56% (2005) para 72%
(2008), a partir de seus domicilios (CGl.br, 2006, 2009a, 2009b). Esta € uma forte

motivacdo e justificativa para o desenvolvimento de ferramentas de Tecnologia da

Informacao (TI) para este ambiente.

No ambito da Tl (O'BRIEN, 2003; DESOUZA, 2003; KANE e ALAVI, 2007) é
importante analisar a taxonomia dos jogos (GUIMARAES e JOHNSON, 2007).
Diversas caracteristicas sao freqientemente encontradas nos softwares de jogos de

empresas, tais como:

a)

b)

Jogos em rede , sdo a maioria e permitem interacdo entre jogadas e
jogadores distantes geograficamente; jogos locais (stand alone) ,
onde o participante pode jogar sozinho ou contra o computador
(KEEGAN, 1996; RODRIGUES et al., 2007);

Para ambiente web , que facilita 0 acesso e 0 uso do sistema com o
emprego de poucos recursos (RODRIGUES et al, 2007); para
ambiente Windows/Linux , que depende da instalacdo do programa
no microcomputador para utilizar o jogo (KEEGAN, 1996; SCIENTER,
[20037));

Para educacédo presencial , onde o jogo é utilizado durante as aulas
em sala de aula/laboratério juntamente com outros alunos e o
professor, no caso de instituicbes de ensino, ou durante cursos de
treinamento/aperfeicoamento com  outros  profissionais e o0
coordenador, no caso de empresas; para educagao semipresencial
ou blended learning (b-learning) , numa combinacdo de aulas
presenciais em que sao realizados estudos sobre as regras do jogo,
caracteristicas, métodos e objetivos, e ndo presenciais utilizando o jogo
geralmente via web; para Educacdo a Distancia (EAD) ou nao
presencial ou virtual , baseada na telematica para mediar 0 processo
de interacdo entre o0s participantes e o professor/coordenador
(KEEGAN, 1996; MORAN, 2002; DEMO, 2003; CANDIDO, 2005;
LITTO, 2006; LUPPICINI, 2007);
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d) Jogados em equipes , para estimular o desenvolvimento de
habilidades sociais do trabalho em equipe onde sdo necessarios 0s
elementos organizacdo, colaboracdo, compartiihamento, respeito
mutuo; jogados individualmente , para desenvolver as habilidades de
cada participante e testar as capacidades individuais (RODRIGUES et
al., 2007; HSM MANAGEMENT, 2004);

e) Online, que utiliza tempo real ou sincrono, conectado, pronto para uso
imediato, como por exemplo, um chat®®; off line , tempo assincrono,
equipamento que nao opera em comunicagao direta ou sob controle do
computador, desconectado, como por exemplo, um férum de discussao
ou e-mail (BABYLON, 2009; CANDIDO, 2005; DEMO, 2003,
LUPPICINI, 2007; KEEGAN, 1996);

f) Interativos , onde o modelo matematico programado no software prevé
que as decisdbes de um jogador/equipe afetam os demais; nao
interativos , onde as decisdes afetam somente a prépria empresa, as
reacdes dos concorrentes ja estdo definidas no modelo programado
(TANABE, 1977; KEEGAN, 1996; PROTIL e FISCHER, 2005;
JOHNSSON, 2006; COSTA, 2008);

g) Geral ou sisttmico , onde a programacdo do modelo matemético
simula a empresa de forma integrada, em sua totalidade, abordando
niveis mais altos da estrutura organizacional da empresa (executivos,
gerentes); funcional , na programacdo do modelo matematico apenas
um setor da empresa é analisado, abordando niveis intermediarios e
inferiores da estrutura organizacional da empresa (TANABE, 1977,
FEINSTEIN, MANN e CORSUN, 2002; CANDIDO, 2005; GABARDO,
2006; JOHNSSON, 2006; BEM-zVI, 2007, MARKETPLACE, 2009;
BERNARD, 2009).

Estas caracteristicas podem aparecer em conjunto, ja que muitas Sao

complementares ou associativas. O Quadro 2 apresenta um resumo.

2 Bate-papo, conversacgao; discussao ou conversa pela Internet (BABYLON, 2006)
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Taxonomia dos Jogos quanto a Tl
Jogos em rede Jogos locais (stand alone)
Ambiente web Ambiente Windows/Linux
Presencial Semipresencial EAD (néo presencial)
Jogados em equipes Jogados individualmente
Online Off line
Interativos N&o interativos
Geral ou sistémico Funcional

Quadro 2 — Caracteristicas dos jogos de empresas relacionadas a Tl

2.7.1 Ambiente Web

A Internet representa para a sociedade do conhecimento a consolidagao do
mundo sem fronteiras. Em muitas circunstancias ndo se sabe a origem de onde os
dados, as informacbes e 0s conhecimentos provém. Em outras palavras, a
plataforma web tornou o mundo, de fato, global e o conhecimento, digital. Com isto,
a educacgdo, antes linear e estética, ganhou dinamismo (MORAN, MASETTO e
BEHRENS, 2008).

Para Serra (2005, p. 17),

As relacbes mediadas por computadores - possibilitadas pela
sociedade tecnoldgica, mais especificamente pela Internet, -
dissolvem barreiras geogréficas e temporais, possibilitam ao homem
viajar por caminhos jamais imaginados, colocando a disposi¢cédo da
humanidade um banco de dados infinito [...]

Um estudo apresentado pelo SEBRAE/SC em parceria com a SOFTEX* e a
FUNCEX® (PETIT, JANSSEN e LEITAO, 2007, p. 13) sobre exportacéo brasileira de
software e servicos de Tl oferece uma visdo do movimento de globalizacdo no que
diz respeito a Internet.

Atualmente, qualquer bem ou servico pode ser produzido por
individuos independentes que, agrupados provisoriamente em torno
de um projeto, colaboram através da plataforma da Internet de

* Sociedade Brasileira para Promocéo da Exportacdo de Software (www.softex.br).
% Fundacao Centro de Estudos de Comércio Exterior (www.funcex.com.br).
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pontos remotos distintos. Ou seja, qualquer pessoa pode fazer parte
do desenvolvimento de algum projeto, e ndo importa a sua
nacionalidade, a sua empresa, ou até mesmo onde esteja
fisicamente localizado, pois ele pode colaborar e contribuir através da
conectividade e da capacidade de colaborar que a Internet oferece.

Esse cenario faz com que estejamos vivendo, agora, a fase da
globalizacdo dos individuos, e ndo mais dos paises ou das
empresas, em que cada pessoa, cada colaborador, tem como seu
principal ativo 0 seu conhecimento que, estruturado em torno de
algum bem ou servico, pode ser disponibilizado em qualquer lugar, a
gualquer hora.

Neste sentido, apresentam-se alguns exemplos de jogos de empresas
desenvolvidos para Internet: Industrymasters (TYCOON, 2009), WebSimuladores
(BERNARD, 2009), Lemonade Stand Game (LEMONADE STAND GAME, 2005),
Desafio SEBRAE (FERREIRA, 2002), Beer Game (LI, SIMCHI-LEVI, 2005) e
Strategy (SIMULATION e ASSOCIADOS, 2005), The Global Business Game (GBG,
2009), Marketplace Business Simulations (MARKETPLACE, 2009).

A principal razdo para a escolha da plataforma web para os jogos de

empresas é:

a) Facilidade de uso que proporciona aos participantes; basta ter acesso
a um computador conectado a Internet, em qualquer local (escola,
casa, escritorio, bares, restaurantes etc.) (BERNARD, 2009; CANDIDO,
2005).

Outras vantagens:

b) Baixo custo, pois a exigéncia de hardware e software para acesso a
Internet é hoje minima (CANDIDO, 2005);

c) Facilidade de aquisicéo e troca de conhecimentos proporcionada pela
interacdo entre os participantes dos jogos através de e-mail, listas e
féruns de discussao, salas de chats (KANE e ALAVI, 2007, NONAKA e
TAKEUCHI, 1995; DESOUZA, 2003);

d) Torna o processo mais dinamico pela facilidade de comunicacéao entre
coordenador e participantes (BERNARD, 2009; CANDIDO, 2005);
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e) Relatorios de desempenho das equipes (ranking) e relatorios contabeis
disponiveis a qualquer momento (BERNARD, 2009; MARKETPLACE,
2009);

f) Normalmente ndo requer a instalacdo de plug-in®® pois utiliza recursos

do proprio navegador (browser) Internet.

O Quadro 3 resume estas vantagens.

Vantagens da Plataforma WEB

Facilidade de uso: computador conectado a Internet.

Baixo custo de hardware e software.

Facilidade de aquisicdo e troca de conhecimentos (e-mail, listas e foruns de
discusséo, salas de chats).

Processo mais dinamico.

Relatérios disponiveis a qualguer momento.

Geralmente ndo requer a instalacao de plug-in.

Quadro 3 — Razdes para escolha da plataforma web

E inegavel a contribuicdo da Internet no ambito da pesquisa académica,
cientifica e profissional. Dificil imaginar a educag¢do contemporanea sem 0S recursos
enriquecedores e motivadores proporcionados pela Internet. Raz6es como estas
impulsionam o desenvolvimento de jogos e simulacdes para o ambiente web
(MORAN, MASETTO e BEHRENS, 2008).

2.7.2 Educacéao a Distancia (EAD)

A EAD nas universidades existe desde a primeira metade do século
dezenove. Surgiu na Europa em 1833, sendo a Suécia o pais a apresentar uma

% Plug-in: extensdes do navegador fornecidas pelo fabricante do préprio navegador ou empresas parceiras que
fornecem recursos adicionais de multimidia facilitando a visualizacédo de textos, som, video etc. (BABYLON,
2009).
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primeira experiéncia neste campo, com material impresso indo e vindo pelo correio
“para moradores da area rural ou de cidades pequenas e remotas” (LITTO, 2006, p.
193). Em seguida, programas de ensino por correspondéncia surgiram na Inglaterra,
em 1840, e na Alemanha, em 1856. Mais tarde, em 1874, os Estados Unidos
implementaram experiéncias semelhantes. No Brasil, em 1904, chega finalmente a
EAD (ALVES, 2003; GURI-ROSENBLIT, 2005; LITTO, 2006).

A Educacéo a Distancia abrange diversas formas de educac¢do. Embora néo
seja incorreto definir EAD apenas como forma néo presencial de educacao, € dar um
entendimento parcial do que € a EAD (CANDIDO, 2005).

Educacédo a Distancia € um termo genérico de um processo continuo e ciclico
que abrange diversas estratégias de ensino-aprendizagem utilizadas nas IES por
correspondéncia, nas universidades abertas, nos departamentos a distancia das IES
e universidades convencionais, colégios, cursos profissionalizantes, escolas de
educagcdo béasica e nas unidades de treinamento a distancia de empresas
prestadoras de servico (KEEGAN, 1996; CANDIDO, 2005; MORAN, MASETTO e
BEHRENS, 2008).

Existem seis elementos presentes na definicdo de EAD: (a) separacdo quase
permanente entre professor e aluno; (b) influéncia da organizagcédo educacional; (c)
uso de recursos tecnoldgicos; (d) comunicagdo bidirecional para promover retorno
(feedback) tanto ao aluno como ao professor; (e) possibilidade de encontros
ocasionais para orientacdes pedagogicas e socializacédo; (f) participacdo educacional
de forma mais industrial (KEEGAN?’, 1980 apud MOORE, 2007).

Segundo o Portal de Educagéo a Distancia (PORTAL EAD, 2009) a Educacao

a Distancia é

uma modalidade de aprendizagem em que a comunicacdo e a
construcao de conhecimentos pode acontecer com a participacéo de
pessoas em locais e tempos distintos. S80 necessarias tecnologias
cada vez mais sofisticadas para a conexdo entre elas, buscando
corresponder as necessidades de uma pedagogia que se desenvolve
por meio de novas relacdes de ensino-aprendizagem.

' KEEGAN, D. On defining distance education. In: Journal of Distance Education, v. 1, n. 1, p. 13-36, 1980.
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Estudos de diversos autores, segundo Keegan (1996), mostram que EAD
inclui educagéo por correspondéncia ou estudo por correspondéncia, estudo em
casa (home study), estudo independente, estudos externos, educacéo a distancia. A
escolha do termo “educacéo a distancia” foi feita pelo autor por considera-lo o mais
adequado para esta forma de educacdo e foi proposto como o0 Unico termo para

convencgao internacional.

A EAD passou por diversas geracdes, evoluindo segundo o desenvolvimento
da tecnologia. Sinteticamente, sdo as seguintes (KEEGAN, 1996; BERNARD et al.,
2004):

12 Geracgdo: refere-se ao inicio da EAD ou primeiros dias dos estudos

baseados em correspondéncia impressa;

22 Geracao: refere-se ao periodo em que o material impresso associou-se as
transmissdes via TV e radio, audio e video cassete, acrescido de apoio ao
estudante. E caracterizada pelo estabelecimento da Universidade Aberta em 1969;

32 Geracao: foi proclamada pela invencao do hipertexto® e o aumento do uso

da teleconferéncia (audio e video);

42 Geracgdo: caracterizada pelo aprendizado flexivel que oferece ao educando
a possibilidade de escolha de acordo com sua conveniéncia e personalizagdo do
processo de aprendizagem (onde, quando e como ocorre o aprendizado);

52 Geracdo: refere-se & multimidia interativa online, acesso baseado na

Internet para recursos web.

A definicdo para EAD tem variacdes, principalmente pelo fato de diversos
autores vivenciarem momentos tecnoldgicos diferentes em variadas épocas
configuradas nas geracdes acima. Mas de forma geral, a EAD de qualquer geracao

possibilitou ampliar o conceito de aula, de espaco e de tempo.

Segundo Moran (2002), € um

% gistema de organizagdo da informacéo, no qual certas palavras de um documento estao ligadas a outros
documentos, exibindo o texto quando a palavra é selecionada (BABYLON, 2009).
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processo de ensino-aprendizagem, mediado por tecnologias, onde
professores e alunos estdo separados espacial e/ou temporalmente.
E ensino/aprendizagem onde professores e alunos nio estio
normalmente juntos, fisicamente, mas podem estar conectados,
interligados por tecnologias, principalmente as telematicas, como a
Internet.

A legislacédo brasileira define EAD como

modalidade educacional na qual a media¢ao didatico-pedagdgica nos
processos de ensino e aprendizagem ocorre com a utilizagdo de
meios e tecnologias de informagédo e comunicacdo, com estudantes e
professores desenvolvendo atividades educativas em lugares ou
tempos diversos (BRASIL, 2005, Art. 1°).

Ha ainda a obrigatoriedade de encontros presenciais para realizagdo de
avaliagOes, estagios obrigatorios, defesa de trabalhos de conclusdo de curso e

atividades relacionadas a laboratério (BRASIL, 2005).

O professor e pesquisador Lobo Neto?® (2003, p. 406) faz uma importante

reflexdo sobre a EAD no Brasil no que se refere a legislacéo.

A EAD deixa de ser a alternativa permanentemente experimental ou
concebida como a solugdo paliativa para atender as demandas
educativas de jovens e adultos excluidos do acesso e permanéncia
na escola regular, na idade prépria. Passa a ser uma estratégia
regular de ampliacdo democrética do acesso a educacdo de
gualidade, direito do cidaddo e dever do Estado e da sociedade,
estratégia que tem sido praticada neste pais em uma histéria de
acertos e erros, estes Ultimos em grande parte debitaveis a
acodamentos, descontinuidades, sofisticacbes pretensiosas e
simplificac6es enganosas, que a regulamentacao pretende evitar.

O autor ainda afirma que

[...] a EAD néo pode ser concebida, apenas, como um sucedaneo da
educacao presencial. Na verdade, ela realiza o presencial de forma
virtual e mediada quando ndo pode realizar-se fisicamente, por
distancia de tempo e espaco (p. 406).

Por isso sua funcéo social ndo se restringe a promover a ampliacdo
do nimero dos que tém acesso a educagédo. Esta €, certamente, uma
importante caracteristica da EAD e que muito contribui na definicdo
de seu papel social. Mas € sobretudo como instrumento de
qualificacdo do processo pedagdgico e do servigo educacional que a
EAD traz uma contribuicdo fundamental. Bastam duas menc¢des para

confirmar essa afirmacdo. Sua utilizacdo para a capacitacdo e

% professor adjunto da Faculdade de Educacao da Universidade Federal Fluminense, membro do Conselho
Diretor da Associacéo Brasileira de Educacéo - ABE.
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atualizacdo dos profissionais da educacdo e a formacdo e
especializacdo em novas ocupacdes e profissdes (p. 407).

E finalmente, conclui que

Do ponto de vista social, a EAD, como qualquer forma de educacéo,
ndo apenas deve pretender ser, mas precisa concretamente realizar-
se como uma prética social significativa e consequente em relacao
aos principios filoséficos de qualquer projeto pedagdgico: a busca da
autonomia, o respeito a liberdade e a razdo, a valorizagdo da
sensibilidade, o comprometimento ético (p. 407).

Em suma, infere-se que qualquer atividade de estudo que envolva a
separacdo fisica do educador e do educando, que utilize um ou mais métodos
diferentes de troca de informa¢des e conhecimentos através do uso extensivo de
meios de comunicacao impresso, digital, mecéanico, por audio ou video, online ou off

line, pode ser classificado como EAD.

Discussbes e reflexbes acerca de formas de ensino-aprendizagem que
utilizem producao colaborativa, disseminacdo e compartilhamento de informacdes e
conhecimentos estdo em pauta nas recentes pesquisas. A EAD vem sendo
incentivada no Brasil como forma de democratizacdo do ensino por ser capaz de

reduzir distancias e isolamentos de ordem geografica, cultural e social.

