My UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA

VAY
unesp FACULDADE DE ENGENHARIA
CAMPUS BAURU
Departamento de Engenharia de Produgao

DEBORA SCARDINE DA SILVA PISTORI

ANALISE DO USO DO JOGO MERCADO VIRTUAL COMO
MEDIADOR DO PROCESSO DE APRENDIZAGEM DE
GESTAO EMPRESARIAL

2010



My UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA

VAY
u nesp FACULDADE DE ENGENHARIA

CAMPUS BAURU
Departamento de Engenharia de Produgao

DEBORA SCARDINE DA SILVA PISTORI

ANALISE DO USO DO JOGO MERCADO VIRTUAL COMO
MEDIADOR DO PROCESSO DE APRENDIZAGEM DE
GESTAO EMPRESARIAL

Dissertacao apresentada a Faculdade de
Engenharia para a obtengao do titulo de
Mestre em Engenharia de Produgao

Linha de Pesquisa: Gestdo Estratégica da
Producgéo e Sistemas

Orientador: Prof. Dr. José de Souza
Rodrigues

Co-orientador: Prof. Dr. Antonio
Fernando Crepaldi

Bauru - SP
2010



Pistori, Débora Scardine da Silva.
Andlise do uso do Jjogo Mercado Virtual como
mediador do ©processo de aprendizagem de gestdo
empresarial / Débora Scardine da Silva Pistori,

2010.
158 f.

Orientador: José de Souza Rodrigues
Co-orientador: Antdnio Fernando Crepaldi

Dissertagdo (Mestrado)-Universidade Estadual
Paulista. Faculdade de Engenharia, Bauru, 2010

1. Ensino-Aprendizagem. 2. Jogos de empresas. 3.
Gestdo empresarial. I. Universidade Estadual Paulista.
Faculdade de Engenharia. II. Titulo.










AGRADECIMENTOS

A Deus, pela oportunidade da vida.

A minha mae, por me ensinar o valor da vida e pelo seu amor incondicional.

Ao Claudio, meu esposo, companheiro e amigo, pela paciéncia, amor, estimulo e
apoio.

Ao Prof Rodrigues, pela confianga e orientagéo.

Aos meus irmaos Paulo, Marcello e Cristiano, os meus “tatos” queridos pelo carinho
de sempre.

Aos companheiros de trabalho que me apoiaram durante essa caminhada.

Aos meus amigos desta e de outras vidas.

A Gil, Viviane, Vivian e Vanessa que me auxiliaram durante a execug¢éo do trabalho.
A Katia, Ariane e Patricia, amigas que me estimularam a seguir em frente e me
emprestaram seus ouvidos, além de dividirem comigo os seus conhecimentos e
experiéncias.

Aos professores do Departamento de Engenharia de Producgao.

Aos colegas de mestrado que trilharam comigo essa jornada académica.

A todos os executivos que se empenharam em participar dessa pesquisa.



“Ha horas em que o ideal e o real
parecem tdo distantes, em que o desejo, o
sonho e a luta diferenciam-se tanto das
possibilidades reais que chegamos a
acreditar na impossibilidade de sua
aproximagéo. Nestes momentos, no entanto,
€ necessario lembrar nossa condigdo basica
de seres humanos, utépicos por exceléncia,
mas conscientes da necessidade de luta, da
necessidade de quebrar a distadncia e de
mostrar que € possivel tornar o sonho

realidade”.

Berenice Righi Damke



RESUMO

Os jogos de empresas tém sido utilizados como recurso didatico em diversas areas
do conhecimento tanto nas instituicbes de ensino como nas organizagdes em geral
visando a melhoria no processo de ensino-aprendizagem. Dentro desse contexto, o
presente trabalho apresenta os resultados do experimento realizado através do uso
do jogo de empresas Mercado Virtual (MV) por profissionais inseridos no mercado
de trabalho. A pesquisa é de finalidade aplicada e procedimento experimental na
medida em que fez uso de um ambiente simulado para que os participantes
pudessem exercitar competéncias em gestdo empresarial. E bibliografica. Quanto as
formas de abordagem, é quantitativa no que se refere ao tratamento dos dados
obtidos nos questionarios e banco de dados do jogo e qualitativa na medida em que
se aproveitou de entrevista ndo estruturada com os usuarios. Nesse aspecto houve
ainda observacéo direta do pesquisador sobre o grupo de participantes durante o
estudo.

ApoOs a submissdo dos dados a analise descritiva evidenciou-se que para esses
profissionais, a habilidade gerencial mais desafiada foi a capacidade de tomar
decisdes, que os beneficios alcangados foram principalmente os de praticar o
controle de resultados e a analise de problemas e que o MV estimula o aprendizado
e propicia a formacao de visdo sistémica. Os resultados indicaram ainda que a
técnica de aprendizado apontada com maior indice de participagao e aproveitamento
para a vida profissional foi a de jogos e simulagdes.

A anadlise do banco de dados propiciou a identificacédo de lacunas de aprendizado
nos participantes que em seguida, sofreram questionamentos sobre os aspectos
observados para que pudessem reavaliar suas estratégias. Isso possibilitou a
melhoria no desempenho da maioria desses usuarios.

Destaca-se como principal conclusido desse estudo, o fato deque o MV foi para esse
grupo um mediador no processo ativo de aprendizagem sobre gestéo, portanto, o
seu uso propiciou a construgcdo de novos saberes e a reconstrucdo dos
conhecimentos prévios, levando o usuario a gerar um aprendizado mais significativo
para, a partir desse, agregar novos valores ao meio profissional em que atua.

PALAVRAS-CHAVE: ensino-aprendizagem; jogos de empresas; gestdo

empresarial.



ABSTRACT

The Business games have been used as a teaching resource in several knowledge
areas both in educational institutions and other business organizations aiming to
improve the teaching-learning process. Within this context, this paper presents the
results of the experiment by the use of business game called Mercado Virtual(MV) for
professionals in the labor market. This bibliographic applied research of experimental
procedure used a simulated environment for the participants to practice skills in
business management. Qualitative data were obtained by questionnaires and
database of the game and qualitative in by an unstructured interview with the users.
The group of participants was directly observed by the researcher during the study.
Descriptive analysis showed that for these professionals, management ability has
been challenged over the decision-making ability, that the benefits achieved were
mainly of practicing control results and analysis of problems and that the MV
stimulates learning and promotes the formation of a systemic vision. Results also
indicated that the learning technique showed the highest rate of participation and
enjoyment for life was that of games and simulations. Database analysis allowed the
identification of gaps in learning that participants then underwent questioning about
the features observed so they could reassess their strategies. This enabled the
improvement in the performance of most users.