A maioria dos jogos de empresas ambientados na Internet também foi
estruturada para usar a tecnologia EAD. Mesmo que ndo integralmente
desenvolvidos para operarem a distancia, mas numa mistura que caracteriza a
educacdo semipresencial ou b-learning, diversos jogos estdo inseridos neste
contexto, como é o caso do Mercado Virtual . Na verdade, mesmo que 0 jogo tenha
tecnologia orientada exclusivamente para web e EAD, pode também ser utilizado no
sistema b-learning. Exemplos desses jogos sdo: WebSimuladores (BERNARD,
2009), The Global Business Game (GBG, 2009), Lemonade Stand Game
(LEMONADE STAND GAME, 2005), entre outros.
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2.7.3 Ergonomia, Interacdo Humano-Computador e Usabilidade de
Software

A Ergonomia (ou Fatores Humanos) relaciona-se ao estudo do entendimento
das interacOes entre os seres humanos e os demais elementos ou sistemas com a
finalidade de otimizar o conforto das pessoas e o desempenho global do sistema
(ABERGO, 2009).

Pode-se dizer, de forma simplificada, que a ergonomia trata dos
conhecimentos cientificos do homem e de sua aplicagdo na
concepgao e construcdo de maquinas e ferramentas que garantam a
facilitacdo de um desempenho global em determinado sistema, ou
seja, das condicdes que afetam diretamente uma situacdo de
trabalho em seus aspectos técnicos, econdmicos e sociais
(CATAPAN et al., 1999, p. 2).

De forma geral, por ser uma disciplina tdo abrangente, que trata de todos os
aspectos da atividade humana numa abordagem sistémica, convencionou-se a
separacdo em diferentes dominios de especializacdo: (a) fisica: relacionada com
caracteristicas da anatomia humana, antropometria, fisiologia e biomecéanica em sua
relacdo a atividade fisica; (b) cognitiva: relacionada a processos mentais
(percepgdo, memoria, raciocinio, resposta motora); (c) organizacional: otimizacéo de
sistemas nas suas estruturas organizacional, politica e de processos (ABERGO,
2009).

A ergonomia de software estuda o conforto, utilizagcdo, organizacdo e
documentacdo do software com o objetivo de facilitar e otimizar o trabalho do
usuario junto ao computador através da criacdo de padrbes, relacionados
principalmente a qualidade que um sistema de Interagdo Humano-Computador (IHC)
deve contemplar (CATAPAN et al., 1999; NERIS et al., 2005; ALVES e PADOVANI,
2006).

No dominio da ergonomia cognitiva esta a IHC, que estuda as relagdes entre
0S seres humanos e as maquinas; € uma ciéncia para projeto e desenvolvimento de
software e hardware confortaveis, seguros de usar e que torna maquinas
sofisticadas mais acessiveis (HIX, 1993; ROCHA, 2000; ADAMATTI, 2007; SILVA
NETO e CARVALHO, 2008; BABYLON, 2009).
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Segundo Rocha e Baranauskas® (2003, p. 14 apud SILVA NETO, 2006) a
"IHC é a disciplina preocupada com o design, avaliacdo e implementacdo de
sistemas computacionais interativos para uso humano e com o estudo dos principais
fendbmenos ao redor deles". Alguns aspectos avaliados na IHC séo: percepc¢des do
usuario, apresentacdo da informacdo, modelos mentais, controle do usuéario sobre o
sistema, dispositivos de entrada e saida e interface versus funcionalidade do sistema
(ALVES e PADOVANI, 2006, SILVA NETO, 2006).

Neste sentido, Valente (1999) ja assinalava a tendéncia para a producéo de
software que facilitasse o desenvolvimento de atividades colaborativas e auxiliares
na construcao de projetos baseados na exploracdo, no lugar da usual e geralmente
Unica preocupacdo da producdo de software robusto e inteligente. O que se
pretende destacar € que o usuéario final, em Ultima andlise, é a razdo da criagdo do
software e como tal deve ser “o foco principal no desenvolvimento de projetos de
produtos e sistemas interativos” (SILVA, 2006, p. 1) para usufruir dele com facilidade
e maxima satisfacdo (VALDESTILHAS, SEGURA e ALMEIDA, 2005; SOUZA e
SPINOLA, 2006).

O desenvolvimento da Internet suscitou essa mudanca, tanto no aspecto da
construcdo de software pedagogico como no daqueles para fins organizacionais. O
movimento de transformacao provocado pela web na construcéo e disseminacéo de
informacéo, de conhecimento, além da interatividade que a maioria dos sistemas
proporciona, trouxeram a tona a questédo da usabilidade na IHC (HIX e HARTSON,
1993; ROCHA e BARANAUSKAS, 2000; BALBINO, 2003; ADAMATTI, 2007).

Uma das propriedades da IHC que da qualidade ao software € a usabilidade
(ALVES e PADOVANI, 2006, SILVA NETO, 2006). Na maioria das vezes, quando se
adquire um produto, a qualidade é um dos requisitos que se observa para a tomada
de decisao favoravel em relacéo a sua compra. Na construcdo de um software como
um produto, diversos requisitos de qualidade sao requeridos para que atenda aos
padroes de eficacia, eficiencia e satisfacdo (ABNT, 2002, 2003). Para Almeida,

Santana e Baranauskas (2008, p. 58), “um produto tem boa usabilidade se pode ser

% ROCHA, H. V.; BARANAUSKAS, M. C. C. Design e avaliacdo de interfaces humano-computador. Campinas :
NIED/UNICAMP, 2003.
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utilizado por seus usuarios de forma que eles atinjam seus objetivos com eficiéncia e

satisfagéo”.

7

No ambiente web, a usabilidade é o centro de referéncia para
desenvolvimento do projeto ou design dos websites. O usudrio experimenta a
usabilidade do site quando “navega” por ele (NIELSEN, 2000). O termo que melhor
explica o significado de usabilidade é “simplicidade” (NIELSEN, 2000). De forma
mais abrangente, usabilidade € a “medida de qualidade dos objetos e interfaces

acrescida a utilidade dos mesmos” (NIELSEN, 2003 apud BORGES, 2006, p. 1).
A usabilidade apresenta cinco atributos de qualidade (NIELSEN, 2003):

» Facilidade de aprendizagem: quédo facil € completar uma tarefa na

primeira vez que o usuario utiliza o sistema?

= Eficiéncia: uma vez tendo aprendido a utilizar o sistema, quéo rapido

pode executar as tarefas?

» Memorizagdo: quando um usudrio retorna ao sistema apés um longo
periodo sem utiliza-lo, quao facilmente consegue relembrar o que ja foi

aprendido?

= Erros: quantos erros 0 usuario comete, quao severo sao e quéo
facilmente conseguem retornar ao estado anterior ao erro com o

minimo de perda possivel?
= Satisfacdo: qual o nivel de satisfacdo do usuario ao utilizar o sistema?

Além destes atributos, Nielsen (2003, 2005, 2007) observa que quando um
software é desenvolvido para o ambiente web, € fundamental realcar pelo menos os

seguintes elementos de usabilidade na concepcéo do projeto:

= O conteudo de interesse do usuario deve corresponder a pelo menos
metade do design da pagina, sendo, preferencialmente, algo em torno

de 80 por cento;

= Tempo de reposta de download das paginas é um dos aspectos mais

criticos. Acelerar o download para que o tempo seja inferior a um
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segundo € uma meta ainda a ser atingida. “Dez segundos € o limite da
capacidade humana de prestar atencdo enquanto espera” (NIELSEN,
2000, p. 42);

= O sistema deve informar o usuario continuamente sobre o que esta

fazendo (feedback);

= (Os textos devem ser concisos e oferecer facilidade de leitura com

linguagem objetiva e adequada ao usuario;

= Oferecer navegacdo e busca que ajudem o usuario a localizar o que

procura,;
» Formularios devem ser pequenos e simples de preencher;

= Deve oferecer robustez contra falhas, dados corrompidos e quebras de

links;
= Evitar contetdos desatualizados e erros ortograficos;

= Opcdes de saida ou retorno como “sair”, “logout”, “voltar”, “back”,

devem ser claramente definidas e posicionadas.

Estas sdo algumas especificacbes essenciais de usabilidade para serem
adotadas no desenvolvimento de websites ou sistemas para web. O assunto €&

extenso e de grande profundidade.
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2.7.4 Ambientes Interativos de Aprendizagem

A aprendizagem € um processo continuo que comeca com a propria vida e se
prolonga até a morte (CAMPOS, 2008). Diversas pesquisas abordam a importancia
do aprendizado ao longo da vida, como uma capacidade de aprimoramento pessoal
e continuo do ser humano e um compromisso com a aprendizagem de carater
transformativo que propicia adaptacdo da pessoa ao meio e a época em que vive e
cria novas perspectivas de significado para as coisas (SANTOS FILHO, 2004;
VALENTE, [200-]; CORTIMIGLIA e FOGLIATTO, 2005; RIVAS e CAZARINI, 2006;
CUNHA e MORAES, 2006; CEZAR e RIBAS, 2006).

O que significa aprendizagem? A luz de diferentes teorias de aprendizagem,

surgiram diferentes significados que segundo Campos (2008, p. 28, 29) é

Um processo de associacdo entre uma situacdo estimuladora e a
resposta, como se verifica na teoria conexionista da aprendizagem;

O ajustamento ou adaptacdo do individuo ao ambiente, conforme a
teoria funcionalista;

Um processo de reforco do comportamento, segundo a teoria
baseada em um sistema dedutivo-hipotético, formulada por Hull;

Um condicionamento de reacdes, realizado por diversas formas, tal
como se verifica, por exemplo, no condicionamento contiguo de
Guthrie ou no condicionamento operante de Skinner;

Um processo perceptivo, em que se da uma mudanca na estrutura
cognitiva, de acordo com as proposi¢des das teorias gestaltistas.

Estas s@o apenas algumas definiches dentre tantas apresentadas pelos
pesquisadores a partir de seus estudos. Nao cabe aqui transcrever todas elas. Cabe
abarca-las na busca de um conceito geral, porém, satisfatorio, a partir do contexto
socio-cultural e tecnolégico atual. Assim, Campos (2008, p. 33) conclui que
aprendizagem

ndo € apenas a aquisicdo de conhecimentos ou do conteddo dos
livros, como pode ser compreendida por uma concepcao estreita e

académica do fenbmeno, como também n&o pode se limitar apenas
ao exercicio da memoria.

Toda aprendizagem resulta da procura do restabelecimento de um
equilibrio vital, rompido pela nova situacdo estimuladora, para a qual
0 sujeito ndo disponha de resposta adequada [...]. A quebra deste
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equilibrio determina, no individuo, um sentimento de desajustamento,
ao enfrentar uma situacao nova, e o Unico meio de ajustar-se é agir
OuU reagir até que a resposta conveniente a nova situacdo venha
fazer parte integrante de seu equipamento de comportamento
adquirido, o que constitui o que se chama de aprendizagem.

[.]

A aprendizagem envolve o uso e o desenvolvimento de todos os
poderes, capacidades, potencialidades do homem, tanto fisicas,
guanto mentais e afetivas. Isto significa que a aprendizagem néo
pode ser considerada somente como um processo de memorizagao
Ou que emprega apenas 0 conjunto das funcdes mentais ou
unicamente os elementos fisicos ou emocionais, pois todos estes
aspectos sdo necessarios.

Bordenave e Pereira (2004, p. 25), apdés analisarem em detalhes diversos

pontos-chave do processo da aprendizagem sob enfoque de alguns cientistas que o

estudaram teoricamente, como Piaget, Skinner, Gagne, chegaram a conceituacao de

que ela é:

Um processo integrado no qual toda a pessoa (intelecto, afetividade,
sistema muscular) se mobiliza de maneira organica. Em outras
palavras, a aprendizagem é um processo qualitativo, pelo qual a
pessoa fica melhor preparada para novas aprendizagens. Ndo se
trata, pois, de um aumento quantitativo de conhecimentos mas de
uma transformacao estrutural da inteligéncia da pessoa.

Ja4 um ambiente interativo de aprendizagem é aquele onde os aprendizes sao

estimulados a contribuir com novas informacdes e a criar e oferecer mais e melhores

percursos, participando como co-autores do processo educacional. Sdo oferecidas

multiplas

informacbes (em imagens, sons, textos etc.) que potencializam

consideravelmente agbes que resultam em conhecimento (SILVA, 2003; BERTO,

2004).

Os ambientes interativos de aprendizagem séo definidos como
sistemas de ensino aprendizagem desenvolvidos a partir de uma
arquitetura computacional composta por quatro componentes:
interface, modelo do dominio do conhecimento, modelo de ensino
(estratégias e téticas pedagdgicas) e modelo do aluno (ANDRADE e
VICARI, 2003, p. 266).

Estes autores consideram que os ambientes interativos de aprendizagem séo

geralmente modelados a partir de teorias cognitivas e estratégias de ensino-

aprendizagem mais flexiveis.
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Para a construgédo de simulagbes empresariais, a programacédo do modelo
matematico deve centrar-se na criacdo de um ambiente interativo de aprendizagem.
Neste ambiente, simula-se um ou mais cenarios que emulam situacdes reais de
ambientes organizacionais. O ambiente de aprendizagem pode se restringir a um
anico setor funcional da empresa ou um conjunto deles interligados numa simulagéo
global, ou seja, a empresa vista de forma sistémica. E ainda deve capacitar a
interacdo do jogador com o ambiente para criar situacdes que estimulem a vivéncia

e a criatividade para a solucédo de problemas.

Para distinguir diferentes sistemas computacionais para uso em educacéo,
Baranauskas et al. (1999, p. 46, 47, 50, 60) propuseram uma classificagcao deles

baseada em paradigmas educacionais, a saber:

“Ensino assistido por computador” [Computer Assisted Instruction], a
classe de sistemas que exemplificam o paradigma instrucionista de
aprendizagem e detém o controle da interacdo. [...] Parte do
pressuposto de que a informacao € a unidade fundamental no ensino
e, portanto, preocupa-se com 0S processos de como adquirir,
armazenar, representar e, principalmente, transmitir informacéo.
Nesse sentido, o0 computador € visto como uma ferramenta poderosa
de armazenamento, representacdo e transmisséo da informacéo.

“Ambientes interativos de aprendizagem”, a classe de sistemas que
exemplificam o paradigma construcionista e cujo controle da
interacdo esta totalmente nas maos do aprendiz ou € compartilhado
entre o aprendiz e o sistema. [...] O aprendizado é entendido como a
construcdo individual do conhecimento a partir de atividades de
exploracdo, investigacdo e descoberta. [...] E o aprendiz, como
cientista, que aprende os principios, analisando o comportamento do
sistema em experimentacido (THOMPSON*, 1987 apud
BARANAUSKAS et al., 1999, p. 50).

“Aprendizado socialmente distribuido” representa as novas
possibilidades surgidas com a Internet e a (globalizagdo da
informacéo. [...] A Internet prové diferentes formas de comunicacao,
com base no tipo de fornecimento, recuperacdo e troca de
informacgdo: conferéncias, listas de discussdo, correio eletrdnico,
informacéo eletronica. Conferéncias envolvem duas ou mais pessoas
em computadores separados por qualquer distancia.

Os principios que embasam um ambiente interativo de aprendizagem,

segundo Baranauskas et al. (1999, p. 51, grifo do autor), incluem:

3 THOMPSON, P. W. Mathematical microworlds and intelligent computer-assisted instruction. In: G. Kearsley
(ed.) Artificial Intelligence and Instruction Applications and Methods. Massachusetts, Addison Wesley, 1987.
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Construcdo e ndo instrucdo : estudantes aprendem mais
efetivamente construindo seu préprio conhecimento, ndo sendo
ensinados por meio da leitura nem por meio de uma seqUéncia
organizada de exercicio-e-prética;

Controle do estudante e ndo controle do sistema : o estudante
tem um controle ndo exclusivo, mas mais significativo da interacéo
na aprendizagem;

Individualizacdo € determinada pelo estudante e ndo pelo
sistema: [...] feedback e informag&o individualizada s&o chave na
aprendizagem [...];

Feedback rico, gerado a partir da interacdo do estudante com o
ambiente de aprendizagem e ndo pelo sistema : o feedback é
gerado como funcéo das escolhas e a¢cBes do estudante dentro do
ambiente de aprendizagem [...].

Como exemplos desses ambientes o0s autores apresentam: sistemas de
modelagem e simulacdo, micromundos®, o uso de linguagens de programacéo e

sistemas de autoria®3.

Para Garris, Ahlers e Driskell (2002) existe um modelo tacito de
aprendizagem (Figura 1) inerente aos ambientes de aprendizagem da maioria dos
jogos educacionais pesquisados que leva a conclusdo que: (a) as pessoas
realmente aprendem quando sao envolvidas por um determinado ambiente; (b) esta
experiéncia combinada ao apoio educacional (estrutura, material didatico etc.) pode

prover um ambiente de aprendizado eficaz.

%2 Micromundos: subconjunto da realidade ou uma realidade construida, cuja estrutura casa com a estrutura
cognitiva de maneira a prover um ambiente em que esta pode operar efetivamente (PAPERT, S., Mindstorms:
children, computers and powerful ideas. New York: Basic Books. Traduzido para o Portugués em 1985, como
Logo: computadores e educagdo. Sao Paulo: Editora Brasiliense, 1980).

% Sistemas de autoria: sistemas computacionais para autoria de hipertexto, isto &, sistemas que permitem ao
usuario ndo apenas ser o “leitor” de um documento, mas também ser um “escritor”, produzindo documentos de
hipertexto (ou hiperdocumentos) (BARANAUSKAS et al., 1999, p. 57).



71

Entrada Processo Resultado

Contetdo
educacional Opinides do
usuario

Reviséo e
analise

Objetivo de
aprendizagem

Feedback do
sistema Comportamentos

\—/do usuario
Caracteristicas

do jogo Ciclo do Jogo

Figura 1 — Modelo de ambiente de aprendizagem com jogos
Fonte: Adaptado de Garris, Ahlers e Driskell (2002, p. 445).

Portanto, ambientes interativos de aprendizagem s&o aqueles onde o
educando tem liberdade de acdo e é encorajado a tomar a iniciativa para o
aprendizado; sdo preparados para receber a colaboracdo do aluno com a
construcdo de significados e com isso transformar o proprio ambiente de
aprendizagem. Nestes ambientes o conteddo ndo é apenas organizado para
informar, indo além da repeticdo. Dao ao educando oportunidade de desenvolver a
capacidade de observacéo, investigar diversos aspectos de um problema, criar e

propor solugdes, enfim, tornar-se um agente contribuidor ativo.

2.8 Mediacao de Processos de Ensino-Aprendizagem

Mediar significa “ficar no meio de dois pontos, no espaco, ou de duas épocas,
no tempo; interceder; tratar como mediador”, que por sua vez significa “que, ou 0
gue intervém; medianeiro; arbitro” (BABYLON, 2009).

Segundo Marteleto e Andalécio (2006, p. 4),

7

Mediacdo € uma construgdo teorica destinada a refletir sobre as
praticas e os dispositivos que compdem os arranjos de sentidos e
formas comunicacionais e informacionais nas sociedades atuais, sem
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perder de vista os elos que, tanto os contetdos quanto os suportes e
0s acervos, mantém com a tradicao cultural.

Segundo Gellereau® (2006 apud MARTELETO e ANDALECIO, 2006, p.4),

mediacao pode ser compreendida sob dois pontos de vista:

0 de “relagdo com um sistema” (ex. a mediacdo social) ou o de
“construcdo de sentido” (o processo interpretativo). Seja numa ou
noutra acepcdo, a mediacdo implica sempre em acompanhamento,
controle e negociacdo por um “terceiro”, enquanto o sujeito que se
beneficia de um processo de mediacéo € levado a aprofundar o seu
préprio ponto de vista e a descobrir outros. Sob o angulo da
construcdo de sentidos, a nog¢do se fundamenta no fato de que os
sentidos ndo sdo imanentes aos objetos, mas sdo construidos
processualmente por sujeitos interpretantes, apoiados em linguagens
e dispositivos.

Para Davallon® (2003, p. 54-55 apud MARTELETO e ANDALECIO, 2006)

0 que o modelo da mediagéo faz aparecer, € menos os elementos (a
informacédo, os sujeitos sociais, a relagédo, etc) e mais a articulagédo
desses elementos num dispositivo singular (o texto, a midia, a
cultura).

A internet é um recurso educativo e um elemento de mediacdo do processo
ensino-aprendizagem, na medida em que leva a propria tecnologia como contetdo
de aprendizagem de forma incorporada (OLIVEIRA, COSTA e VILLARDI, 2006).

Porém, mais do que isso, a Internet ajuda a reduzir e eliminar barreiras
educacionais, a medida que cria novas possibilidades de ensinar e aprender. A EAD
€ um exemplo de uso da tecnologia como mediadora do processo ensino-
aprendizagem (ALONSO, 2005), sendo a Internet o meio mais complexo e

sofisticado atualmente. O grande desafio nesta modalidade educacional é

romper a “casca”’ da relacdo direta professor-aluno, compreendendo
gue o0 processo ensino-aprendizagem pode ser mediado por
diferentes meios tecnoldgicos e por intermédios de servigos tutoriais
preparados para esse fim. S80 esses 0s elementos que compordo 0s
novos ambientes de aprendizagem, aqueles que ultrapassario a sala
de aula convencional [...] (ALONSO, 2005, p. 196).

Para Vygotsky, segundo Almeida (2008, p. 2), o professor “é responsavel pela

transmissao da cultura e mediador social” dentro da sala de aula e, como tal,

% GELLEREAU, M. Pratiques culturelles et médiation. In: OLIVESI, Stéphane. Sciences de linformation et de la
communication: objets, savoirs, discipline. Grenoble: Presses Universitaires de Grenoble, 2006.

% DAVALLON, J. La médiation ou la communication en proces?. Médiation & Information (MEI), Paris:
L'Harmattan, n.19, p.39-59, 2003.
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desperta no educando o desejo de aprender, bem como, transmite-lhe o saber pelo

qual é responsavel.

Quando a educacédo ocorre aléem da sala de aula convencional, o professor

vivencia novos papeéis, como

0 de aprendiz, o de observador da atuacdo de outro educador, o
papel de gestor de atividades desenvolvidas em grupo com seus
colegas em formacdo e o papel de mediador junto com outros
aprendizes. A reflexdo sobre essas vivéncias incita a compreenséo
sobre seu papel no desenvolvimento de projetos que incorporam
distintas tecnologias e midias para a producdo de conhecimentos
(ALMEIDA, 2005, p.44).

7

Neste sentido, o Mercado Virtual é um mediador do processo ensino-
aprendizagem, pois liga o educando e o professor por meio de um ambiente de
aprendizagem criado com o modelo implicito no simulador. De fato, ele muda as
caracteristicas do docente no processo ensino-aprendizagem, pois sendo um
ambiente interativo e rico em possibilidades, torna-se um campo fértil de
experimentacdo e aprendizado. Dentro desta logica, o professor passa a atuar como
mediador também, pois ele tem as funcdes de estimular o aluno a interagir e a
analisar os resultados produzidos pelo jogo com suas intervences. E desta

interacdo com o modelo que o aluno retira novos elementos de aprendizado.
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3 METODO DA PESQUISA

A metodologia, segundo Silva e Menezes (2005) € a escolha de um roteiro
para o desenvolvimento de uma pesquisa. Conduzira a um resultado satisfatorio
dependendo do procedimento seguido, do envolvimento do pesquisador, da

habilidade de escolher um caminho para atingir os objetivos propostos.

Este capitulo trata da caracterizacdo da pesquisa, area de atuacao,
caracterizacdo do universo e amostra, instrumentos de coleta de dados, definicdo

das variaveis de pesquisa e limitacdes do estudo.

3.1 Caracterizacao da Pesquisa

A metodologia empregada nesta pesquisa seguiu o0 ponto de vista classico e é
caracterizada da seguinte maneira (SILVA e MENEZES, 2005):

Quanto a natureza, € uma pesquisa aplicada, porque o uso do software gera

conhecimento para aplicagdo pratica. O software MV simula o ambiente
organizacional com diversas variaveis da éarea de gestdo organizacional e
Planejamento e Controle da Producdo - PCP e é utilizado para mediar o processo
ensino-aprendizagem no curso de graduacéo e pos-graduacdo em Engenharia de

Producéo.
Quanto a forma de abordagem a pesquisa é€:

a) guantitativa no que se refere ao tratamento dos dados obtidos com o
guestionario preenchido pelos jogadores ao final do jogo e a analise do

banco de dados do jogo;

b) qualitativa no que se refere as opinides emitidas pelos jogadores apés
0 uso do jogo.
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Quanto aos objetivos a pesquisa é exploratoria no que se refere a analise da
opinido dos jogadores. A opinido deles foi obtida a partir dos dados do questionario
de avaliacdo armazenados no banco de dados do sistema computacional. O grupo
de estudo é composto por alunos da graduacéo e pés-graduacao lato sensu e stricto
sensu. O uso do jogo, neste caso, ndo foi feito na forma de um experimento,

justificando o carater exploratério da pesquisa.

Quanto aos procedimentos técnicos, foi realizada pesquisa bibliografica em

dissertacGes, teses, livros nacionais e internacionais e artigos de periodicos

nacionais e internacionais sobre 0s jogos de empresas, no que diz respeito:

bY

a) Ao surgimento desta ferramenta, inclusive quanto a cronologia e as

motivacoes;

b) A conceituacdo dos termos relacionados: jogos, simulacdes, jogos de

empresas;

c) Ao proposito de uso: educativo nas instituicbes de ensino e pesquisa,

treinamento e desenvolvimento de pessoas no trabalho;
d) A contribuicdo positiva ao ensino de engenharia;
e) As criticas ou limitacdes apontadas pelos pesquisadores;

f) As TICs que permeiam os jogos: ambiente web, EAD, IHC, usabilidade,

ambientes interativos de aprendizagem;
g) A mediacao de processos de ensino-aprendizagem.

N&o houve observacgéo direta na presente pesquisa. Justifica-se isto porque o
MV pode ser jogado integralmente via Internet, portanto, a distancia. No caso
especifico dos dados utilizados na pesquisa, os jogos foram realizados quase que
integralmente a distancia. Os contatos presenciais foram feitos pelo professor
orientador e ndo tiveram o carater de uma disciplina de jogos de negdcios, mas de
um atrativo a disposicdo dos alunos. Neste sentido, pode-se dizer que os dados
armazenados no banco do MV foram produzidos dentro de uma lbgica

predominantemente a distancia. A disciplina onde o jogo € utilizado tem carater
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semipresencial (blended learning), conforme definicdo apresentada por Demo
(2003), Candido (2005), Litto (2006), entre outros. Na primeira aula presencial o
professor explica a dinamica do jogo para os educandos, que, com o auxilio do
manual disponivel no ambiente de aprendizagem inicia sua interacdo. As aulas
presenciais também sao utilizadas para discussdo sobre as rodadas frente as
estratégias empregadas e os resultados obtidos.

3.2 Area de Atuacio da Pesquisa

O MV é um ambiente interativo de aprendizagem, segundo definicbes de
Baranauskas et al. (1999), Silva (2003) e Berto (2004) e, como tal, atua como
mediador no processo ensino-aprendizagem. E jogado exclusivamente via web,

prescindindo da presenca fisica.

A grande area de atuacdo da pesquisa é a Engenharia de Producéo. Porém,
o0 MV é um jogo de empresas de carater multidisciplinar que une diversos conteudos
de disciplinas de cursos como Administracdo, Ciéncias Contabeis, Economia,
Propaganda e Marketing, entre outras. Além disso, também envolve conteldos
relacionados a TI, ja que o participante devera ter conhecimentos suficientes para

acessar o jogo via Internet.

3.3 Caracterizacao do Universo e Amostra

A composicdo do universo é formada por alunos de graduagdo e pos-
graduacéo lato sensu e stricto sensu cadastrados no banco de dados do MV desde
0 momento em que comecou a ser utilizado. O sistema entrou em operagdo no
segundo semestre de 2006, no endereco

<http://www.mercadovirtual.feb.unesp.br/mercado/index.php>. No total, 401 pessoas

se cadastraram pelo site do jogo desde entdo. Porém, este ndo é o numero de
jogadores do sistema, mas a quantidade de pessoas que demonstraram algum tipo

de interesse pelo ambiente interativo de aprendizagem do jogo e se cadastraram.
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Neste universo encontram-se as seguintes instituicbes: Unesp Bauru, Jaboticabal e
Sorocaba; FAAG (Faculdade de Agudos).

Quanto a amostra de 248 participantes, € composta de alunos que
participaram do jogo entre 2007 e 2008 e preencheram o questionario. Como alguns
jogos nao foram concluidos, foram selecionados apenas aqueles que foram jogados
até o final, ou seja, todas as rodadas foram completadas e seus dados processados,
conforme mostrado na Tabela 1. O nimero médio de rodadas dos jogos analisados

nesta pesquisa foi 6,6.

Tabela 1 — Jogos selecionados para composicdo da amostra

Instituicdo Cidade Qtde Participantes Periodo
Unesp Bauru 63 1° sem 2007
Unesp Bauru 30 2° sem 2007
Unesp Bauru 15 1° sem 2008
Unesp Bauru 72 2° sem 2008
Unesp Sorocaba 68 2° sem 2008
TOTAL 248

Deste total, 68 integrantes sdo da Unesp de Sorocaba e 180 da Unesp de
Bauru. Desta amostra, 102 participantes cursam graduacao, 119 pos-graduacéo lato

sensu e 27 pés-graduacao stricto sensu nivel mestrado (Tabela 2).

Tabela 2 — Numero de participantes por nivel educacional

Nivel Qtde Participantes
Graduacéao 102
Pos-graduacao lato sensu 119
Pds-graduacao stricto sensu - Mestrado 27
TOTAL 248

O registro do questionario s6 € armazenado no banco de dados se ele for
acessado e preenchido, mas néo é obrigatério. Assim, os jogadores que nao fizeram

esta operacao simplesmente ndo tém este registro.
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Os dados dos jogadores estdo no banco de dados do MV permitindo a
identificacdo dos usuarios. Como os jogadores sabem da importancia do correto
preenchimento de suas informacdes, pois estes dados serdo utilizados para emitir o

certificado, o banco de dados é bem completo e confiavel.

Dos 248 participantes, 39 acessaram e preencheram o questionario de forma
acidental e voluntaria. Portanto, a amostra utilizada nesta pesquisa € composta de
39 participantes que representam 15,7% de todos os jogadores que completaram os
jogos e 9,7% do universo, com as mesmas caracteristicas da populacdo de onde foi
retirada garantindo sua representatividade (LAPPONI, 2000) para as conclusdes a
respeito do jogo de empresas e simulador Mercado Virtual como mediador do

processo ensino-aprendizagem.

3.4 Instrumentos de Coleta de Dados

Todo instrumento de coleta de dados deve reunir duas importantes
caracteristicas: confiabilidade e validade (SAMPIERI, COLLADO e LUCIO, 2006, p.
288 e 289).

A confiabilidade de um instrumento de medicéo se refere ao grau em
gue sua aplicacdo, repetida ao mesmo individuo ou objeto, produz
resultados iguais.

A validade refere-se ao grau em que um instrumento realmente mede
a variavel que pretende medir.

Dois instrumentos de coleta de dados foram utilizados para obtencdo dos
elementos que deram subsidio a esta pesquisa: um questionario de avaliacdo e o
banco de dados do MV.

O banco de dados do jogo de empresa MV € um repositorio com os dados
gerados pelos participantes, jogadores ou ndo, cadastrados no sistema. A estrutura
do banco é composta de tabelas normalizadas que armazenam as acdes dos
participantes (O’BRIEN, 2003; KANE e ALAVI, 2007). Isto inclui, o registro do log>®

% Anotacao das atividades ocorridas no computador ou entre dois computadores (BABYLON, 2009).
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de entrada no sistema mediante identificacdo de usuario e senha, inclusdes,
exclusdes, registro das equipes, jogos, decisbes, jogadas, relatorios (DRE, balango
patrimonial, caixa, estoque, ranking, indices) e produtos. Obedece, com rigor
técnico, as normas da TI satisfazendo os principios metodolégicos definidos por
Sampieri, Collado e Lucio (2006).

As respostas dos questionarios ficam armazenadas neste banco de dados e
para o tratamento estatistico foram exportadas para o aplicativo Excel da Microsoft,
compondo uma matriz de dados. O questionario foi adaptado de Schafranski (2002),
(anexo A), que, por sua vez, adaptou do original desenvolvido por Sauaia (1995). Ele
foi escolhido por diversas razoes:

a) Desenvolvimento a partir de vasta pesquisa técnica e cientifica
realizada por Sauaia (1995). Delimitacdo das variaveis a serem
medidas e das teorias que as sustentam apresentando confiabilidade e
validade (SAMPIERI, COLLADO e LUCIO, 2006);

b) Pertinentes adaptacdes realizadas por Schafranski (2002) conservando

a confiabilidade e validade;

c) Instrumento desenvolvido no pais, validado para este contexto e que
se adapta as necessidades deste estudo (SAMPIERI, COLLADO e
LUCIO, 2006);

d) Uso do meétodo de escala Likert para avaliacdo da opinido dos
participantes. Esta escala € capaz de medir atitudes que estdo
relacionadas as percepc¢des e comportamentos (SAMPIERI, COLLADO
e LUCIO, 2006);

e) Oportunidade de comparar algumas respostas desta pesquisa com a

dos pesquisadores Sauaia (1995) e Schafranski (2002).

Sauaia (1995) organizou o modelo do questionario de forma a refletir a
vivéncia das etapas do proprio jogo. O autor “utilizou-se [d]a técnica da observacao
direta do comportamento das pessoas que participavam dos primeiros programas
com Jogos de Empresas ” (lbid., p. 97, grifo do autor). Este modelo foi utilizado por

Schafranski (2002, p. 59) por considera-lo sucinto e adaptado para sua pesquisa
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cujo foco foi avaliar se era “possivel através de jogos empresariais facilitar o

processo de ensino e aprendizagem nos cursos de gestao da producao”.

Uma importante adaptacéo feita no questionario para a presente pesquisa foi
guanto a maneira como 0s respondentes fizeram o preenchimento e entrega do
guestionario. Como o MV é ambientado na web, ao final do jogo o usuario é
conduzido a uma pagina com um link que da acesso ao preenchimento das
questdes e, ao finalizar, envia as respostas (Figura 2). As respostas ficam
armazenadas no banco de dados do jogo. Com isso, ja em formato digital, elimina-se
a etapa da digitacdo das respostas para tabulacdo dos dados e tratamento

estatistico.

Jogador l ‘

Selecionar Jogo Selecionar Jogo - Home Page do Jogador

Relatdrios
Ranking Jogo Encerrado
Jornal Virtual
Downloads

Tomar Decisdo Preencha o formulario e faca download do seu certificado
no formato pdf

Obrigado pela sua participagido no mercado virtual.