The main conclusion of this study is that the MV for this group was an active mediator
in the management learning process. However, it had to undergo changes in its
approach and use relative to usual employment in academia so it could achieve the
proposed ; that the facilities available (study room, manual and spreadsheet
capability) were used resources for 90% of the group during the game and that
principle was not clear whether there is relationship between the companies that
make greater investments in training and development and the best players in the
rankings.

KEYWORDS: teaching-learning, business games, corporate management.
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1. INTRODUCAO

1.1. Contextualizagcdo do Tema

O sistema de ensino é o responsavel pela educagédo formal dos individuos,
desde a infancia até a fase adulta, quando o individuo obtém um titulo académico de
graduagéo. A fase de estudos superiores envolve a pds-graduacao, que pode ser
tanto uma especializagdo, quanto um processo de formagao académica ao final do
qual o individuo obtém os titulos de mestre e doutor.

Ainda assim, ao chegarem ao mercado de trabalho as pessoas irédo se
deparar com situagbes ainda nao vivenciadas no ambiente escolar. Precisarao,
portanto, continuar a aprender, principalmente em cargos de gestdo, quando
competéncias como capacidade para tomar decisdo, e visdo holistica do negdcio
tornam-se de grande relevancia.

Devido a isso, alguns pesquisadores tém enfatizado o processo de
aprendizagem organizacional que envolve a criagdo, inovagao, mas, também, a
capacidade de adquirir e transferir conhecimentos bem como a de modificar
comportamentos de tal forma a evidenciar o aprendizado (FLEURY e FLEURY,
1997).

Surgem ai, novas necessidades e desafios para gestores e organizagdes
inseridos no mercado global e interdependente. Para os primeiros, a busca continua
pela evolugéo e atualizagdo profissional ao fazerem o autogerenciamento de suas
carreiras. Para as empresas, a preocupagdao com o desenvolvimento de seus
profissionais utilizando métodos cada vez mais préximos da realidade em seus
processos de aprendizagem individual e coletiva.

Varias metodologias estéo a disposicdo de quem ensina e de quem aprende,
porém, nesse estudo pretende-se destacar o uso do objeto de aprendizagem:
“simulacdes” e “jogos”. Dentro desse universo, destacam-se os jogos de empresas
(JE) que sao sistemas em que as agdes dos jogadores transcorrem de forma
competitiva e tém sido reconhecidos como uma opc¢éao didatica e pedagogica capaz
de responder aos principais desafios do ensino atualmente em areas como a
engenharia e a administragdo. Sua utilizacdo tem atraido a atengéo de profissionais
de treinamento e educadores (LACRUZ, 2004; JOHNSSON, 2006).
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Para Rodrigues et al (2004), os jogos de empresas exigem visao integrada e
multidisciplinar de seus usuarios e isto os faz importantes tanto para o processo de
ensino aprendizado quanto para uso em atividades como os treinamentos
empresariais.

A importancia dos estudos sobre o uso dos Jogos de Empresas fundamenta-
se em varios fatores, porém nesta pesquisa destacou-se a necessidade de investigar
0 quanto de fato o simulador empresarial e jogo de empresas Mercado Virtual - MV
apoia e auxilia o aprendizado do profissional inserido no mercado de trabalho que
possui dentre algumas variaveis, diferentes experiéncias, crencas e formacdes a
desenvolver-se em processos de gestdo. Uma das principais vantagens no uso
dessa ferramenta é a de oferecer ao usuario a possibilidade de desenvolver
competéncias vivenciando o processo decisério em um ambiente simulado, sem

causar riscos ou danos reais as organizagdes a que se acham vinculados.

1.2. Justificativa da Pesquisa

A pesquisa se justifica pela necessidade de levantar evidéncias sobre o uso
do jogo de empresas MV enquanto recurso que apdia e auxilia no processo de
aprendizagem sobre gestao organizacional envolvendo principalmente a tomada de
decisdo e visdo sistémica do negocio, competéncias estas, requeridas com
frequéncia dos gestores.

Esse projeto em particular, focou os profissionais alocados no mercado de
trabalho, em especial empresas de manufatura, que atuam (preferencialmente) nas
areas administrativas e de produgao, formados ou cursando graduacéo nas areas de
administragéo, engenharias, contabilidade, economia e outras areas afins.

Através dessa pesquisa, o MV expande sua atuagdo, deixando de ser um
objeto de aprendizagem de uso académico na medida em que passa a atender

também o meio empresarial.
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1.3. Situagao problema

O jogo de empresas MV é uma ferramenta que atua como mediadora do
aprendizado de gestédo organizacional para os profissionais inseridos no mercado de
trabalho?

1.4. Objetivos da Pesquisa
1.4.1. Objetivo Geral

Inserir e analisar a contribuicdo deste instrumento no processo de mediagéo
da aprendizagem em gestao empresarial com profissionais que estejam ativos no

mercado de trabalho.

1.4.2. Objetivos Especificos

e Inserir o jogo MV no meio empresarial e tracar um paralelo entre o uso da
ferramenta no ambiente académico e organizacional,

¢ Verificar o uso das facilidades oferecidas ao usuario e analisar o aprendizado
mediado pelo MV;

e Verificar a presenga de relacdo entre o investimento em treinamento &
desenvolvimento oferecido pelas empresas com a performance do jogador no
ranking do jogo.

e Examinar, a partir do experimento, os resultados obtidos, a fim de contribuir
com melhorias no jogo MV, bem como com adequag¢des quanto ao seu uso

com os profissionais alocados no mercado de trabalho.

1.5. Estrutura da pesquisa

A dissertacdo apresenta na sequéncia, o referencial tedrico abordando o
conceito de aprendizagem, objetos utilizados nesse processo, consideragdes sobre
gestéo organizacional, simuladores e jogos de empresas, a definicdo de mediacao e
esclarecimentos de como o MV se enquadra nesse papel perante os seus usuarios,

além de abordar sucintamente algumas das disciplinas contidas no mesmo.
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O capitulo 3 descreve a metodologia de pesquisa e esclarece os tipos de
instrumentos de coleta de dados utilizados, define as variaveis e expbe as suas
limitacbes. Apresenta ainda, o objeto de estudo - Jogo de Empresas Mercado
Virtual, forma de cadastro e uso, seu ambiente interativo de aprendizagem (recursos
disponiveis) e os diversos relatérios e indices gerados para auxiliar na formulagéo
das estratégias dos participantes.

O capitulo 4 refere-se a analise dos dados e resultados e apresenta as
consideragdes sobre o estudo. O capitulo 5 apresenta as conclusdes e por ultimo, as
referéncias bibliograficas consultadas para estruturagdo da base conceitual que deu

suporte e orientou o desenvolvimento do trabalho.

2. REFERENCIAL TEORICO

Este capitulo conta com a pesquisa de referenciais que dao fundamento
tedrico a essa dissertagdo. Objetiva-se dessa forma, entender como se da o
processo de aprendizagem do ser humano e como 0s jogos empresariais podem
contribuir para que o mesmo ocorra dentro das organizagdes. Nao é fungcdo desse
estudo a exposicdo profunda e historica sobre os conceitos que se seguem, e sim,
apenas o de analisar os aspectos mais importantes que mere¢cam destaque para o
entendimento do assunto.

A literatura apresenta diferentes visbes ou esclarecimentos que sao
adotados na tentativa de responder da melhor maneira como a pessoa aprende e se
desenvolve durante a sua vida (PALANGANA, 1998). Os estudos sobre o
conhecimento e aprendizagem encontram-se intimamente relacionados e, por esse
fato achou-se importante conceituar o termo conhecimento.

Resgatando um pouco a origem de tais discussdes, Drucker (1999) ressalta
que o filésofo Sécrates via a fungdo do conhecimento como o autoconhecimento, ja
Protagoras descreveu a finalidade do conhecimento como a de tornar o seu detentor
eficaz no sentido de saber o qué, e como dizé-lo. No mundo oriental, os
confucionistas, assim como Protagoras também achavam que o conhecimento
significava o qué dizer e como dizé-lo, buscando assim o caminho para a perfeigédo e
0 sucesso. Para os taoistas e o monge Zen, o conhecimento, assim como para

Socrates, era 0 caminho para o esclarecimento e para a sabedoria e significava:
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autoconhecimento. Todavia, para Drucker (1999, p. 29-30), “no passado, as pessoas
sabiam o suficiente para compreender muitas coisas, mas elas ndo sabiam o
suficiente para fazer nada”. O autor entdo descreve o conhecimento como sendo
“‘informacéo eficaz em acédo, focalizada em resultados visiveis na sociedade, na
economia, ou no avango do préprio conhecimento”.

Piaget', em seus estudos descreve que conhecer significa organizar,
estruturar e explicar o real a partir das experiéncias vividas. Nesse sentido, conhecer
significa transformar o objeto, compreender o mecanismo da mudanga ocorrida e
consequentemente, entender o caminho pelo qual o objeto é construido, ou seja, 0
objeto é sempre produto da acdo do sujeito sobre ele. Portanto, para Piaget, o
conhecimento ndo se origina na percepgao (que passa a ser parte do processo) e
sim, na acdo (PALANGANA, 1998, p. 71-72).

Pode-se dizer que Freire (2002), em sua teoria da cultura e da educagao
partiiha da mesma ideia e vai além quando apresenta a imagem de que o
conhecimento precisa ser testado na acao e submetido a realidade. Na condi¢ao de
educandos, os sujeitos se tornam construtores e reconstrutores do saber,
aprendendo a pensar certo, com criticidade e interesse genuinos, o que leva a uma
atitude ativa e autbnoma. Para o autor, o “aprender” e o “ensinar’ fazem parte do
processo global do conhecimento. O ato de ensinar desdobra-se para os sujeitos
que aprendem, ocorrendo, portanto, uma interagdo, um aprendizado para ambos os
lados.

O fato do conhecimento ter se tornado atualmente mais fluido em virtude da
velocidade de sua disseminagdo através de recursos tecnoldgicos, ou seja,
instantaneamente transportavel, faz com que ele seja uma matéria-prima que
primeiro se aprende, e depois se transforma, para se constituir numa rede de
participantes que dele partilham. E como se o acervo de todo o conhecimento fosse
um gigantesco sistema de vasos comunicantes, onde todos podem ter a
oportunidade de acesso (DOWBOR, 2001).

Nesse ponto, o papel do instrutor e das ferramentas por ele utilizadas sera o
de auxiliar o aprendiz na localizag&o das informagdes mais importantes e também de

auxilia-lo a utiliza-las na explanagéo de ideias ou na solugéo de problemas. Isso fara

! Jean Piaget, bidlogo e filésofo, escreveu sobre a questdo da origem e desenvolvimento do
conhecimento humano inspirado na biologia e foi um dos pioneiros nos estudos sobre a teoria
cognitiva (GARDNER, 2003; PALANGANA, 1998)
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com que o aluno consiga “extrapolar”, projetar, ir além, baseado em tendéncias que
o farao conjecturar e buscar novas respostas.

A partir dessa construcdo de novos cenarios, o aluno torna-se mais apto a
dinamizar as redes culturais interativas para compartilhar os conhecimentos
disponiveis, além de estar mais preparado a aplica-los com maior seguranca
(GOROW, 1977; DOWBOR, 2001). “Quando o professor aprende o jogo da
aprendizagem ele se torna um verdadeiro treinador/facilitador em sala de aula”
(GOROW, 1977, p. 19)

Mas néo é somente na relagcéo professor aluno que essa dindamica acontece.
Dentro das organizagdes, a acédo de fornecer conhecimento para que seja aplicado
de forma sistematica e determinada na producao de resultados €, o que se entende
por gestao.

O conhecimento, portanto, € dinAmico e passa a fazer parte da pessoa que o
transporta, amplia, aplica, ensina, e o utiliza bem ou mal e, ao fazé-lo, descobre
novos desafios e levanta novas questdes a respeito do préoprio homem que instruido
passa a ser um verdadeiro representante da nova sociedade (DRUCKER, 1999).