Sair
Design by

Para iniciar o preenchimento do formulario
Clique Aqui

OPUS

Sistemas
As equipes das quais vocé participa ou participou estdo
listadas abaixo, bem como os respectivos jogos:

ARIANE de: CenproVIl ~

Informacdes sobre a equipe ARTIANE:

N® de jogadores confirmados: 1
Status: Equipe ativa

Informactes sobre o jogo CenproVII:

N® de jogadores por equipe: 1 jogadores
Data inicio: 11/07/2007
Prazo de Decisdo: 11/07 /2007
Status: Jogo encerrado!
Total de Rodadas: 3 rodadas

€D Internet
Figura 2 — Ambiente MV: pagina com link que d& acesso ao questionério (formulario)
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No entanto, como ndo é obrigatério preencher o questionario, criou-se uma
estratégia de incentivo condicionando a obtencdo de um certificado de participacéo

apos envio do questionario preenchido (Figura 3).

Figura 3 — Ambiente MV: pagina com link para obtencéo do certificado de participacao

O questionario € composto de dez questbes, sendo oito fechadas, com
alternativas de resposta previamente delimitadas e duas abertas, que nao delimitam,
a priori, as alternativas de resposta (SAMPIERI, COLLADO e LUCIO, 2006). A
Figura 4 oferece uma visdo parcial do questionario na forma como € apresentado no
ambiente de aprendizagem do MV. Ele obedece a uma ordem logica na elaboracao
das perguntas e foi construido em blocos tematicos. Evitou-se questdes com
possibilidade de interpretacdo dubia, ou que induzisse ou sugestionasse respostas
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(SILVA e MENEZES, 2005; SAMPIERI, COLLADO e LUCIO, 2006; SEVERINO,
2007).

Selecionar logo Questionario

Relatdrios
Ranking DO JOGO DE EMPRESAS MERCADO VIRTUAL

Jornal Virtual * Questiondrio adaptado de Schafranski (2002),
Tomar Decisdo originalmente elaborado por SAUALA, Antdénio Carlos Aidar

- Jogos de empresas: Aprendizagem com Satisfag3o.
Sair S3o Paulo, 1995, 272p. Tese (Doutorado) - FEA.
Turma: Data:

Formacdo Académica:

pccr30

OPUS

Sistemas

(C(DC (3T (4O (5)C (6)C

Ruim Bom

1) O jogo desafiou alguma de suas habilidades gerenciﬁis ? Qual
{quais) ?

Capacidade de tomar de WO @6 @6 @0 (50 (6)©
decisdo

Capacidade de planejar ME @O 6 @6 (5O (6)®
Capacidade de assumir risco S @0 (30 GO0 (58 (60
Formular cenarios (1E ()0 (30 (A0 (50 (6)®
Avaliar cenarios (1O (210 () @D (56 (56
Gerenciar recursos financeiros S @0 (30 GO0 (58 (60
Avaliar e compreender o (O (2O 3O @O (58 (6)®
mercado e suas leis - = - = = F
Formular estratégias (1O (20 () @D (50 (B
competitivas

Identificar as estratégias dos (1O (20 (O @6 (510 (6O
concorrentes

Formular contramedidas aos (18 @20 (30 @O 50 (6)8
concorrentes

Qutro -

-

2) Indique o grau de concorddncia a respeito do que pode ser feito para
aumentar o envolvimento dos participantes nos jogos:

Duracdo mais longa (1® (28 3N @6 (50 (6)&
Maior complexidade V& O E6 @0 (50 66
Mais participantes (B 20 3 OO 500 B\
Mais técnico 1O (20 (3)© WO (5O (6)©
Mais comportamental S 2 30 40 50 B8
Participar novamente destes (1O (20 (30 @0 50 (60
jogos

Participar de outros jogos MO @20 30 e 510 B O
Outro -

-

3) Vocé ja participou de algum jogo de empresas antes deste? Como foi
a experiéncia?

e

Figura 4 — Ambiente MV: viséo parcial do questionario de avaliacdo
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As questdes sao caracterizadas da seguinte maneira:

1. Questdo numero 1 (fechada): auto-avaliacdo baseada na opinido do
participante; € composta de dez habilidades gerenciais. Ha, no entanto,
um espaco para que acrescente outras habilidades ndo mencionadas. No
original (SAUAIA, 1995; SCHAFRANSKI, 2002), esta questdo é aberta.
Optou-se por fecha-la nesta pesquisa para facilitar aos respondentes o
preenchimento da resposta, para dar foco em determinadas habilidades
gerenciais e facilitar a tabulacdo. As adaptacdes que foram feitas
dispensaram o pré-teste do questionario porque nao alteraram seu

conteudo;

2. Questdo numero 2 (fechada): opinido sobre o grau de complexidade
baseada no envolvimento do participante nos jogos. Ha também um

espaco para o acréscimo de outros elementos ndo mencionados;

3. Questdo numero 3 (aberta): capta a experiéncia do participante em outros

jogos de empresas;

4. Questdo numero 4 (fechada): opinido sobre a intensidade de envolvimento
do participante nas fases de apresentacao inicial (explicagcdo da dinamica
do jogo realizada em aula presencial), a simulagdo empresarial (interagao
do participante no ambiente de aprendizagem do MV) e avaliacdo dos
resultados (relatérios e ranking disponiveis no ambiente do MV e

discussOes sobre as rodadas em aula presencial);

5. Questdo numero 5 (fechada): opinido sobre a eficiéncia educacional do
jogo para o participante através de elementos que ajudam ou atrapalham o

desempenho;

6. Questdo numero 6 (fechada): opinido sobre os objetivos de aprendizagem

alcancados pelo participante;

7. Questdo numero 7 (fechada): opinido do participante quanto a técnica de

ensino que lhe parece oferecer melhor aproveitamento;
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8. Questdo numero 8 (fechada): opinido geral do participante sobre 0s jogos
evidenciando o grau de satisfagéo;

9. Questdo numero 9 (fechada): opinido sobre o desempenho do participante

no jogo;

10.Questao numero 10 (aberta): opinido geral, sugestées de melhorias.

3.5 Definicdo das Variaveis de Pesquisa

Ha um total de 46 variaveis identificadas nesta pesquisa de opinido. Deste
total, 43 caracterizam as opinides dos respondentes. Elas representam os itens das
questbes baseados no juizo dos participantes dos jogos, adaptados das pesquisas
de Sauaia (1995) e Schafranski (2002). A Tabela 3 apresenta as variaveis
agrupadas nos blocos tematicos apresentadas como categorias, conforme detalhado

Nno anexo A.

Tabela 3 — NUmero de variaveis por categoria avaliada

Categorias Variaveis

Auto-avaliacéo 10
Grau de envolvimento quanto a estrutura

Intensidade de envolvimento quanto as fases

Eficiéncia educacional

Técnica de ensino preferida

7
3
9
Beneficios alcancados 9
3
Grau de satisfacao 1

1

Desempenho relativo
TOTAL 43

As 3 variaveis restantes caracterizam aspectos demograficos dos
participantes respondentes: cidade, nivel educacional e experiéncia anterior em

jogos.
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3.6 LimitagOes do Estudo

O estudo foi baseado nas opinides dos usuarios do jogo de empresas MV.
Sendo um enfoque subjetivo, que depende da manifestacdo interior dos
participantes e, portanto, mais emocional, € possivel que diferentes respostas ao

questionario reflitam a opinido momentanea ao preenchimento.
Contudo,

0S mecanismos e processos, temas de discussdo no estudo do
fenbmeno da aprendizagem, ainda ndo puderam se constituir como
objeto de observacao direta, face ao estagio atingido pela pesquisa
cientifica, até o momento presente. [...] mas a explicagdo daquilo que
ocorre na intimidade do sistema nervoso para produzir a
aprendizagem continua ainda no plano das formulacdes teoéricas
(CAMPOS, 2008, p. 31)

Quanto a amostragem, alguns fatores de concentracdo dificultam a

generalizagao de conclusdes, como:

a) Geograficamente localizada apenas no Estado de Séo Paulo. O estudo é
baseado em avaliacbes de educandos e profissionais das cidades de

Bauru e Sorocaba;

b) Limitada a uma Unica instituicdo. Embora sejam duas cidades diferentes,

pertencem a mesma universidade, Unesp;

c) Embora seja uma amostra significativa para analise, do ponto de vista do
universo do banco de dados do MV, é pequena em relagédo ao universo de
cursos de graduacao e pos-graduagcdo em Engenharia de Producdo.
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4 O JOGO DE EMPRESAS MERCADO VIRTUAL

Neste capitulo é apresentado o jogo de empresas MV, a descricdo dos
modulos, o ambiente do jogo, a parametrizacdo e processamento, a dinamica do
jogo, a geracdo do ranking de classificagdo e os conteudos da Engenharia de

Producao presentes no modelo.

4.1 O Mercado Virtual

O Mercado Virtual é um jogo de empresas e um simulador empresarial,
desenvolvido por uma parceria entre o Departamento de Engenharia de Producéao
da Faculdade de Engenharia e o Colégio Técnico Industrial, ambos da Unesp de

Bauru. A versao 3.0 foi finalizada em 2006.

A idéia da construcdo do software deu-se apos diversos anos de estudos,
utiizacdo e pesquisa em ferramentas de terceiros em competicbes, jogos de
empresas e em pesquisa em sistemas ERP (Enterprise Resource Planning)
utilizados como simuladores empresariais (CORREA, GIANESI e CAON, 2001a,
2001b). Foram analisadas algumas solugbes disponiveis no mercado e, pelas
limitacdes impostas por sistemas de terceiros, apresentadas em 1.1, chegou-se a
proposta final de desenvolvimento de uma ferramenta computacional dentro da
propria universidade (SANTOS e LOVATO, 2007).

4.1.1 Jogo de Empresas e Simulador Empresarial

O MV € um jogo na medida em que associa o carater ludico ao processo
competitivo, ndo presente nos simuladores. O que diferencia jogos de empresas de
outras técnicas € ser possivel identificar vencedores e perdedores a partir de um

ranking, onde a agcdo de um competidor afeta as acbes ou resultados de outros,
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dentro de uma légica de interagdo. As pessoas que erram sdo encorajadas a tentar
novamente pelo presente espirito de competicdo. Do ponto de vista educacional,
nao existem perdedores, pois se pode aprender tanto ou até mais ao descobrir as
razdes dos erros cometidos. Segundo Gramigna (2007, p. 6), “no erro e na vivéncia
encontram-se as maiores chances de aprendizagem”. Segundo Bernard (2006, p.
12),

um importante ponto a ser considerado [...] € ndo reprovar o aluno
por sua ma gestdo simulada, pois o que deve ser avaliado é o
aprendizado. Em inUmeras ocasides este autor tem observado que
os alunos aprendem muito quando estdo administrando uma
empresa com sérios problemas, mesmo que o desempenho final da
empresa ndo seja positivo.

Outras caracteristicas que definem o MV como um jogo € a existéncia de
regras bem definidas e objetivos que devem ser atingidos; a presenca do estimulo
sensorial na vivéncia e experimentacdo de sensacOes diferentes proporcionadas
pelo imaginéario; a fantasia, que implica a aceitacdo temporaria de uma realidade
diferente da atual, como a de assumir papéis; o desafio nas atividades propostas; o
mistério que estimula a curiosidade pelas lacunas de informag&o no conhecimento
existente; o controle, presente no comando da tomada de decisdo, aumentando a
motivacdo e o interesse pelo desafio que levam a um maior aprendizado (GARRIS,
AHLERS e DRISKELL, 2002). Além destas, a presenca do ludico, a tensdo entre os
jogadores e as atitudes espontaneas que surgem nestas atividades (GRAMIGNA,
2007).

O MV é um simulador porque imita ou representa um sistema do mundo real
através do modelo matematico elaborado com férmulas e equacdes
(INTERNET.COM, 2008) e a simulacdo € o comportamento observado do modelo
(FEINSTEIN, MANN e CORSUN, 2002). Contém regras e estratégias com
flexibilidade e variabilidade que permitem evoluir a simulagéo; baixo custo com erros
(GARRIS, AHLERS e DRISKELL, 2002); as empresas simuladas interagem de forma
interligada “com a possibilidade de retorno da informacédo quantas vezes forem
necessérias para a tomada de decisdo” (GRAMIGNA, 2007, p. 11 e 12).
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4.1.2 O MV e as Tecnologias da Informacao e Comunicacéo

Quanto as TICs, conforme taxonomia dos jogos apresentada em 2.7, o
software Mercado Virtual tem como caracteristicas: ter sido desenvolvido para ser
jogado em rede, ndo limitando o numero de participantes, portanto nenhum
educando é deixado de fora, ao contrario do que afirmam Cruickshank e Telfer
(1980) em 2.6; para uso exclusivo em ambiente web pela facilidade que proporciona
aos participantes, baixo custo, facilidade de aquisicéo e troca de informacdes por e-
mail e jornal informativo, maior dinamismo, ranking e relatérios contabeis disponiveis
a qualquer momento; com caracteristicas de ambiente EAD que elimina barreiras
geograficas e temporais, porém, com 0 propdsito de ser semipresencial ou b-
learning; pode ser jogado individualmente ou em equipe; off line; sem necessidade
de plug-in, apenas do navegador (browser); interativo, jA que as decisdes de um
jogador afetam aos demais; geral ou sistémico, pois simula a empresa de forma
integrada para a tomada de decisdes nos altos niveis da estrutura organizacional; é
um ambiente interativo de aprendizagem onde o0s participantes sdo estimulados a
contribuir com novas informagdes e participam como co-autores do processo
educacional, cujo modelo de aprendizagem assemelha-se ao do ciclo de

aprendizagem apresentado por Garris, Ahlers e Driskell (2002).

4.1.3 Dinamizacéao e Inovacgao

O objetivo do jogo de empresas e simulador Mercado Virtual é dinamizar o
processo ensino-aprendizagem em cursos de graduacdo e poOs-graduacdo em
Engenharia de Producdo e afins, utilizando-o de forma semipresencial (blended
learning) em disciplinas de administracao, planejamento e controle da producéao etc.
(RODRIGUES et al., 2005), como mediador e apoio educacional (MORAN,
MASETTO e BEHRENS, 2008) .

Do ponto de vista do empreendedorismo, o MV é uma ferramenta inovadora,
porque a simulacdo coloca o participante em situacdo analoga a do mundo real

guando toma a decisao de abrir um negdcio no setor industrial. Em outras palavras,
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o0 educando tem que construir a sua empresa virtual recebendo apenas uma quantia
em dinheiro como capital inicial para investir. Percorrera todo o caminho, desde o
processo de estruturacdo, com a aquisicdo de maquinas e equipamentos, nao
presente em outros jogos e simuladores, 0s quais iniciam a interagdo com 0 USuario
numa planta industrial pronta e ndo acessivel para altera¢cdes (INDUSTRYPLAYER,
2005; INTERACTIVE MAGIC, 1998; MICROSIGA, 2005; LEMONADE STAND
GAME, 2005; FERREIRA, 2002; LI, SIMCHI-LEVI, 2005; SIMULATION e
ASSOCIADOS, 2005).

Em sintese,

0 jogo de empresas Mercado Virtual foi desenvolvido para simular
uma empresa industrial partindo do pressuposto de que 0 processo
de estruturacdo da empresa deva fazer parte do processo de
aprendizado do aluno. Assim, os jogadores recebem somente uma
guantia de dinheiro para adquirir equipamentos e montar a estrutura
produtiva da empresa, sendo que o recurso disponibilizado no inicio
€ suficiente para montar uma empresa mediana. Caso o jogador
gueira adotar a estratégia de montar uma empresa de porte maior do
gue a média, deverd endividar-se, contratando empréstimo, conforme
manual do jogo (RODRIGUES, 2008b, p. 10).

4.1.4 Interagao Humano-Computador e Usabilidade no MV

Quanto a IHC, ramo da ergonomia cognitiva, observou-se em fase de projeto
e construcado alguns aspectos de usabilidade que possibilitam uma confortavel
experiéncia ao usuario, conforme Borges (2006), Silva Neto (2006), Gurgel et al.
(2006), Nielsen (2000, 2003, 2005, 2007), Almeida, Santana e Baranauskas (2008),
destacados a segquir: cores dos links seguem o padrdo internacional; suporte a
navegacao com a presenca de mapa do site; apresentagcdo apenas de conteudos de
interesse do usuario (acima de 50%); manutencéao atualizada de informacgdes; tempo
de download dentro do padrdo maximo (10 segundos), com o minimo de imagens,
fundos e sem animacgdes ou objetos piscantes que fatigam a visdo; ndo héa rolagens
longas de tela que dificultam a visualizacdo e dispersam a atencdo do usuario. No
entanto, ndo prové ferramenta de busca interna ao site ou a Internet; op¢des de
retorno nem sempre estdo claramente definidas; foram identificados alguns erros

ortograficos que serdo corrigidos.
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4.2 Ambiente do MV

O MV tem de dois modulos autbnomos que se conectam apenas para a
transacdo dos dados, em rotinas computacionais especificas (RODRIGUES, 2008b;
SCARELLI, CAVENAGHI e RODRIGUES, 2007), segundo os mais modernos
sistemas de Tl conforme definicdo apresentada por O’Brien (2003) e Guimarées e
Johnson (2007). Isto vai ao encontro da atual tendéncia global de utilizar a
telemética nas instituicbes de ensino como suporte pedagdgico para formacdo dos
educandos (VALENTE, 1999; KURI, SILVA e PEREIRA, 2006).