Teixeira Filho (2000) corrobora com Drucker (1999) ao afirmar que o interesse
das organizagbes se deve entre outras coisas, ao fato do conhecimento estar
associado a agéo. As pessoas o utilizam nas empresas ha muito tempo (pelo menos,
implicitamente), pois, quando se fala em competitividade, processos, ramo do
negécio, enfim, estdo por tras milhdes de decisdes estratégicas e operacionais que
levam as empresas a se preocuparem com o seu “capital intelectual” e com a sua

“inteligéncia competitiva”, e complementa essa ideia dizendo que:

o conhecimento se tornou o fator econémico mais importante no ambiente
competitivo das organizagbes, ndao s6 no sentido abstrato/tedérico, mas
também na aplicagdo pratica dos processos, no relacionamento com o
cliente, no desenvolvimento e uso da tecnologia, etc. (TEIXEIRA FILHO,
2000, p.17).

Drucker (1999, p.28) da a esse processo o nome de “Revolugdo Gerencial’ e
define a atuagdo da geréncia, como sendo “alguém que é responsavel pelo
desempenho das pessoas”, ou seja, sobre a forma como elas atuam dentro das
organizagdes em busca dos objetivos estabelecidos.

Os cargos de gestédo exigem das pessoas a capacidade de transformar esse
conhecimento tacito (existente somente dentro das pessoas) em explicito (registrado
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de alguma forma na empresa para que fique acessivel) e consequentemente,
transporta-lo do ambito individual para coletivo (TEIXEIRA FILHO, 2000).

Existe, pois, uma visdo inicial do que seja o conhecimento e de sua
importancia na atualidade das organizagbes em geral.

Sendo assim, a natureza deste, precisa ser compreendida e discutida néo
somente pelos educadores, mas por todos os que pretendem trabalhar na chamada
era do conhecimento antes de entender o processo de aprendizagem e suas

variadas formas de aplicagao na atualidade.

21. As concepgodes sobre o processo de aprendizagem

Algumas das teorias mais influentes sobre o tema sdo: a cognitivista, a
significativa, a construtivista e a humanista. Tais conceitos serdo expostos conforme
as visoes diferenciadas de cada corrente apenas para que se possa compreender a
contribuicdo de cada uma delas para essa area do conhecimento. O foco desse
estudo ndo sera o de aprovar uma ou outra, mas, apenas citar alguns de seus tragos
basicos que sejam relevantes para a discuss&o sobre o assunto de maneira geral e

ao final, relaciona-las ao uso dos jogos de empresas.

v" A abordagem cognitivista da aprendizagem

A teoria cognitivista ou de campo-Gestalt, teve sua origem na Alemanha,
durante a primeira parte do século XX. Nesse campo de estudo, os psicélogos
consideram que o fendmeno da aprendizagem esta intimamente relacionado com a
percepgdo. Gestalt € o nome germanico para o qual ndo ha equivaléncia no inglés,
sendo que as palavras mais proximas s&o: configuracdo ou modelo. (BIGGE,1977).

As teorias cognitivistas enfatizam a atividade do sujeito que em interagdo com
0 meio ambiente é capaz de construir o conhecimento a partir de si mesmo, ou seja,
acentuam a aprendizagem e o comportamento em circunstancias mais complexas.
Fala-se nesse caso, em encarar a aprendizagem de “lugar’ e ndo somente de
“resposta”, e, em desenvolvimento de “cognicdes® e ndo somente de “vinculos”
(BORGER e SEABORNER, 1967).

% Cognicgo: a atividade mental que inclui algumas variaveis como as crengas e percepcdes, a
curiosidade e a memoria, dentre outras. (GONCALVES, 2001 apud GUAREZI, 2004).
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Para Guarezi (2004) essa teoria passa a assumir explicitamente a existéncia
de variaveis cognitivas intermediarias entre estimulo e resposta, ou seja, o sujeito
passa a ser visto como alguém capaz de interpretar os estimulos e que, além disso,
possui o poder para decidir sobre as suas respostas. Dessa forma, procura explicar
a “arquitetura” da mente humana e as leis de representagdes, funcionamento e
transformacéo dos conhecimentos.

Portanto, as teorias cognitivistas de um modo geral, focam o conceito de que
0 sujeito, em contato com o meio ambiente e recebendo desafios permanentes é
capaz de ativar suas estruturas mentais e buscar solugdes para adaptar-se ou

transformar-se de acordo com o0 meio em que vive.

v" A abordagem significativa da aprendizagem

Pelizzari et al (2002) afirmam que a aprendizagem sera muito mais
significativa se o aprendiz apreender novos conteudos e 0s incorporar ao seu
conhecimento. A partir dai, a pessoa conseguira gerar novos significados em relagao
aquilo que ja era seu conhecimento prévio. Se o contrario disso ocorrer, 0 processo
serd mecanico ou repetitivo e o novo conteudo, sera armazenado isoladamente por
meio de associagbes arbitrarias na estrutura cognitiva. Dessa maneira,
provavelmente a pessoa esquecera tudo o que simplesmente “decorou” tao logo
possa — apds uma avaliagéo, por exemplo.

As autoras destacam ainda que segundo a teoria de Ausubel®, as principais
vantagens da aprendizagem significativa séo:

e 0 conhecimento que se adquire dessa maneira é retido e lembrado por
mais tempo; ocorre um aumento;

e ocorre um aumento na capacidade de aprender outros conteudos de
maneira mais facil, mesmo se a informacgéao original for esquecida;

e uma vez esquecida, havera facilidade em aprender algo de novo, ou
seja, havera facilidade de “reaprendizagem”

A explicacdo dessas vantagens esta no fato de que ocorre uma interacéo
entre a estrutura prévia do aluno e o conteudo de aprendizagem, sendo que esse

ponto central resulta em uma modificagdo mutua, tanto da estrutura cognitiva inicial

*D. P. Ausubel: psicélogo norte-americano cujas formulagdes iniciais sédo dos anos 60, encontram-se
entre as primeiras propostas psicoeducativas que tentam explicar a aprendizagem escolar e o
ensino a partir de um marco distanciado dos principios condutistas. (PELLIZARI, et al, 2002).
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como do conteudo que é preciso aprender, constituindo o nucleo da aprendizagem
significativa. Para isso, faz-se necessario criar um ambiente de comunicacéo eficaz,
que respeite e conduza o aluno a imaginar-se como parte integrante desse novo
conhecimento e realize a aprendizagem significativa para si mesmo.

Pode-se dizer entdo que a Teoria da Aprendizagem Significativa de Ausubel
foca o aprendiz que possuidor de uma estrutura cognitiva prévia, percebe uma nova

informacéo, que € para ele significativa através dos aspectos relevantes “ancorados’

em suas proposicoes, ideias e conceitos.

v" A abordagem construtivista da aprendizagem

Tem-se por outro lado ainda uma visdo considerada “construtivista”. Dentro
dessa forma de conceituar a aprendizagem, o ser humano € visto numa o6tica em
que é capaz de aprender a aprender € ndo somente a visdo de ser um mero
processador de informagdes. Sendo assim, o ser humano é alguém que da
significado as suas experiéncias e a aprendizagem passa a ser a construgdo de
novos conhecimentos. Nessa nova perspectiva, 0 ensino deve preocupar-se nao
somente com o saber e com o saber fazer, mas também com o saber aprender.

Freire (2002, p. 25) diz que “ensinar n&o é transferir conhecimento, mas criar
possibilidades para a sua produg&o ou a sua construcdo”. O autor discorre ainda
sobre a importancia do professor enquanto trabalhador incansavel na busca
continua de produzir novos saberes em parceria com o0s alunos, e sobre a
responsabilidade do aluno no processo de aprendizagem. Esse processo leva a
pessoa a ir além do que ela propria imagina ao ser instigada pela for¢a criadora do
aprender, de que fazem parte a comparagéo, a repeticao, a constatagéo, a duvida
rebelde e a curiosidade ndo satisfeita.

Pinheiro e Gongalves (1997) e Bordenave e Pereira, (2004) concordam com
Freire quando dizem que o ato de ensinar implica em que alguém crie condigdes,
(organize, oriente e planeje) ou circunstancias apropriadas para que o outro
aprenda. Para isso devem-se levar em conta as caracteristicas e necessidades de
quem aprende (sua idade, nivel escolar, conhecimento, vivéncias anteriores, etc.) e,
assim, gerar as condi¢cbes favoraveis a esse aprendizado que se processara no
outro. “Chamamos ensino a essa sistematizacéo, ou seja, a organizagéo intelectual

das condicbes favoraveis a realizagdo da aprendizagem” (PINHEIRO E
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GONCALVES, 1997 p.36). Pode-se dizer entdo, que dentro dessa abordagem, o ato
de ensinar consiste em selecionar e estabelecer determinadas situacdes e

atividades necessarias a ocorréncia da aprendizagem.

v Uma abordagem humanistica da aprendizagem

O enfoque humanistico, numa visdo resumida, € uma nova tentativa de
compreender, explicar e orientar o processo educacional, em especial o processo de
aprendizagem. Integra ciéncia, tecnologia e a pessoa, na busca de uma visao mais
completa e interdisciplinar dos problemas humanos e sociais.

O humanismo certamente acaba por adotar em suas bases aspectos tais
como a realizagdo do homem a frente de qualquer processo educacional, isto é,
torna-lo o eixo central do processo de aprendizado (GUAREZI, 2004).

Essa abordagem teve seu inicio marcado na década de 40 nos Estados
Unidos e Rogers4 € um dos autores mais citados. A empatia enfatizada por ele em
seus estudos (que significa sentir-se solidario com alguém, de modo que se
beneficie a pessoa através do reconhecimento de sua autenticidade pessoal e do
seu desenvolvimento auto-atualizado), tem sido analisada e muito aproveitada em
termos de ensino. Ou seja, aprender pelo proprio gosto é ainda a maneira mais rica
de aprender. Na medida em que uma pessoa se sente mais segura, mais livre, ela
aprende de forma mais completa e totalizadora. (MOSQUERA, 1977).

A “psicologia rogeriana” e sua terapia centrada no cliente® apresenta em seus
estudos a ideia de que o individuo é capaz de construir o seu conhecimento a partir
de sua interagdo com o meio (natural, social e cultural), ou seja, de manipular
matérias e ideias que o conduzam a uma nova situagcdo onde o professor deve
escolher estratégias de ensino que consistam basicamente em fazer essa ponte
entre o aluno e as experiéncias que os desafiem a buscar solu¢gdes aos problemas
propostos. Dessa forma, €& possibilitado ao aprendiz o desenvolvimento do
pensamento analitico em lugar da concordancia e da aceitagéo irrefletida. Esse tipo

de ensino se contrapde a maneira tradicional, centrada na figura do docente, que

* Carls R. Rogers — psicologo e autor renomado no campo da educagéo centrada no ser humano
(MOSQUERA, 1977).

° Terapia Centrada no Cliente: o foco dessa terapia esta na crenga de que a pessoa é capaz de
descobrir o que a torna infeliz e assim também a capacidade de provocar mudangas em sua vida.
Se esta capacidade esté latente, o terapeuta deve ser capaz de ajudar o individuo de forma n&o-
diretiva a busca de um maior entendimento de sim mesmo (MOREIRA, 1999 apud GUAREZI, 2004).
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atua como mero transmissor de conhecimentos prontos a serem assimilados
passivamente pelos alunos.

Observe no quadro 1(um), as principais diferencas apontadas por Pinheiro e
Gongalves (1997) sobre a pratica pedagdgica centrada no professor € no aluno.
Essa comparagéo permite enxergar com maior clareza que a pratica pedagogica
centrada no aluno pode favorecer e estimular no sujeito que aprende o uso da
autonomia, da criatividade, da pesquisa, da busca de novos caminhos e solugbes,
enfim, de contribuir para um aprendizado mais ativo e que vai além das praticas

tradicionalmente consagradas de assimilacao, repeticéo e imitagdo do conhecimento

transmitido pelo instrutor.

ENSINO CENTRADO NO PROFESSOR

ENSINO ATIVO CENTRADO NO ALUNO

Professor:

O professor € o centro do processo
ensino-aprendizagem.

N&o estimula a participagcéo ativa do
aluno.

Estabelece um sistema de prémios e
criando

punicoes, dependéncia

intelectual e emocional.

Professor:

O professor atua como incentivador e
orientador da aprendizagem.

Adapta o ensino as capacidades e
limitagbes dos alunos.

Estimula a atividade e a autonomia do
aluno.