O mddulo web (Figura 5) permite que os jogadores (alunos), em grupos ou
individualmente, se cadastrem e joguem utilizando um navegador (browser), e o
fazem em qualquer computador conectado a web. Foi criado na linguagem de
programacao PHP e banco de dados MySQL. O banco contém dados dos usuarios,
jogos, relatorios, questionarios de avaliacao etc., e € um dos instrumentos de coleta

de dados da pesquisa. A Figura 5 apresenta um esquema do modulo.

Cadastro de
Equipes/ Jogadas
Jogadores
1 _ -
7 N\
/ Plano \ Ranking
/ Gerencial
\
R / Info \
adastro de ;
o | N ( Equipe Disponibilizar [
Jogadores 4 Dados Proc.
2 \ /
\ Disponibilizar J / \ Relatorios:
\ Relatérios / Caixa, Balango,
~ / DRE, Estoques
e
~ - _ —
Cadastro de
Equipes/
Jogadores n
Médulo
Processamento

Figura 5 — Médulo Web
Fonte: Scarelli, Zambon e Rodrigues (2007).
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O mobdulo local ou de processamento permite que o gestor (professor)
administre o jogo e faca sua parametrizagdo. Os dados do banco de dados web séo
importados para o banco de dados local para ser processado e os resultados séo
colocados na web. Foi criado na linguagem de programacao Delphi 7 e usa o banco
de dados Firebird (Figura 6).

Modulo Web

Processamento das
Decisdes

Parametrizacao

Gestor do Sistema

Figura 6 — Modulo de Processamento
Fonte: Scarelli, Zambon e Rodrigues (2007).

O médulo web é o ambiente interativo de aprendizagem do jogo. Neste
ambiente, o jogador é estimulado a tomar a iniciativa para o aprendizado,
desenvolvendo a capacidade de observacédo pela investigacéo de diversos aspectos
de um problema, bem como, criar e propor solu¢cbes com participacdo ativa no
processo educacional (BARANAUSKAS et al., 1999; GARRIS, AHLERS e
DRISKELL, 2002; SILVA, 2003; BERTO, 2004).

Embora tenha sido desenvolvido com caracteristicas de um ambiente EAD,

ele também pode ser utilizado em aula presencial, seja em laboratérios equipados
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com computadores e acesso a Internet, seja em sala de aula convencional que
tenha pelo menos um computador com acesso a Internet para o administrador

processar as jogadas. A tela inicial (home page) pode ser observada na Figura 7.

Figura 7 — Home Page do MV

A direita da pagina (Figura 7) ha uma area para preenchimento do login — que
€ a identificagdo (nome e senha do usuario) de autenticacdo do participante. Os

usuarios com acesso ao jogo sao de trés tipos: visitante, jogador ou administrador.

O visitante € um usuario sem qualquer tipo de autonomia para alterar o
ambiente de aprendizagem. Ele tera acesso apenas a relatérios de jogos
previamente selecionados pelo administrador. A idéia € que conheca parte do
ambiente e acompanhe jogos em andamento. Este usuério foi criado para atender a
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outras instituicbes de ensino e o professor da disciplina, com privilégios para poder

acompanhar as decisfes dos alunos.

O jogador € um usuério atuante no ambiente de aprendizagem, ele podera
criar equipes de jogos. Para tornar-se jogador € necessario acessar a pagina de
cadastros (link “Cadastre-se”) a esquerda da pagina principal (Figura 7). Ele sera
transferido para uma pagina onde é possivel criar um novo cadastro, alterar dados ja

cadastrados, finalizar o cadastro de sua equipe e jogar um novo jogo (Figura 8).

Figura 8 — P4gina de cadastro do MV

O administrador é aquele gue cria e gerencia todos 0s eventos do ambiente

interativo de aprendizagem. Dentre os eventos, relacionam-se:

» Criar os jogos (Figura 9);
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Figura 9 — Pagina de cadastro de novo jogo

 Gerenciar 0s jogos: acessar, alterar, excluir, enviar dados para

processamento e receber dados processados (Figura 10);
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Figura 10 — Pagina de gerenciamento do jogo

* Aprovar solicitacbes de jogadores e equipes, Vvisualizar equipes
confirmadas, consultar jogadores cadastrados e enviar e-mail ao jogador,

comunicacédo desejavel em ambiente EAD (Figura 11);
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Figura 11 — Pagina de cadastro de jogadores

* Visualizar todos os relatérios gerados pelo sistema: demonstracdo do
resultado do exercicio — DRE, balanco patrimonial, estoque, caixa,

decis0Oes, ranking e indices, de cada jogada das equipes (Figura 12);
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Figura 12 — P4gina de relatérios do jogo

Gerenciar o jornal do jogo destinado a divulgar informacdes que podem
influenciar as decisbes dos jogadores; € um tipo de comunicacdo
necessaria em ambiente EAD. Alguns exemplos: altera¢cdes no cenario
econdmico, lembretes de data de envio da proxima jogada, entre outras
(Figura 13);
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Figura 13 — P4gina de jornal do jogo

e Acessar cada questionario respondido pelos jogadores, visualizar o
guestionario geral de cada jogo com a somatoria e desvio padrao dos itens
avaliados em cada questédo (para as questdes fechadas) e um relatorio em
formato PDF com o agrupamento de todas as sugestdes dos

respondentes do jogo para a questdo aberta niumero 10 (Figura 14);

Neste ambiente, os jogadores elaboram o plano gerencial ou folha de decisao
para cada jogada (Figura 15), definem as quantidades a serem produzidas e
vendidas, e o preco de cada mercadoria do mix de producdo, genericamente
referenciados como P1, P2, P3 e P4 (SCARELLI e RODRIGUES, 2008).
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Nome preservado

Nome preservado

Figura 14 — Pagina com questionario respondido por um jogador

Os produtos séo (RODRIGUES, 2008a, p. 4 e 5)

todos [...] da mesma familia e estdo em escala crescente de
sofisticacdo e importancia para o consumidor.

P1 apresenta a menor margem de contribuicAo e necessita de
grandes investimentos em marketing (principalmente publicidade,
propaganda e promocdo). Tem como caracteristica a venda de
grandes volumes e necessidade de investimentos consideraveis na
area de qualidade (custos de prevencdo, custos de avaliacdo, custos
das falhas internas e externas). Na area de P&D necessita de
investimentos pequenos, em volume financeiro, se comparados com
os demais produtos, principalmente porque o0s conhecimentos
necessarios a sua concepcao e processamento sao amplamente
disponiveis e de custo acessivel.
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P2 apresenta margem maior do que P1 e seu processo produtivo €
um pouco mais complexo. Seu mercado consumidor é menor do que
o de P1, no entanto, ainda necessita de investimentos razoaveis em
qualidade. Na area de P&D exige investimentos maiores que P1.

P3, funcionalmente, é o top de linha da empresa, ou seja, é idéntico
a P4. Entretanto, seus design e acabamento séo inferiores a P4,
inclusive os materiais utilizados. Necessita de investimentos
significativos em P&D e qualidade (aprimoramento e
desenvolvimento de novas funcdes para o produto). Investimentos
igualmente  significativos devem ser feitos em marketing
(principalmente  em analise de mercado, comportamento do
consumidor, grau de satisfacéo, tendéncias e deteccdo de ameacas -
potenciais ou reais).

P4 é o produto que apresenta o design mais avancado e e fabricado
com materiais nobres e acabamento de primeira linha. E dirigido a
um publico mais sofisticado, com maior poder aquisitivo, altamente
sensivel a design, materiais empregados, poder e ostentacdo
conferidos pelo produto. Os maiores investimentos séo direcionados
para a area de projeto (P&D em desenvolvimento de conceito, teste
de novos materiais, design, adicdao e/ou remocdo de funcoes,
desempenho, acabamentos, processos, etc.) ja que 0 pProcesso
produtivo é feito em equipamentos de destacado desempenho, por
pessoal bem treinado e operacdes adicionais de aprimoramento do
acabamento do produto.

Além destas informacdes, é essencial ser capaz de gerir a fabrica quanto a
instalacdo de maquinas, contratacio de operarios, avaliar empréstimos, amortizagéo
de empréstimos existentes, fundos para aplicacao financeira de curto prazo, numero
de parcelas de compra e porcentagem de venda a prazo. Todas estas informagdes
compdem as decisbes tomadas de cada jogada, conforme mostra a Figura 15

(RODRIGUES, 2008a; SCARELLI e RODRIGUES, 2008).

O estudo do manual do jogo (RODRIGUES, 2008a), disponivel para 0s
jogadores cadastrados que acessam 0 ambiente, € uma etapa muito importante, pois
ele contém diversas informacgdes imprescindiveis para o jogador elaborar as jogadas
(SCARELLI e RODRIGUES, 2008).
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Figura 15 — Pagina do plano gerencial do jogo ou folha de deciséo

4.3 Parametrizacao e Processamento

O modulo local ou de processamento fica residente num computador local
(stand alone) e implementa todas as informacdes referentes a parametrizacdo do
jogo, o cadastro de usudrios, de grupos de usuarios, assim como visualizacdo e
impressao de relatorios e execucdo de manutencdes. Para ter acesso ao modulo é
necessario preencher a tela de login com usuério e senha para autenticagédo (Figura

16). A Figura 17 apresenta uma visao geral do médulo com as opg¢fes do menu.
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Figura 16 — Tela de login do médulo de processamento

O administrador do sistema devera instala-lo numa maquina com conexao a
Internet. As decisdes sao introduzidas no modulo através da importagcdo de um
arquivo do tipo texto gerado pelo médulo web. O processamento dar-se-4 quando
terminar o prazo estipulado para o envio das decisfes. Os resultados processados
serdo enviados ao modulo web através da exportacdo de outro arquivo texto que o
jogador visualizard na forma de relatérios contabeis (balanco patrimonial, DRE,
estoque e caixa), ranking geral de classificacdo, indices (de desempenho da equipe,
melhores indices do periodo e market share) e decisdes tomadas na ultima rodada
no plano gerencial (SCARELLI, CAVENAGHI e RODRIGUES, 2007; SCARELLI,
ZAMBON e RODRIGUES, 2007).
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Figura 17 — Tela de entrada do mddulo de processamento

A parametrizacdo € a parte do jogo responsavel pela criagcdo dos cenarios
simulados; € uma configuracdo que torna cada rodada diferente em suas
possibilidades de solucdes e em diferentes graus de dificuldade e complexidade.
Cada cenario deve ser montado antes de processar as jogadas e pode ser
armazenado para nova utilizacéo (Figura 18).
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Figura 18 — Parametrizacdo do jogo para criacao de diferentes cenarios

Como o0s dois moédulos sao independentes, medida de seguranca
implementada para aumentar a confiabilidade dos dados armazenados e
processados, dependera de o administrador efetuar a importacéo, processamento e
exportacdo dos dados. Portanto, mesmo que haja invasdo no modulo web, ndo
serdo causados danos significativos aos jogos em andamento. A Figura 19
apresenta a tela para importagcdo dos dados, processamento e exportacdo dos
resultados da jogada (SCARELLI, CAVENAGHI e RODRIGUES, 2007; SCARELLLI,
ZAMBON e RODRIGUES, 2007).
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Figura 19 — Tela de processamento do jogo

4.4 Dinamica do MV

A dindmica do jogo serd apresentada em diversos passos, para facilitar a

compreensao da sequéncia.
1° passo:

Para dar inicio a um novo jogo, o administrador, mediante autenticacdo de
usuario e senha, tem acesso a area de criagdo e gerenciamento de jogos. Ele
definird o nome do jogo, nUumero maximo de integrantes por equipe, nimero total de

jogadas, prazo de cadastro, data de inicio do jogo, prazo de decisdo para envio do
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plano gerencial, tamanhos inicial e final do mercado para sorteio de um namero que
define a quantidade média de unidades a serem consumidas pelo mercado, por
produto e por empresa, capital inicial e parametros para administradores e

funcionarios (ver 4.2, Figura 9).
2° passo:

E feito pelo jogador, que para acessar o ambiente interativo do jogo, precisa ir
a pagina de cadastro pelo link “Cadastre-se” e seguir as etapas apresentadas pelo
MV. A Figura 20 mostra a primeira etapa do cadastro com a escolha do jogo em que

deseja participar.

Ao todo sdo cinco etapas para completar o cadastro de novo jogador. A
segunda etapa solicita que se crie nova equipe para o0 jogo selecionado ou retorne
para escolher um jogo diferente. A terceira etapa é a escolha do nome da empresa
(equipe) e senha de acesso. A guarta etapa solicita dados pessoais do jogador e a
quinta etapa a criagdo de um nome de usuario e senha. As duas Ultimas etapas sao

apresentadas na Figura 21.

Figura 20 — 12 etapa de cadastramento de jogador

Depois de finalizado o cadastro, o jogador devera aguardar permissao de
entrada no ambiente, a qual é fornecida pelo administrador do jogo. Ela tem a
finalidade de evitar cadastros indesejados no sistema, promovendo maior controle
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sobre o ambiente do jogo, conforme especificagbes da TI (O'BRIEN, 2003;
GUIMARAES e JOHNSON, 2007).

Figura 21 — 42 e 52 etapas de cadastramento de jogador

3° passo:

ApoOs liberada a entrada no ambiente de aprendizagem do MV, o jogador
entra com seu nhome de usuario e senha para autenticacdo, sendo, em seguida,
transferido para a pagina inicial do jogador (Figura 22). Nesta pagina € possivel
visualizar todas as equipes e jogos de que participou, bem como informacdes da
equipe e do jogo atual. O jogador deve ficar atento ao prazo de decisdo — data

maxima para envio das decisdes.
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Figura 22 — P4gina inicial do jogador ao entrar no MV

4° passo:

A parte central de todo ambiente interativo de aprendizagem do MV encontra-
se neste passo. O jogador devera realizar o preenchimento do plano gerencial ou
folna de decisdo da jogada correspondente (ver 4.1.1, Figura 15). Para isso, é
necessario que ele tenha tomado conhecimento do cenario atual do jogo. A visao
deste cenario, na primeira rodada, é a de um empreendedor com apenas o capital
inicial em maos para montar a planta da organizacdo industrial que estara sob seu
comando, sendo inovador do ponto de vista do empreendedorismo, conforme
destacado em 4.1. As demais informacfes necessarias para a compreensdo do
cenario inicial estdo no manual do jogo (RODRIGUES, 2008a). A partir da segunda
rodada, a visdo do cenario é dada pelos indicadores de desempenho obtidos na
rodada anterior, que sao: indices de qualidade, publicidade, marketing e P&D para
cada produto da equipe, os melhores indices (Figura 23), assim como, 0 proprio

ranking de classificacéo geral.
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Figura 23 — Indicadores de desempenho da equipe

Para tomar decisfes adequadas, o jogador deve fazer uma leitura cuidadosa
do manual do jogo, no qual estdo especificadas as condi¢cbes gerais do mercado e
dos produtos, como tamanho médio do mercado por empresa e produto, pregos
médios, resposta dos produtos a investimentos em marketing, P&D, propaganda e
promocao e qualidade. Como o jogo foi construido para simular um mercado em que
todas as empresas estdo em competicdo direta umas contra as outras, quanto mais
variado e sofisticado for o repertorio de técnicas e dominio de conteudo pelo aluno,
maiores serdo suas chances de sucesso, especialmente se souber utiliza-los de

forma combinada.

Nisto esta o principal recurso didatico-pedagdgico do MV, pois exige que 0
aluno integre conhecimentos para compreender 0S cenarios e para propor uma
solugcdo gerencial adequada. O jogador devera tomar as seguintes decisdes
(RODRIGUES et al., 2005; RODRIGUES, 2008a):
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a) Estruturar a empresa. Todas as empresas tém as mesmas condi¢bes
iniciais de capital proprio, ou seja, $ 50.000.000,00 (parametrizavel).

A primeira decisdo do grupo € dimensionar a organizacdo que ira

comandar. Ele pode optar por manter a estrutura minima, 1 maquina

de cada tipo e aplicar o restante do dinheiro, ou criar outra estrutura

através da aquisicdo de equipamentos e infra-estrutura
(RODRIGUES, 2008a, p. 15);

b) Prover a empresa de equipamentos, pessoal e instalagcbes adequados
(balanceados). Depreciagdo, salérios, custos de operacdo serdo

considerados desde a primeira rodada;

c) Definir os produtos que ira fabricar e respectivas quantidades. E

obrigatdrio produzir pelo menos uma unidade de cada produto;

d) O nivel de endividamento da empresa (€ possivel iniciar o jogo com até
80% de endividamento em relacdo ao capital inicial da empresa, crédito

pré-aprovado).