Promove a cooperagdo e iniciativa

Ndo é estimulado a desenvolver

iniciativas.

e Impde a disciplina pela autoridade. dos alunos.
Aluno: Aluno:
¢ O aluno €& predominantemente e O aluno é essencialmente ativo.
passivo. e Tem autonomia para criar seus

de

resolugéo de problemas.

esquemas investigagdo e

Pratica Pedagoégica:

Objetivo de ensino: assimilagdo dos
conteudos é o principal objetivo da
atividade docente.

quanto dos estudantes aprenderam
do que lhes foi ensinado para que se
possa atribuir notas ao final do
processo.

Motivacdo: depende basicamente das
caracteristicas pessoais do professor.

Pratica Pedagdgica:

Objetivo de ensino: capacidade de
analise, sintese, relagdo, comparagao
e avaliagéo.

e Conteudos: sequéncia l6gica, e Conteudos: atividades diversificadas
exposic¢ao predominantemente variando conforme o interesse dos
verbal. alunos.

e Procedimentos: execugdo passiva e Procedimentos: aluno incentivado a
das instru¢des/informagdes do refletir ~ sobre as  informacdes
professor por parte do aluno. recebidas.

e Avaliagdo: destina-se a averiguar e Avaliacdo: finalidade de contribuir

para a formag&o do aluno.

Motivagdo: a propria dindmica do
trabalho é um estimulo constante a
participagéo.

Quadro 1: Comparagéao entre as praticas de ensino centradas no professor e no aluno.
Fonte: Pinheiro e Gongalves, (1997 p.42)
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Ainda dentro dessa linha de pensamento, Sant’'anna (1976) enfatiza que se
ha do ponto de vista humanistico, uma necessidade de tornar o homem melhor, é
preciso utilizar uma metodologia de ensino que propicie a adequada aplicagdo dos
conhecimentos cientificos ja disponiveis. Nessa perspectiva integrada, a
metodologia (entendida como estudo de estruturas formais de organizacdo do
processo de aprendizagem) deve abranger pelo menos os seguintes pontos chaves:

e Atendimento as necessidades basicas das pessoas e as demandas
dindmicas de uma sociedade melhor (dimens&o motivacional);

e Consideragao pela estrutura da matéria a ser ensinada, tanto do ponto
de vista psicolégico como légico (dimenséao significativa do conteudo);

e Ponderagbes sobre as caracteristicas essenciais dos processos de
ensinar e aprender (dimensao especifica);

o Estabelecimento de conexdes entre objetivos, meios e avaliagdes
(dimenséo transacional) e por ultimo

e Apoio de recursos tecnologicos (dimensé&o tecnolégica).

Analisando os autores citados e as varias observagdes, pode-se dizer que no
dia-a-dia organizacional, as abordagens humanisticas parecem ser as mais
proximas das necessidades atuais do processo de ensino-aprendizagem, porém,
talvez ainda estejam um pouco aquém da realidade educacional tanto das escolas
como das empresas que ainda se encontram (muitas vezes) presas na utilizagdo de
metodologias de carater instrucional e com fungdo depositaria (educagédo formal
vista por Rogers como sendo o sistema da “jarra e do copo” onde o
professor/instrutor despeja o conteudo no aluno). Porém, ha de se fazer um esforgo
continuado para se alcangar o propdsito maior da educagéo, seja ela formal ou
corporativa no sentido de levar a pessoa a uma evolugdo continua, o que
consequentemente se refletirdA em uma sociedade mais “educada” e disposta a

aprender tanto dentro quanto fora das organizagoes.

2.2, Caracteristicas da aprendizagem

A despeito das abordagens citadas anteriormente, Pinheiro e Gongalves
(1997) e Falcéao (1988) abordam em seus estudos algumas caracteristicas comuns

que se destacam no processo de aprendizagem, devendo, portanto, ser observadas
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por todos aqueles que organizam o trabalho de ensinar, no intuito de facilitar o seu

trabalho. S&o elas:

a)

b)

d)

Ser cumulativa, ou seja, comportamentos ja constituidos passam a ser a
base para a aprendizagem de novas experiéncias. Aprender conteudos do
curso na area de Administracdo, por exemplo, exigiria dos aprendizes uma
bagagem de conhecimentos e habilidades como o dominio da escrita, leitura
e operagbes matematicas basicas.

Gradativa, a partir do momento que as complexidades crescentes fazem com
que o aluno de matematica possa passar de operagdes mais simples para as
mais complexas durante a evolugao do aprendizado.

Global, pois envolve o sujeito em seus aspectos cognitivos, afetivos e
psicomotores. Ao receber a informacéo sobre determinado assunto, a pessoa
processa mentalmente (cognitivo), predispde-se ao conhecimento (area
afetiva) e desenvolve habilidades (area psicomotora).

Dindmica, a partir do momento em que depende da atividade do sujeito que
apreende da sua interagdo com o meio ambiente natural, cultural e social. Por
isso, é importante colocar o aprendiz em situagéo desafiadora, utilizando para
isso, procedimentos didaticos que favorecam a sua atividade tais como
pesquisa de campo, a aplicagéo pratica dos conteudos aprendidos, etc.
Resultado do desenvolvimento de um processo individual, intransferivel e
préprio do individuo, portanto, ela é pessoal. Além disso, cada pessoa tem um
ritmo proéprio de aprender.

De carater continuo, quando se observa seu inicio na infancia e a sua
continuidade ao longo da vida, podendo ocorrer em qualquer momento num
processo permanente conforme diz o provérbio popular: “vivendo e
aprendendo”.

Porém, a aprendizagem nao acontecera se o sujeito ndo se sentir motivado a

adquirir novos conhecimentos, e, a partir deles construir novos significados para agir

e influenciar o meio em que vive.
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2.3. A motivagao como estratégia no processo de
aprendizagem

Como incentivar a participagdo ativa dos alunos durante o processo de
aprendizagem? Mosquera (1977) recomenda sobre a importancia de conhecer os
interesses e dindmica destes observando para isso, sua faixa etaria, ambiente
cultural e tipos de personalidade para somente depois elaborar um programa de
aprendizagem mais eficaz que gere como consequéncia algo relacionado com aquilo
que é de interesse do aprendiz em determinado momento.

Motivacédo se origina da palavra latina motivus que significa aquilo que
movimenta, que faz andar. Porém, a palavra é utilizada em diferentes contextos por
estar diretamente relacionada as causas ou motivos que produzem determinado
comportamento, seja ele qual for (MAXIMIANO, 2008).

Ainda conceituando o termo, Correl (1970, apud Mosquera 1977) diz tratar-se
de um estado consciente de sentir-se impulsionado, onde se manifestam os
objetivos com a finalidade de atenuar um desconforto causado pela necessidade do
individuo. Para ele, ndo é possivel aprender sem um minimo de motivagao. Pode-se
pensar que realmente o individuo dificilmente se encontra livre de motivos, ao passo
gue quando satisfaz ou ndo uma necessidade, uma nova aparece o que se torna um
novo ensejo para novamente buscar atingir aquele objetivo. Nessa dinamica
comportamental consiste o histérico das agdes desempenhadas pelo homem ao
longo de sua aprendizagem.

Alguns modelos de motivag&o surgiram dos estudos realizados nesse campo
do conhecimento. Entre eles destacam-se as teorias de Murray, Maslow, Maclelland,
Alderfer e Herzberg. Os pesquisadores citados colocam os conceitos de maneiras
diferentes em termos de aplicagdo, porém em todas elas pode-se observar a
importancia de reconhecer as necessidades dos individuos em atingir objetivos
influenciados por desejos e interesses diversos. Sendo assim, no processo de
aprendizagem a motivacéo exerce papel fundamental, que n&o deve ser desprezado
no exercicio e aplicagao de técnicas e ferramentas utilizadas pelo facilitador/instrutor
e que sejam atrativas e estimulantes para quem aprende.

Devido a dinamica e complexidade envolvidas na questdo motivacdo e da
natureza diversa das necessidades das pessoas, sejam elas, fisioldgicas, de

autorrealizagéo, estima, seguranga, poder, relacionamento, crescimento, etc. e a
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forma de satisfazé-las, Nascimento (2007) cita em seus estudos que um aluno pode
decidir explorar uma atividade de um Objeto de Aprendizagem (OA) pelo simples
fato de ele se interessar pelo seu conteudo, ou seja, de possuir uma motivagao
intrinseca, mas que para isso, esse OA precisa abordar situagbes problema que
desafiem o seu aprendizado.

Malone (1981, apud Rosemary et al 2002) propés que o0s principais
fatores que tornam uma atividade intrinsecamente motivadora sdo: o desafio, a
curiosidade e a fantasia, aspectos geralmente encontrados no design de jogos de
computador. Os autores Rosemary et al (2002) seguem dizendo que os jogos
destinados ao aprendizado devem conter elementos que se utilizem da motivagéo
intrinseca (ou seja, que estimulem a autodire¢cdo e o automotivagdo) e também
extrinseca (ao esperar um resultado que para o aluno tenha valor).

No caso do OA denominado jogo de empresas, o uso do mesmo
normalmente acontece com alunos dos cursos universitarios e cursos de poés-
graduacéo, além de ser utilizado em processos voltados para profissionais que ja se
encontram inseridos no mercado de trabalho. Fala-se nesse caso de um OA que
deve ser projetado para atender um publico alvo adulto com suas diferentes
experiéncias, motivagbes, crengas, valores, formagdes, vivéncias, trabalhos, etc.
Entender um pouco mais sobre esse publico pode auxiliar no desenvolvimento de
qualquer pesquisa que envolva o mesmo. O termo designado para a educacao de

adultos é andragogia, e sera abordado sucintamente no préximo topico.

24. A Andragogia

Esse termo é mais utilizado nos paises anglo-saxénicos. Foi adotado como o
termo que designa a ciéncia da educagao de adultos, e € ainda hoje uma atividade
recente a ser reconhecida (FEDERIGHI E MELO, 1999 apud GUAREZI, 2004).

Para Borger e Seaborner (1967) a estimulagdo ao aprendizado é geralmente
mais significativa para os adultos do que para as criangas. Isso por que a
aprendizagem adulta tipica requer apenas uma ou algumas tentativas. Entéo, se
houver a condicdo necessaria (fisiologia e ambiente), o adulto serd capaz de
responder com maior facilidade ao processo de aprendizagem de uma nova
habilidade.
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Para Pinheiro e Gongalves (1997), a aprendizagem de adultos também requer
algumas especificidades, pois esses individuos possuem caracteristicas tais como
experiéncias, compromissos e responsabilidades sociais, profissionais e familiares
que interferem no processo de aprendizagem. O adulto que procura por um novo
aprendizado geralmente tem pressa em aprender por varios motivos: necessidade
de um emprego, de ascensao e projecao social, entre outros. Para isso, precisa
desenvolver experiéncias mais proximas da realidade profissional. Pode-se dizer
ainda, que aprendera mais facilmente atividades dos seguintes tipos: dirigidas para
suas expectativas, centradas na acdo (no fazer), dindmicas e voltadas para a
realidade do trabalho e baseadas na cooperacéo e na autonomia. Deve-se, portanto,
investir na formagao de profissionais competentes através de métodos que gerem a
oportunidade de aprendizado pratico e tedrico de maneira consistente, favorecendo
a participagéo e estimulando a reflexdo para a tomada de decisao.

Alcala (2001) define a andragogia da seguinte forma:

€ a ciéncia e a arte que, sendo parte da Antropologia e estando imersa na
Educagcdo Permanente, se desenvolve através de uma pratica
fundamentada nos principios da Participagdo e da Horizontalidade, cujo
processo, orientado com caracteristicas sinérgicas pelo facilitador do
aprendizado, permite incrementar o pensamento, a autogestéo, a qualidade
de vida e a criatividade do participante adulto, com o propoésito de
proporcionar uma oportunidade para que se atinja a auto-realizagéo
(ALCALA, 2001, p. 6).

Os autores buscam, cada um a sua maneira, descrever sobre a necessidade
de enxergar esse processo educativo de acordo com as suas necessidades
utilizando-se de metodologias que envolvam o “pensar’ de maneira mais critica e
dentro da realidade por ele vivida para que atinja os objetivos propostos mais
assertivamente.