A estrutura do jogo e a sequéncia das etapas do processo decisério foram
elaboradas de tal forma que o processo de integracdo de conhecimentos de diversas
areas se tornasse uma necessidade para o aluno. Se por um lado este € o ponto
positivo do jogo, por outro, pode tornar-se seu ponto fraco. O aluno que nao ler o
manual e ndo se esforcar para identificar oportunidades de uso dos conteudos que
domina, tende a usar 0 jogo como um jogo de azar. Apesar de indesejavel, isto de
certa forma se repete no mercado real, quando empresarios conduzem seus
negocios sem uma estratégia competitiva definida e sem conhecer adequadamente
suas caracteristicas operacionais (custos, por exemplo). Até que ele seja eliminado
do mercado é um elemento indutor de perturbacgdes, pois toma decisdes aleatérias e
reativas as circunstancias. Dadas estas caracteristicas, 0 jogo permite que sejam
exercitados os seguintes conteudos (RODRIGUES et al., 2005; RODRIGUES,
2008a):

a) Analise de viabilidade econémica. Definir as quantidades a serem
fabricadas, se haverd necessidade de horas-extras, 0s investimentos
necessarios em construcdes e equipamentos. Em seguida, s&o

necessarios 0os conhecimentos relacionados de depreciacdo, vida Uutil,
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fluxo de caixa e taxa minima de atratividade. A etapa de preparacdo para
o0 estudo de viabilidade econdmica € concluida com a definicdo de cenario
(preco e vendas estimadas) e das alternativas de investimento disponiveis
(RODRIGUES et al., 2005);

b) Lei da oferta e demanda. A definicAo das caracteristicas da
empresa exige também a analise mercadoldgica. Isto envolve o
célculo da margem de contribuicdo esperada de cada produto,
conjecturas sobre as decisbes dos oponentes, informagbes do
mercado que poderiam ser utilizadas para um posicionamento
estratégico da empresa,

c) Determinacdo do investimento 6timo. Em alguns casos € possivel
evoluir o estudo para contemplar a area de pesquisa operacional. Os
estudos das alternativas a) e b) poderiam ser melhorados
considerando o dimensionamento da empresa sob a Otica do
investimento otimizado (lbid., p. 5);

Ha muitos outros elementos importantes que o jogador devera conhecer para
realizar uma boa jogada e que constam do manual do jogo (RODRIGUES, 2008a, p.

5 a 10), dentre eles:

O custo de capital para a empresa é de 18% a.a. pelo critério de
juros compostos quando previsto com antecedéncia [na folha de
deciséao] [...];

A remuneracdo das aplicacfes financeiras sera feita pelo critério de
juros compostos a uma taxa anual de 12% [...];

Falta de caixa implicard em empréstimo emergencial automético a
juros de 36% a.a. pelo critério de juros compostos, denominado
crédito rotativo. Na jogada seguinte o sistema converte
automaticamente o crédito emergencial em financiamento regular,
porém, qualquer necessidade de capital ndo prevista gerara um novo
empréstimo emergencial. O custo de capital no sistema de crédito

emergencial € maior do que o custo da linha regular de
financiamento, solicitado na folha de decisées como empréstimos;

Os juros serdo cobrados mensalmente (a cada jogada), de acordo
com o sistema americano, sendo que cada equipe deverd amortizar
sua divida de acordo com suas possibilidades [...];

O salario médio do pessoal administrativo € 15 vezes a média do
salario dos operarios;

Acordo coletivo da classe trabalhadora deste setor fixou o piso
salarial dos operarios e demais funcionarios (exceto administrativo)
em $ 800,00;

Salarios melhores melhoram a produtividade da empresa;
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Os equipamentos de apoio, iluminacdo e demais elementos
consumidores de energia, exceto 0s ja mencionados acima,
consomem em média 10% da energia gasta pelas maquinas do setor
produtivo;

A area administrativa corresponde a 30% da é&rea destinada a
producao;

A é&rea dos servigos auxiliares e de apoio corresponde a 20% da &rea
destinada a producéo;

O custo médio da &rea construida € $ 1800,00/m2, e todas as vezes
qgue houver aquisicdo de equipamentos, sera computado o custo de
construcao. Obs: A critério do gestor do jogo, este valor pode ser
alterado. Havendo alteragéo os jogadores serdo comunicados;

A depreciacdo da area construida sera feita em 300 jogadas. Todas
as depreciagdes serao feitas pelo método linear;

Quinze por cento do valor investido em equipamentos corresponde a
equipamentos auxiliares, a serem depreciados em 120 jogadas;

Em relagcdo as necessidades de investimento em propaganda,
marketing, P&D, qualidade e mercado os quatro produtos, por ordem
de magnitude, estdo ordenados conforme apresentado [abaixo]:

Propaganda P1>P2>P3>P4
Marketing P1>P2>P3>P4
P&D P1<P2<P3<P4
Qualidade P1<P2<P3<P4
Mercado P1>P2>P3>P4

As margens unitarias dos produtos estdo ordenadas da seguinte
forma: P1<P2<P3<P4;

A empresa e seus produtos estdo sujeitos aos seguintes custos:
FGTS (8% salario bruto), INSS (29% salario bruto), ICMS (4% do
faturamento), PIS (3,5% faturamento), COFINS (4% faturamento),
Custo de insumos (2% do valor do material empregado no produto),
Despesas Gerais (1,5% faturamento);

A empresa podera utilizar até 4 horas didrias como hora-extra, de
segunda a sabado, sendo que os custos de salarios e encargos
sobem 100%.

Estes elementos foram elencados aqui para enfatizar quao importante ao
educando é ser proativo. Em outras palavras, o préprio manual do jogo contém as
estratégias de como proceder para realizar jogadas satisfatérias, mesmo que o
jogador seja iniciante no assunto. Num ambiente interativo de aprendizagem e EAD
como este, 0 aluno deve ter em mente que depende dele o resultado final. Ao

professor cabe a tarefa de orientar o percurso; ao educando, a de construir seu
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préprio conhecimento por meio de estudo e pesquisa, apoiado pelos melhores

recursos que as TICs podem oferecer.

Na sequéncia, o jogador formula e envia o plano gerencial da primeira jogada

e fica aguardando o processamento para obter os relatérios gerenciais.
5° passo:

Ao encerrar 0 prazo para a tomada de decisdo, o administrador envia todas
as decisbes para processamento (ver 4.2, Figura 10) e as executa, conforme
detalhado em 4.3, “Parametrizacdo e Processamento”. Em seguida, recebe os dados

processados de volta ao ambiente web na forma de relatérios gerenciais.

6° passo:

O jogador tem acesso aos relatorios e ranking para avaliar a situacao de sua
empresa simulada e fazer a adequacao estratégica, procurando corrigir deficiéncias

identificadas e explorar vantagens obtidas (Figura 24).
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Figura 24 — Ranking do jogo

Nos anexos B a H encontram-se os relatérios da segunda rodada da equipe,

baixados em formato PDF®’, conforme Figura 24.

4.5 Geracao do Ranking

A criacdo do ranking é feita por um conjunto de dados analisados na rotina
computacional de processamento. Primeiramente sdo construidos indices
intermediarios ou parciais, chamados rankings intermediarios, a partir dos calculos
de alguns elementos combinados. Depois disso, sdo tomados o0s rankings

intermediarios para analise, de onde se gera o ranking geral com a classificacdo das

% Formato padréo de documento eletronico criado pela empresa americana Adobe para representar
documentos de maneira independente do aplicativo, hardware e sistema operacional (BABYLON,
20009).



equipes pela pontuacdo final obtida no célculo.

processo (Figura 25):
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O esquema a seguir ilustra o

Elementos

Qtdes vendidas:
P1
P2
P3
P4

Crédito emergencial
Imobilizado

indices

Empréstimos

Lucro liquido
Lucro acumulado

Marketing
Qualidade
Publicidade
P&D

indice final
intermediarios
Market Share de
Qtde

Endividamento
\ 4

Lucratividade = Ranking
A

Investimento

Receita =

Vendas

Figura 25 — Modelo béasico para composicdo do ranking

O ranking geral apresenta as equipes classificadas em ordem decrescente de

pontuagcao, ou seja, jogadores com maior pontuagcdo aparecerao primeiro (ver 4.4,

Figura 24).
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4.6 Conteudos Presentes no Modelo

A proposta académica do MV foi integrar em seu modelo matemético uma
gama de conteudos presentes em disciplinas do curso de Engenharia de Producao
da Unesp de Bauru. A programacdo do modelo foi pautada nos seguintes
elementos: (a) apresentar cenarios semelhantes aos existentes numa organizacao
real, sem fragmentacdo de contetdos como ocorre nas disciplinas do curso; (b)
proporcionar ao educando uma ferramenta que desafie os conhecimentos ja
adquiridos; (c) estimular a busca de novas informacdes para preencher lacunas de

conhecimento.

Relacionam-se, a seguir, 0os contetdos exercitados no Mercado Virtual e sua
correspondéncia no curriculo do curso de graduacdo em Engenharia de Producao

(Quadro 4). A grade curricular completa do curso é apresentada no anexo |.

O curso de graduacdo em Engenharia de Producdo da Unesp Bauru é
composto de um total de dez termos ou semestres (cinco anos). Percebe-se, pelo
Quadro 4, que o modelo do MV engloba contetdos distribuidos ao longo de todo o
curso. Notam-se, pela repeticdo de disciplinas do 5°, 6° e 9° termos, que conteudos
de disciplinas destes semestres estdo mais presentes no jogo, seguidos pelo 7° e 8°

termos.
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Conteldo do Modelo MV

Disciplina do Curso
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. A Gestéo Organizacional | 1°
Analise da concorréncia _
| | Estratégia competitiva Economia | 2°
Planejamentos estratégico, tatico e Economia Il 30
operacional Economia Industrial 40
Funcionamento dos mercados Economia | 2°
2 | Lei de oferta e procura Economia Il 3°
Equilibrio de precos Economia Industrial 40
Estudo de capacidade Adm. Produc&o | 50
Estudo de viabilidade Adm. Producao Il 60
Dimensionamento de planta produtiva M. Froducao
3 | MRP, MRPII Adm. Producgéo lll 7°
Previsédo da demanda Adm. Producéo IV 8o
Gestao de estoques : —
Cronoanalise Projeto da Fabrica e do Produto 9°
Otimizagéo Adm. Producéo I 6°
4 | Processo decisoério e tomada de Pesquisa Operacional | 6°
decisao Pesquisa Operacional I 7°
Estatistica e Probabilidade 20
5 Calculos estatisticos Estatistica Aplicada a Producéo 5o
Andlise e interpretagdo dos dados Simulacao Aplicada | (Opt. Il) 80
Simulac&o Aplicada Il (Opt. IIl) 9o
] ] Qualidade | 8°
6 | Conceitos de qualidade .
Qualidade I 9o
Contabilidade basica Administracdo 50
7 | Custos
Métodos de gestdo de estoques Custos 7°
Funcgdes administrativas Administracdo 50
8 | Processo gerencial :
Marketing Marketing 7°
9 Ma'fe_matlca_ financeira Engenharia Econdmica 6°
Analise de investimento
_ Introducéo a Sistemas de 30
10 | Empreendedorismo Informagéo Integrados (ERP)
Constituicdo de empresas
Empreendedorismo 6°
1 Estratégia Gestéo Organizacional | 1°
Planejamento estratégico Gestdo Organizacional Il 50
12 Modelos Simulacéo Aplicada | (Opt. I1) 8°
Metodologias para simulagéo Simulacédo Aplicada Il (Opt. 1) 9
13 Visdo sistémica Trabalho de Graduagéo | 90
Panejamento integrado Trabalho de Graduag&o Il 10°

Quadro 4 — Relacao entre contetdos do MV e disciplinas da Eng. Prod. da Unesp Bauru
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Para exemplificar, € apresentada uma instancia (Figura 26) do modelo do MV

através da folha de decisao (ou plano gerencial).

Figura 26 — Instancia de jogo na primeira rodada

Tanto na primeira rodada (Figura 26), que implica o dimensionamento da
planta industrial, como nas demais, os conteudos de numeros 3 e 4 do Quadro 4 sao
analisados pelo software segundo o0 modelo e comparados com os dados enviados
na folha de decisdo pelo jogador. Calculam-se as possibilidades de producgéo das
quantidades desejadas, confrontando-as com a quantidade de equipamentos
adquiridos, segundo a sua especialidade e necessidade. Apura-se se a capacidade
existente atende a solicitacao de fabricacdo; se sera necessario utilizar horas-extras.
Quando ha falta de equipamento, fazem-se ajustes segundo a producdo maxima

possivel.

Para o jogador montar a folha de decisé@o devera utilizar os conhecimentos de
que ja dispbe e, se necessario, complementa-los com estudos e pesquisa para

aperfeicoar sua decisdo. Neste ponto, entram todos os contetdos do Quadro 4.
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5 ANALISE DOS DADOS E RESULTADOS

Neste capitulo € apresentada a andlise dos dados obtidos na pesquisa,
incluindo o questionario de avaliacdo, a caracterizacdo demografica e as opinides

dos respondentes e seus resultados, bem como a avaliagdo qualitativa dos mesmos.

5.1 Andalise dos Dados

Os dados submetidos ao processo de tratamento estatistico foram coletados
por meio do questionario de avaliacdo (anexo A). A amostragem para analise é
composta de 39 individuos, que representam 15,7% do total de jogadores que
completaram o jogo, aos quais foram associadas 46 variaveis, descritas em 3.5.

5.1.1 Caracterizacdo Demografica

Para o levantamento de aspectos demograficos 3 variaveis foram associadas:
cidade — onde estava sendo oferecido o curso que utilizou o jogo de empresas; nivel
educacional do participante — cursando graduacao, pés-graduacdo lato sensu ou
pos-graduacédo stricto sensu; participacao anterior em jogos de empresas — coletada

na questdo numero 3 do questionario.

Apenas os participantes de duas cidades estavam aptos para analise
segundo os critérios: a) jogos concluidos e b) respondente do questionario. A
grande maioria dos participantes concentra-se na cidade de Bauru (64,1%). A razéo
disso € a facilidade de divulgacdo e uso do MV no préprio local onde foi
desenvolvido (Tabela 4). Os demais participantes localizam-se em Sorocaba
(35,9%).
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Tabela 4 — Classificacéo por cidade

Cidade n %

Bauru 25 64,1
Sorocaba 14 35,9
TOTAL 39 100

Quanto ao nivel educacional dos participantes da amostra, a Tabela 5 mostra
uma igualdade de quantidades entre os que cursam graduacdo e pos-graduacao
strictu senso — Mestrado, ambos com 15,4% de participagdo. Se somados (30,8%)
ainda ficam muito aquém do total de participantes de pés-graduacdo latu senso
(69,2%). Uma das possiveis razbes para isso deve ser a crescente procura pelos
cursos de especializagdo, principalmente em &reas de gestdo como o0s da
Engenharia de Producdo, para buscar uma colocagcdo melhor no mercado de

trabalho.

Tabela 5 — Classificacdo por nivel educacional

Nivel n %

Graduacéo 6 15,4
Pds-graduacao lato sensu 27 69,2
Pdés-graduacéo stricto sensu - Mestrado 6 154
TOTAL 39 100

A Tabela 6 mostra que a esmagadora maioria (79,5%) participava pela
primeira vez da experiéncia em jogos de empresas. Na pesquisa de Sauaia (1995),
88,5% dos participantes eram novatos no uso de jogos e na de Schafranski (2002),
61,4% nunca haviam participado anteriormente (Gréfico 1).

Tabela 6 — Classificacdo por participacdo em jogos de empresas

Participacdo em Jogos de Empresas n %
sim 8 20,5
nao 31 79,5

TOTAL 39 100
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Com uma diferenca de 14 anos desta pesquisa para a de Sauaia (1995),
apesar de ser a mesma regido do pais, Sudeste, pode-se afirmar que a pesquisa e a
geografia ainda séo fatores importantes, quando se trata de inovacdo. Embora
Bauru (UNESP) e Sorocaba (UNESP) estejam a aproximadamente 283 km e 107
km, respectivamente, de Sao Paulo (USP), percebe-se que neste intervalo de tempo
houve um aumento significativo das pessoas que ja tinham usado jogos de
empresas, de 11,5% (USP) para 20,5% (UNESP). Porém, num intervalo de 7 anos, o
quadro evoluiu de 11,5% (USP) para 38,6% (UFSC). Do ponto de vista estatistico e
matematico estes dados ndo podem ser comparados, mas podem estar indicando

uma influéncia forte da instituicdo de ensino, do local e da origem da clientela.

Participacdo em Jogos de Empresas

B Sauaia M Schafranski =MV

88,5

sim nao

Grafico 1 — Participacdo anterior em jogos de empresas (%)

E provavel que a tradicdo de uso dos jogos em cada uma das instituicdes de
ensino, a origem da clientela e a complexidade e a competitividade da economia
local sejam suficientes para explicar diferencas tdo significativas entre as trés

pesquisas.

O fato das trés experiéncias terem sido realizadas com clientela de

instituicbes de ensino bem posicionadas em rankings de melhores instituicbes de
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ensino superior pode estar indicando que estes percentuais sdo ainda menores na

populacao do ensino superior (graduandos e graduados).

Logo, pode-se deduzir que apesar da grande quantidade de relatos positivos
sobre o uso de jogos na literatura nacional e internacional, conforme apresentado na
revisdo bibliografica, os jogos de empresas ainda sdo pouco utilizados e
desconhecidos para uma parcela ndo desprezivel do publico universitario, mesmo
com a existéncia de uma competicdo realizada anualmente pelo SEBRAE ha

aproximadamente dez anos.

Schafranski (2002) fez sua pesquisa na regido Sul do pais, que por si s6 ndo
explica a grande diferenca de percentual. O autor atribuiu esta diferenca ao fato de a
maioria da amostra ser proveniente da “UFSC onde a técnica de jogos de empresas

encontra[val-se bastante difundida” (Ibid., p. 145).

5.1.2 Caracterizacao das Opinibes dos Respondentes

Para o levantamento das opinides dos respondentes 43 varidveis foram
agrupadas segundo o zoneamento das variaveis em cada questdo e estdo

representadas na Tabela 7, que é uma adaptacéo da Tabela 3, de 3.5.

Tabela 7 — Variaveis de opinido
Aspectos avaliados Variaveis

Auto-avaliacéo 10
Grau de envolvimento quanto a estrutura

Intensidade de envolvimento quanto as fases

Eficiéncia educacional

7
3
9
Beneficios alcancados 9
Técnica de ensino preferida 3
Grau de satisfacao 1
Desempenho relativo 1

TOTAL 43
Fonte: Item 3.5, Tabela 3.
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Ao completar-se a ultima rodada do jogo, o questionario de avaliagcdo torna-se
disponivel para preenchimento de forma individual e expressa as opinides do
participante a partir da escala Likert. Esta escala foi construida com variacdo de 1 a
6, representando o grau de concordancia do respondente sobre as variaveis
analisadas, onde 1 representa menor (fraca) concordancia e 6, maior (forte)
concordancia (OBERMILLER e SPANGENBERG, 1998; RISKO et al., 2008).

As estatisticas utilizadas para avaliar as variaveis de opinido foram:
distribuicdo percentual das respostas; soma dos percentuais de (5) e (6) que indicam
forte concordancia; mediana, indicando o valor da varidvel que representa o ponto

central dos dados; moda, indicando a maior frequéncia de respostas.

No primeiro conjunto de aspectos avaliados, a “capacidade de assumir risco”
e a “capacidade de tomar decisdo” foram as habilidades gerenciais mais desafiadas
na opinido dos respondentes, com 51,3% e 48,7%, respectivamente, conforme
mostra a Tabela 8.

Na avaliacdo isto indica consisténcia e logica de opinido dos respondentes,
pois toda tomada de decisdo implica uma série de riscos, sendo natural, portanto,
gue a opinido sobre os riscos tenha mais forte concordancia sobre a da tomada de
decisdo. Outro ponto importante € o que isso representa frente ao ambiente de
aprendizagem do MV, indicando forte perspectiva de robustez e coesdo de método

implementados.

Nos questionarios das pesquisas de Sauaia (1995) e Schafranski (2002) esta
guestdo apresenta-se na forma aberta, portanto, ndo foi possivel estabelecer
comparacdes entre os estudos.
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Tabela 8 — Auto-avaliacdo das habilidades gerenciais

Distribuicdo fr%

Variaveis 1 2 3 4 5 6 | >(5:6) | Me| Mo
Capacidade de assumir risco 26 | 7,7 |154|23,1|256|256| 51,3 | 5 | 6
Capacidade de tomar decisado 51 |26 |179|256(28,2|205| 48,7 | 4 | 5
Capacidade de planejar 26 | 7,7 |20,5|23,1/20,5|256| 46,2 | 4 | 6
Gerenciar recursos financeiros 0,0 | 7,7 |23,1]256(205(23,1| 436 | 4 | 4
Formular estratégias competitivas 00 | 7,7 |231|256(205|23,1| 436 | 4 | 4
Formular cenarios 26 |51 (256(30,8(17,9|179| 359 | 4 | 4
Avallar(_ecompreenderomercadoe 26 154|231 (256179154 | 333 | 4 | 4
suas leis

Formular contramedidas aos 51 154179282 |231(103| 333 | 4 | 4
concorrentes

Avaliar cenarios 26 |51 (333(256(|205(|128| 333 | 4 | 3
Identificar as estratégias dos 51 |17.9 154|308 |205|103| 308 | 4 | 4
concorrentes

Legenda: Me = mediana; Mo = moda

A Tabela 9 resume a opinido dos participantes quanto ao que pode ser feito

estruturalmente para aumentar o envolvimento dos participantes nos jogos.

Tabela 9 — A¢Bes para aumentar o envolvimento dos participantes nos jogos

Distribuicéo fr%
Variaveis 1 2 3 4 5 6 | >(56) | Me | Mo
Participar de outros jogos 51 (51 /10,3|23,1|28,2[282| 564 | 5 | 5
Participar novamente destes jogos 51|51 |179(205|256|256| 513 | 4 | 5
Mais comportamental 51|51 |256|23,1|30,8|10,3| 41,0 4 5
Duracéo mais longa 12,810,3|20,5|205|205(154| 359 | 4 | 3
Maior complexidade 10,3|10,3|20,5|256|308| 26 | 333 | 4 | 5
Mais participantes 154 | 7,7 |282|154|256| 7,7 | 333 | 3 | 3
Mais técnico 7,7 | 7,7 |359|25,6|154 | 7,7 23,1 3 3

Legenda: Me = mediana; Mo = moda.
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Como nas pesquisas de Sauaia (1995) e Schafranski (2002) (Gréfico 2),
“participar de outros jogos” é o item com maior nivel de forte concordancia entre os
participantes (56,4%), corroborado pela mediana e moda que indicam a
concordancia de grau 5 como central e mais freqiente (Tabela 9). Na segunda
colocacdo, “participar novamente destes jogos’, com 51,3% e 56,3%,
respectivamente, nesta pesquisa e na de Sauaia (1995). Nota-se que este tipo de
atividade deixa no participante um sentimento positivo e um desejo de repetir a

vivéncia.

Na pesquisa de Schafranski (2002), o segundo item com maior nivel de forte
concordancia foi “duracdo mais longa” (67,7%) enquanto “participar novamente
destes jogos” (36,3%) aparece em quarto lugar. O autor concluiu que a carga horaria
da disciplina (50 horas/aula em média) onde os jogos foram aplicados né&o foi
suficiente, levando a este resultado, e sugeriu, quando possivel, dividir em duas
disciplinas para minimizar o problema. E necessario destacar que 0s jogos
utilizados por este autor exigiam aulas presenciais, assim como os de Sauaia (1995).
Apesar disso, 0s jogos conduzidos por Sauaia (1995) parecem ter sido aplicados
com temporizagdo mais adequada que os de Schafranski (2002). No caso do MV
que € ambientado na web, ndo ha este tipo de restricdo, como pode ser observado
na opinido “duracdo mais longa” (35,9%) com frequéncia de respostas (3) sugerindo

que em geral os participantes estao satisfeitos.

O item “mais comportamental” dos aspectos de envolvimento estrutural
aparece em terceira colocacdo (41%) nas trés pesquisas (SAUAIA, 1995, com
29,4%; SCHAFRANSKI, 2002, com 50%). Ele representa a ocorréncia de incidentes
comportamentais inseridos na forma de conflitos administrativos que exigem
comportamentos interpessoais para a sua condugdao e solucdo. Sendo o MV
ambientado na web e, apesar do uso do sistema b-learning, esta pode ser uma

indicacdo de que mais encontros presenciais sdo demandados.
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AcOes para aumentar o envolvimento dos
participantes nos jogos
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Grafico 2 — AcBes para aumentar o envolvimento dos participantes nos jogos (%)

A Tabela 10 mostra os resultados dos aspectos de intensidade de

envolvimento dos participantes nas diferentes fases do jogo.

Mais uma vez, a ordem dos resultados é idéntica a das pesquisas de Sauaia
(1995) e Schafranski (2002) (Grafico 3). A forte concordancia (56,4%) apresenta-se
na fase final dos jogos na variavel “avaliacao dos resultados”, seguida de “simulacao
empresarial” (53,8%) que é a fase de jogar, propriamente dita, em método EAD e,
finalmente, a primeira fase de “apresentacédo inicial” (48,7%), em aula presencial
com uso de método expositivo. Conforme as medidas apuradas percebe-se a
proximidade dos resultados nas trés fases e a mesma frequéncia de respostas (5)
para todas as trés, demonstrando forte equilibrio na preferéncia dos respondentes.
Infere-se que como a segunda fase do jogo € realizada individualmente (na grande
maioria dos casos) e a distancia, o educando deve ter percepcao da necessidade de
estar atento as explicacbes sobre as regras do jogo, caracteristicas, métodos e

objetivos, aproveitando melhor a fase 1.
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Distribuicao fr%
Variaveis 1 2 3 4 5 6 |Y(5:6)| Me | Mo
Avaliacdo dos resultados 26 | 51 | 154 | 20,5 | 43,6 | 12,8 | 56,4 5 5
Simula¢éo empresarial 26 | 51 | 7,7 | 308|359 | 17,9 | 538 5 5
Apresentacao inicial 26 | 7,7 | 154 | 256 | 30,8 | 17,9 | 48,7 4 5

Legenda: Me = mediana; Mo = moda.

Embora haja consenso de que é vantajoso o estudo em grupos para estimular

o0 desenvolvimento de habilidades sociais do trabalho em equipe (SAUAIA, 1995;

SCHAFRANSKI, 2002) onde sdo necessarios 0S elementos organizacao,

colaboracdo, compartilhamento, respeito mutuo, jogar individualmente apresenta as

vantagens de desenvolver habilidades e testar as capacidades individuais de cada

participante.

67,0

63,7

63,0

B Sauaia M Schafranski

Avaliacdo dos resultados Simulagdao empresarial

m MV

Apresentagao inicial

Intensidade de envolvimento nas fases

Gréfico 3 — Intensidade de envolvimento dos participantes (%)
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Sauaia (1995) e Schafranski (2002) apresentaram conclusfes diferentes da
desta pesquisa, mas semelhantes entre si sobre a pequena forte concordancia na
variavel “apresentacdo inicial” (35,6% e 24,5%, respectivamente). Nos estudos
destes pesquisadores houve grande diferenca de resultado desta variavel para as
duas outras avaliadas. Em *“avaliacdo dos resultados” os valores foram 67% e
63,7%, respectivamente e em “simulacdo empresarial” os valores foram 63% e
46,9%, respectivamente. Os autores concluiram, a partir destes resultados, que o
uso do método expositivo na fase 1 € mais cansativo para o participante e até
mesmo arduo; que o problema empresarial na forma como apresentado “o deixa,
atordoado e inseguro quanto as suas primeiras agdes gerenciais” (SAUAIA, 1995, p.
152); que a novidade da vivéncia com jogos de empresas traz “apreensao e

inseguranca” (SCHAFRANSKI, 2002, p. 149) nestas primeiras agoes.

Os aspectos que medem a eficiéncia educacional, isto é, a importancia de
cada item para o desempenho do participante, sdo apresentados na Tabela 11. A
grande maioria dos respondentes avaliou “interesse pelo assunto” (71,8%) como o
aspecto de maior nivel de forte concordancia no jogo, com a frequéncia de respostas
(6), seguido de “competicdo entre empresas” (64,1%), com frequéncia de respostas
(5), sugerindo que o espirito competidor esta fortemente presente neste tipo de
simulacdo. A mesma ordem de classificacdo dos resultados aparece na pesquisa de
Sauaia (1995) — 76,8% e 76,3%, respectivamente, como mostra o Grafico 4 — e

compartilha-se a mesma conclusdo de que

[...] @ competicdo, uma caracteristica do método (estimulo externo), &
vista como um importante elemento do aproveitamento que aparece
combinada ao ‘interesse pelo assunto’, um pré-requisito trazido ao
evento pelo educando (motivo interno). Assim, combinam-se um
motivo intrinseco ao participante e um estimulo externo proposto pelo
método (SAUAIA, 1995, p. 153 e 154).

Em terceira colocagcédo, na presente pesquisa, apresenta-se o “ambiente
empresarial nos jogos” com forte concordancia de 61,5% e frequéncia de respostas
(5), resultados muito proximos dos da segunda colocacao. Infere-se por estes dois
aspectos que o ambiente de simulacdo do MV tem um bom nivel de representacao
da realidade empresarial, corroborado pela mediana e moda de ambos que indicam

a concordancia de grau 5 como central e mais frequiente. Por ambiente, entenda-se
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nao apenas 0s cenarios das simulacdes empresariais construidos, mas o ambiente

interativo de aprendizagem do MV na Internet.

Tabela 11 — Eficiéncia educacional

Distribuicéo fr%
Variaveis 1 2 3 4 5 6 | >(56) | Me | Mo
Interesse pelo assunto 26 |26 |00 (231(333(385| 718 | 5 6
Competicdo entre empresas 26 |51 |77 |205(359|282| 64,1 5 5
Ambiente empresarial nos jogos 26 |26 (12,8]205(51,3|10,3| 61,5 5 5
Protecao contra prejuizos reais 0,0 |10,3|17,9|17,9(359|17,9| 53,8 5 5
Experiéncia disponivel 51|26 (179|30,8|256(179| 436 | 4 4
Expectativas com a vivéncia 00| 7,7 |17,9|30,8|33,3|10,3| 43,6 4 5
Compresséo do tempo (simulacdo) 2,6 110,3|20,5|30,8|20,5|15,4| 35,9 4 4
Facilitador do jogo 10,3 (15,4 |179|28,2|205| 7,7 | 28,2 4 4
Companheiros de equipe 33,3/12,8 10,3 |20,5(10,3|12,8| 23,1 3 1

Legenda: Me = mediana; Mo = moda.

A variavel “companheiros de equipe” ficou em dltimo lugar (23,1%) na
avaliacdo de forte concordancia entre os participantes. Todos 0s jogos que
compdem a amostra foram formados por equipes compostas de apenas uma
pessoa, exceto um jogo que definiu equipes com dois participantes. Isto pode ser
uma evidéncia de que jogar em equipe com duas ou mais pessoas nao € um
aspecto imprescindivel de contribuicdo para a eficiéncia educacional. Pode também
revelar que é viavel o participante jogar sozinho um jogo ambientado na Internet,
pela facilidade de jogar a qualguer momento e local, pois ha diversas dificuldades
em conseguir reunir grupos de alunos fora do ambiente académico. Outro elemento
que corrobora isso € a frequéncia das respostas de menor concordancia (1). Um
reforco para esta concluséo é a total auséncia de sugestdes (questdo aberta nimero

10) mencionando aumentar o nimero de participantes nas equipes.
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Eficiencia educacional
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Facilitador do jogo

Companheiros de equipe

Graéfico 4 — Importancia de cada item para o desempenho do participante (%)

Nenhum dos respondentes do MV avaliou como ruim ou com pouca
concordancia (1) os itens “protecdo contra prejuizos reais” (0%) e “expectativas com
a vivéncia’ (0%). Houve unanimidade na opinido de que (a) se proteger contra
prejuizos reais € um fator inerente as simulacfes, além disso, muito bom, com
53,8% de forte concordancia e frequéncia de respostas (5); (b) ndo ha expectativa
ruim em relagdo ao método de vivéncia, com 43,6% de forte concordancia e

frequéncia de respostas (5).

Diferentemente desta pesquisa e da de Sauaia (1995), em Schafranski (2002)
a variavel ‘“interesse pelo assunto” aparece em terceira colocacdo de forte
concordancia (68,3%), conforme apresenta o Grafico 4. Em sua pesquisa,
“‘competicdo entre empresas” (75,8%) e “ambiente empresarial nos jogos” (74,9%)
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destacaram-se com a primeira e segunda colocacbes de importancia,

respectivamente.

A Tabela 12 traz os resultados das opinides dos respondentes quanto ao
aspecto intensidade dos beneficios alcancados. A variavel “praticar tomada de
decisbes” aparece em primeira colocagdo nesta pesquisa com 76,9%, assim como
em Sauaia (1995) com 77,2% e Schafranski (2002) com 77,8% (Gréfico 5). Nao ha
diferenca significativa nas porcentagens dos resultados das trés pesquisas, 0s
percentuais permaneceram praticamente inalterados, apesar da diferenca
significativa de tempo entre os estudos. Infere-se que esta deve ser a principal
habilidade alcangada como beneficio em jogos de empresas.

Outra consideracdo importante é que esta variavel, uma habilidade gerencial
avaliada neste aspecto como uma acao pratica, foi apresentada na Figura 8, auto-
avaliacdo, no aspecto dos desafios de habilidades gerenciais. Naquela tabela, a
variavel aparece em segunda colocacdo de forte concordancia, corroborando o
resultado desta tabela, pois se houve forte desafio da “capacidade de tomar
decisbes”, logicamente, “praticar tomada de decisdes” apresenta maior nivel de forte

concordancia quanto aos beneficios alcangados.

Tabela 12 — Intensidade dos beneficios alcancados

Distribuicéo fr%
Variaveis 1 2 3 4 5 6 |>(56)| Me | Mo
Praticar tomada de decisbes 26 | 26 |10,3| 7,7 | 513|256 | 769 | 5 | 5
Praticar analise de problemas 26 | 26 | 5,1 | 256 (48,7154 | 64,1 | 5 | 5
Praticar controle de resultados 26 | 26 |128 179|385 |256| 64,1 | 5 | 5
Integrar conhecimentos 26 | 77 | 77 1205|359 |256| 615 | 5 | 5
Atualizar conhecimentos 51 | 7,7 | 7,7 |205|35,9|23,1| 590 | 5 5
Adquirir novos conhecimentos 51| 7,7 |128 179|256 (308 | 564 | 5 | 6
Adaptar-se a novas situacdes 26 | 7,7 |1281231|308|231|538 | 5 | 5
Buscar explicar os resultados 51|51 (128 30,8(231|231| 46,22 | 4 | 4
Fazer analogias com a realidade 51 | 51 |12,8|30,8 256|205 | 462 | 4 | 4

Legenda: Me = mediana; Mo = moda.
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Intensidade dos beneficios alcan¢ados

B Sauaia M Schafranski m MV
77,8

Praticar tomada de decisoes

Graéfico 5 — Intensidade dos beneficios alcancados (%)

Dos resultados apontados na Tabela 12, todos apresentam forte
concordancia, se observado pelo ponto de vista do mais baixo valor relativo, 46,2%.
Isto pode significar que os jogos de empresas realmente atingem beneficios em
maior ou menor grau de intensidade. Esta concluséo é legitimada pelos resultados
das pesquisas de Sauaia (1995) e Schafranski (2002), visto que no primeiro, 0 mais
baixo valor de forte concordancia apresentado foi 60,8% e, no segundo, 53,6%
(Grafico 6).

Sobre a variavel “integrar conhecimentos”, o resultado de forte concordancia
(61,5%) pode significar que o MV sustenta-se como mediador e apoio ao processo
de ensino-aprendizagem e oferece facilidades ao ensino em Engenharia de
Producéo.

Quanto a variavel “fazer analogias com a realidade”, avaliada pelos
respondentes como o0 aspecto de menor intensidade de beneficios alcancados, foi
identificada da mesma forma nos estudos de Garris, Ahlers e Driskell (2002).
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Gréfico 6 — Intensidade dos beneficios alcan¢ados (%) nos mais baixos valores de forte

concordancia

A Tabela 13 mostra que a técnica de ensino com maior participacdo e

aproveitamento escolhida pelos educandos € “jogos e simula¢des” com 71,8% de

forte concordancia. As variaveis “seminarios” e “aulas expositivas” aparecem bem

aguém da primeira variavel, mas com valores relativos de forte concordéancia

praticamente iguais. Isto corrobora a inferéncia sobre a variavel “apresentacao

inicial”, apresentada na Tabela 10, onde o método de ensino expositivo utilizado em

aulas presenciais foi bem aproveitado, segundo a conclusdao de que jogar

individualmente e a distancia sdo fatores que auxiliam o educando a integrar-se

desde o inicio.

Tabela 13 — Técnica de ensino com maior participacdo e aproveitamento

Distribuicao fr%
Variaveis 1 2 3 4 5 6 |>(56)] Me | Mo
Jogos e simulacdes 26 | 00 | 10,3 | 154 | 385 | 33,3 | 71,8 5 5
Seminarios 26 | 128 | 205 | 17,9 | 33,3 | 12,8 | 46,2 4 5
Aulas expositivas 26 | 26 | 10,3 | 41,0 | 25,6 | 17,9 | 43,6 4 4

Legenda: Me = mediana; Mo = moda.
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Da mesma forma, nas pesquisas de Sauaia (1995) e Schafranski (2002),
“jogos e simulacdes” apresentou 0 maior nivel de forte concordancia de opinido dos
participantes com, respectivamente, 84,9% e 79,9%, como apresentado no Grafico
7. Frente as trés pesquisas, percebe-se que os jogos de empresas favorecem
fortemente o0 processo de ensino-aprendizagem. Frente ao MV, além deste
beneficio, também a opinido de que o ambiente interativo de aprendizagem do jogo

pode facilitar o ensino em Engenharia de Producéo.

Técnica de ensino com maior participacao e
aproveitamento

B Sauaia M Schafranski m MV
84,9

79,9

Jogos e simulagdes Seminadrios Aulas expositivas

Grafico 7 — Técnica educacional preferida (%)

Na Tabela 14 a escala Likert sofreu uma reducéo e passou a variar o grau de
concordancia de 1 a 4, com os seguintes significados: 1 é “fraco”, 2 é “regular’, 3 &
“bom” e 4 é “muito bom”. Somaram-se o0s resultados relativos de 3 e 4 que
representam maiores niveis de concordancia. Esta varidvel evidencia o impacto dos
simuladores empresariais sobre o usuario. Pela analise, 79,5% dos participantes
avaliaram os jogos como “bom” e “muito bom”. Na pesquisa de Sauaia (1995),
95,4% (somando-se 3 e 4) opinaram favoravelmente aos jogos. Na pesquisa de
Schafranski (2002), 82,1% avaliaram desta mesma forma (Grafico 8). As trés
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pesquisas apresentaram aceitacao significativa dos participantes em relagédo aos

jogos de empresas.

Tabela 14 — Opinido sobre os jogos pela experiéncia com o0 MV

Distribuigéo fr%
Variaveis 1 2 3 4 5(3;4) | Me Mo
Opinido geral sobre os jogos 2,6 179 | 410 | 385 | 795 3 3

Legenda: Me = mediana; Mo = moda.

Opiniao sobre os jogos

M Sauaia M Schafranski

95,4

MV

Opinido geral sobre os jogos: bom/muito bom

Graéfico 8 — Opinido dos participantes sobre os jogos (%)

A Tabela 15 apresenta o desempenho da equipe quanto a colocacao final no

ranking, com uma parcela de 12,8% de respostas “ndo sei”. Entre as razdes

possiveis para esta resposta encontram-se: a) ndo se lembrar no momento do

preenchimento do questionario; b) nado ter tido a curiosidade ou interesse de

verificar, 0 que demonstraria pouco envolvimento do participante no jogo.
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Tabela 15 — Desempenho da equipe

Distribuicdo fr%

Variaveis

1° Ultimo Outro N&o sei | Me Mo

Colocacao da equipe ao final 2,6 17,9 66,7 12,8 3 3

Legenda: Me = mediana; Mo = moda.

5.2 Consideracoes Finais

que:

Mediante resultados da analise estatistica dos questionarios, observou-se

a)

b)

c)

d)

Tomada de decisdo, analise de problemas e controle de resultados, nesta
ordem, foram percebidos pelos participantes como os mais fortes
beneficios alcancados, evidenciando o carater da pratica levada para

dentro da sala de aula;

A eficiéncia educacional percebida pelos respondentes foi grande nos
aspectos de interesse pelo assunto, ambiente de competicdo entre as
empresas e ambiente empresarial nos jogos demonstrando consisténcia
dos cenérios simulados, ou, em outras palavras, boa representacdo da

realidade empresarial;

As 3 fases do jogo resultaram em forte equilibrio quanto a intensidade de
envolvimento demonstrando que 0 jogo é capaz de sustentar a motivacao

dos participantes;

A capacidade de integrar conhecimentos foi percebida pelos participantes
como um beneficio alcangado de forte intensidade e pode significar que o
MV sustenta-se como mediador e apoio ao processo de ensino-
aprendizagem e oferece facilidades ao ensino em Engenharia de

Producéo;

e) A técnica de ensino com maior participacdo e aproveitamento escolhida

pelos educandos foi “jogos e simulagdes”;



f)

g)

h)

j)

K)
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Na auto-avaliagdo, os participantes avaliaram a capacidade de assumir
riscos e de tomar decisdo como as habilidades gerenciais mais

desafiadas;

O ambiente interativo de aprendizagem do jogo pode facilitar o ensino em

Engenharia de Producéao;

Houve forte aceitacdo do jogo em ambiente web proporcionado pelas
facilidades de acesso aos educandos, flexibilidade de uso de espaco e
tempo; boa aceitacdo dos cenarios das simulagbes, assim como do

ambiente interativo de aprendizagem e do método b-learning;

Nenhum dos respondentes avaliou como ruim a protecdo contra prejuizos

reais proporcionada pelo ambiente de simulacao;
N&o ha expectativa ruim em relacdo ao método de vivéncia;

Ha grande perspectiva de robustez e coesdo de modelo matematico

implementado na programacé&o do jogo;

Ha evidéncias de que é mais apropriado ao participante jogar sozinho um
jogo ambientado na Internet, contrariando o consenso das vantagens de
jogar em equipe. Possivelmente, a dificuldade de reunir os participantes
fora do ambiente académico e a facilidade de uso proporcionada pela web,

aliada ao baixo custo e dinamismo do jogo, favoreceram este resultado;

m) Ainda ha um baixo indice de participacdo do publico universitario nos

jogos de empresas, em razao desta técnica ainda ser pouco difundida e

utilizada nas IES brasileiras.
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PARTE Ill — CONCLUSOES
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6 CONCLUSOES

A pesquisa atingiu seu objetivo geral de analisar o uso do jogo de empresas e
simulador MV como mediador do processo ensino-aprendizagem na area de
engenharia. Atingiu também seus objetivos especificos, levando a conclusdo de que
este jogo, sustentado pelo uso das TICs e ambientado na Internet, € adequado a
mediacdo e ao apoio ao processo ensino-aprendizagem trazendo beneficios ao
ensino de Engenharia de Producéo, embora esses beneficios possam ser facilmente

estendidos para outras engenharias.

Deve ser destacada a abrangéncia do modelo utilizado no MV, que envolve
desde a concepcao e formulacdo de modelo de empresa até o gerenciamento de
suas operacdes e producédo. Destaca-se, pois 0 pragmatismo levado para dentro da
sala de aula e percebido pelos participantes do Mercado Virtual . Foi possivel
identificar, também, que ha equilibrio entre a complexidade do jogo e a motivagédo
dos participantes, um dos elementos considerados centrais pela literatura. Neste
sentido, o jogo oferece aos estudantes as condicbes para que aprendam
interativamente em auténticos experimentos de aprendizado, destacando a

capacidade de ser um mediador do processo ensino-aprendizagem.

J4 as contribuicbes para 0 processo ensino-aprendizagem e, mais
especificamente, a Engenharia de Producdo, apareceram no exercicio das

capacidades de integrar conhecimentos, de assumir riscos e tomar decisdes.

Por outro lado, as facilidades de acesso e flexibilidade de uso de espaco e
tempo proporcionadas pela internet fizeram do MV um ambiente interativo de
aprendizagem bem aceito, uma caracteristica que faz com que ele represente uma
resposta as criticas feitas aos jogos quanto a inabilidade de proverem ao aprendiz

um ambiente dinamico.

Outro fator considerado positivo em praticas didaticas, trabalhar em grupo, foi
relevado pelo gestor do MV, que parametrizou 0S jogos com equipes de um
integrante, excecdo feita a um jogo que, a pedido do docente responsavel pela

disciplina, foi parametrizado com equipes de dois integrantes. Apesar disso, nenhum
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dos respondentes pds em evidéncia o numero de participantes na equipe. Isto de
certa forma refor¢a a caracteristica do jogo de ser ambientado na Internet e permitir

avaliacao individual dos alunos, o que flexibiliza o seu uso.

A questdo 2 do questionario de avaliacdo apresentou alta frequiéncia de
respostas (5) para a variavel “mais comportamental” em relagdo a melhorias que
poderiam ser feitas no jogo, indicando que ha uma alta compreensado dos aspectos
técnicos envolvidos no jogo (boa compreensdo da DRE, do fluxo de caixa, do
balanco, capacidade produtiva etc.), mas pouca compreensdo dos aspectos
comportamentais. Eles entenderam que a decisdo, no MV, é mais afetada pelos
aspectos técnicos do que comportamentais, evidenciando que ndo foi bem
assimilado o conceito de risco implicito no sistema, altamente comportamental, pois
a técnica apenas define a precisdo do risco assumido enquanto que o

comportamento define o grau de exposi¢ao ao risco.

A modalidade de aprendizagem b-learning, unindo aulas presenciais e néo
presenciais, embora ainda precise ser aprimorada, foi percebida como um facilitador
no MV. Os educandos nao ficaram restritos apenas ao tempo de uso do jogo durante
as aulas, fazendo uso também em outros momentos e locais apropriados. Isto
ampliou consideravelmente o interesse do jogador com relagéo ao jogo estimulando-

0 na exploracdo das jogadas através de uma atitude proativa.

Como critica, fazer analogia com a realidade, ou seja, 0 jogador encontrar
correspondéncia das jogadas com as situacles reais, parece um beneficio ainda
nao atingido satisfatoriamente pelo MV nem por outros jogos de empresas. Isto
amplia as possibilidades de pesquisa sobre o0 uso do jogo de forma combinada com
outras tecnologias, materiais de apoio, evidenciando que existe um vasto campo de

experimentacao e pesquisa com 0S jogos.
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6.1 Desdobramentos

O jogo de empresas Mercado Virtual como um ambiente de apoio e
mediacdo do processo ensino-aprendizagem possibilita o desenvolvimento de

pesquisas como:

1. Comparar o jogo MV com outros jogos de empresas. Isto permitira fazer o
levantamento das semelhancas e diferencas, vantagens e desvantagens
entre eles, com o propédsito de expor os pontos fortes e fracos do MV e
possibilitar a implementacéo de melhorias;

2. Submeter o software a um estudo aprofundado sobre ergonomia em face
da qualidade em uso e da IHC, com objetivo de identificar sua adeséo as

normas da ABNT e adequa-lo, se necessario;

3. Como o MV é ambientado na web, utiliza-lo para estudos comparativos
entre grupos de alunos distintos geograficamente ou por instituicdo de

origem;

4. Estudar o desenvolvimento de mecanismos de avaliacdo da qualidade
técnica das decisdes tomadas durante o jogo;

5. Analisar o potencial do MV em adequar-se aos elementos curriculares de

outros cursos;

6. Analisar o potencial do MV ser um elemento capaz de detectar falhas e

desalinhamentos nas grades curriculares dos cursos.
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8 ANEXOS

ANEXO A - Questionario de Avaliacdo — Jogo de Empresas

Mercado Virtual
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* Questionario adaptado de Schafranski (2002), originalmente elaborado por Sauaia

(1995).

Turma:

Formacgao Académica:

Data: / /

1) O jogo desafiou alguma de suas habilidades gerenciais ? Qual(quais) ?

Capacidade de tomar decisao

Capacidade de planejar

Capacidade de assumir risco

Formular cenarios

Avaliar cenarios

Gerenciar recursos financeiros

Avaliar e compreender o mercado e suas leis
Formular estratégias competitivas

Identificar as estratégias dos concorrentes
Formular contramedidas aos concorrentes

Outras

Pouco Muito
(1) (2) (3) (4) (5) (6)
(1) (2) (3) (4) (5) (6)
(1) (2) (3) (4) (5) (6)
(1) (2) (3) (4) (5) (6)
1) (2) (3) (4) (5) (6)
(1) (2) (3) (4) (5) (6)
(1) (2) (3) (4) (5) (6)
(1) (2) (3) (4) (5) (6)
(1) (2) (3) (4) (5) (6)
1) (2) (3) (4) (5) (6)
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2) Indique o grau de concordancia a respeito do que pode ser feito para aumentar o

envolvimento dos participantes nos jogos:

CONCORDO Pouco Muito
Duragédo mais longa 1) (2) (3) (4) (5) (6)
Maior complexidade 1) (2) (3) (4) (5) (6)
Mais participantes (2) (2) (3) (4) (5) (6)
Mais técnico 1) (2) (3) (4) (5) (6)
Mais comportamental Q) (2) (3) (4) (5) (6)
Participar novamente destes jogos (1) (2) (3) (4) (5) (6)
Participar de outros jogos (2) (2) (3) (4) (5) (6)

Outras sugestdes:

3) Vocé ja participou de algum jogo de empresas antes deste ? Como foi a

experiéncia?

4) Indique a intensidade do seu envolvimento nas fases:

Baixo Alto
Apresentacdo inicial 1) (2) (3) (4) (5) (6)
Simulacéo empresarial 1) (2) (3) (4) (5) (6)

Avaliacéo dos resultados Q) (2) (3) (4) (5) (6)



5) Qual a importancia de cada item para seu desempenho nos jogos:

IMPORTANTE

Companheiros de equipe
Facilitador do jogo

Interesse pelo assunto
Competicdo entre empresas
Protecado contra prejuizos reais
Experiéncia disponivel
Compressao do tempo (simulacao)
Expectativas com a vivéncia

Ambiente empresarial nos jogos

Pouco Muito
(1) (2) (3) (4) (5) (6)
(1) (2) (3) (4) (5) (6)
(1) (2) (3) (4) (5) (6)
(1) (2) (3) (4) (5) (6)
(1) (2) (3) (4) (5) (6)
(1) (2) (3) (4) (5) (6)
(1) (2) (3) (4) (5) (6)
(1) (2) (3) (4) (5) (6)
(1) (2) (3) (4) (5) (6)

6) Classifique a intensidade dos beneficios alcangados:

Adquirir novos conhecimentos
Integrar conhecimentos
Atualizar conhecimentos
Praticar analise de problemas
Praticar tomada de decisdes
Praticar controle de resultados
Adaptar-se a novas situagoes
Buscar explicar os resultados

Fazer analogias com a realidade

Baixa Alta
(1) (2) (3) (4) (5) (6)
(1) (2) (3) (4) (5) (6)
(1) (2) (3) (4) (5) (6)
(1) (2) (3) (4) (5) (6)
1) (2) (3) (4) (5) (6)
(1) (2) (3) (4) (5) (6)
(1) (2) (3) (4) (5) (6)
(1) (2) (3) (4) (5) (6)
(1) (2) (3) (4) (5) (6)
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7) O tipo de aula que propicia a vocé uma aprendizagem com maior participacdo e

aproveitamento parece ser:

CONCORDO Pouco Muito
Aulas expositivas Q) (2) (3) (4) (5) (6)
Jogos e simulagbes Q) (2) (3) (4) (5) (6)
Seminarios (2) (2) (3) (4) (5) (6)

8) Em resumo, qual a sua opiniao geral sobre os jogos?

Fraco () regular () bom () muito bom ()

9) Em que colocacéo terminaram suas empresas simuladas ?

lo() altimo () outro=( ) nao sei ()

10) Sugestbes para melhorar os jogos:
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ANEXO B — Relatorios da segunda rodada da equipe
Ariane: DRE
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ANEXO C — Relatdrios da segunda rodada da equipe
Ariane: Estoque
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ANEXO D - Relatérios da segunda rodada da equipe
Ariane: Caixa
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ANEXO E - Relatorios da segunda rodada da equipe
Ariane: Balanco Patrimonial
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ANEXO F — Relatérios da segunda rodada da equipe
Ariane: Decisbes
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ANEXO G - Relatérios da segunda rodada da equipe
Ariane: Ranking Geral




169

ANEXO H — Relatorios da segunda rodada da equipe
Ariane: Indices




170

ANEXO | — Grade Curricular do curso de graduacéo em
Engenharia de Producéo da Unesp Bauru
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