Analisando as tendéncias mundiais e o uso acentuado da Tecnologia de
Comunicacéo e Informacao (TIC’s) em todos os campos da vida em sociedade,
Dowbor (2001) chama a atengéo para o fato de que essas mudangas modificam
profundamente a fungdo do educando, em particular do adulto, que deve se tornar
sujeito da prépria formacéo, frente a diferenciagdo e riqueza dos espagos do
conhecimento nos quais devera participar. A educagédo, vista sob esse angulo
(tecnologia) devera adaptar-se ao que o aluno efetivamente precisa nos seus mais
diversos eixos de interagcdo com o mundo, além de funcionar como um processo de

prestacdo de servicos e ndo uma imposi¢ao tecnocratica ou burocratica. Essa visdo
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trata de modernizar a educagao integrando-a com o processo real de transformagao
do cotidiano que o adulto procura. Trata-se, portanto, de colocar o conhecimento a
servigco da comunidade que moldara o universo de conhecimentos de que necessita,
segundo os momentos e dinamicas concretas do seu desenvolvimento pessoal e
profissional. Nesse sentido, o autor coloca que os recursos utilizados pelo professor
podem ser considerados como verdadeiros “parteiros” do potencial do aluno, do que
propriamente simples fontes de saber a disposicdo do mesmo.

Do ponto de vista do uso da tecnologia, recursos como 0s jogos de empresas
podem se tornar verdadeiros aliados no processo de ensino-aprendizagem ao levar
o participante adulto ao raciocinio e pensamento criticos, e a criar e recriar novos
significados que tenham aplicagdo pratica em sua vida, porém, deve-se antes de
tudo, verificar se esse individuo consegue interagir com esse tipo de tecnologia e se

isso é para ele um estimulo ao aprendizado.

2.5. Consideragdées finais sobre o processo de

aprendizagem

O debate proporcionado pelas varias teorias pode ter origem tanto nas
diferentes maneiras de se falar sobre o comportamento quanto em diferengas nas
descobertas das pesquisas realizadas ao longo da histéria. Essas dificuldades
podem surgir naturalmente porque originam de pesquisadores interessados em
diferentes tipos de questdes que abordam o mesmo tema. Portanto, teorias
discrepantes ndo significam falhas nos conhecimentos e pesquisas e sim, diferencas
na interpretacdo dos dados. (CATANIA, 1999; TELFORD E SAWREY, 1968).

Para que se alcancem melhores resultados, talvez sejam necessarias
algumas mudangas de postura, tanto para professores que tenham a intengédo de
ensinar e ao mesmo tempo aprender, quanto para alunos que busquem se
comportar como aprendizes, com interesse e responsabilidade para aprender mais
ativamente. Entre essas, destacam-se a necessidade de entender que o aprendiz
nao pode ser comparado a um papel em branco a espera de preenchimento, deve-
se, considerar suas experiéncias, vivéncias e conhecimentos prévios e que, o
significado das coisas, ndo pode ser meramente transmitido, depositado no outro,

pois, 0 aprendiz precisar ter a chance de reconstrui-los a partir do que é enquanto
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ser humano. Sendo assim, por mais que o ensino seja de excelente qualidade, ele
ndo sera causa uUnica nem suficiente para que o aprendizado se desenvolva no
aluno, caso este nao queira se desenvolver.

DEMO (2002, p. 73) possui uma viséo interessante sobre o assunto e que se
encaixa com a metodologia proposta pelos jogos de empresas quando diz que:
“‘Aprender é aventura infinita pelo infinito, errando e acertando, indo e voltando,
fazendo e desfazendo. E preciso saber preservar a capacidade permanente de
aprender, ndo o estoque de velharias que apenas entopem a vida”. Sem dulvida, séo
inumeros os desafios para quem ensina e para quem aprende, mas, também sé&o
inUmeros os recursos a disposi¢cdo das pessoas para que pratiquem o aprendizado
continuo. Johnsson (2006) descreve o recurso de jogos de empresas da seguinte

forma:

Os jogos de empresas podem ser considerados uma alternativa para tentar
vencer os novos desafios no campo do ensino, haja vista que essa
metodologia proporciona meios para que as pessoas que dela participam
possam aprender, através de atividades praticas e ludicas, a interagir de
forma pro-ativa com problemas surgidos no processo de gestdo
empresarial. Além disso, os participantes podem vivenciar varias situagdes
que possibilitam a pratica de conhecimentos adquiridos anteriormente, o
desenvolvimento e a aprendizagem de diversas habilidades, inclusive
comportamentais e a identificacdo de topicos que necessitam ser estudados
de forma mais proficua, visto que aprender também pode ser definido como
o fato de identificar com clareza aquilo que ndo é conhecido com a
profundidade esperada ou necessaria. (JOHNSSON, 2006, p.19)

Nesse sentido, essa ferramenta parece ser um instrumento interessante e
importante no processo de aprendizagem de disciplinas diversas tanto nas escolas
quanto nas empresas. Nado se pretende aqui, defender os jogos em substituicdo as
praticas de ensino tradicionais, mas, apoiar a sua utilizagdo em complemento ao que
se pode oferecer a pessoa que aprende. Identifica-se que diante dos assuntos
abordados até o momento, 0s jogos de negocios permeiam aspectos que envolvem
a abordagem cognitivista, construtivista, significativa, humanistica (centrada no
aprendiz) e considera ainda os conceitos da andragogia quando respeita as
caracteristicas do individuo adulto. O proximo tépico ira tratar de como as empresas
atuam em relagdo ao assunto aprendizagem organizacional que envolve diretamente

as pessoas que nela atuam.
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2.6. O Processo de Aprendizagem nas organizagoes

2.6.1. Conceituando as Organizagdes que Aprendem

Dentro do estudo da Teoria das Organizagdes, encontra-se o tema
aprendizagem organizacional que incorpora todos os estudos sobre o processo ja
citados anteriormente, sem, contudo polarizar o debate para alguma corrente
especifica. Isso é perceptivel a partir do momento em que se observa que a
ocorréncia desse processo dentro de uma organizagéo envolve a elaboragédo de
criacao, inovagao, mas também a capacidade de adquirir e transferir conhecimentos
e em modificar comportamentos nos profissionais de modo que se perceba através
de suas agdes se houve efetividade no aprendizado (FLEURY e FLEURY, 1997).

Por sua vez, Senge (2009) apesar de ter desenvolvido inUmeras pesquisas
com grupos de profissionais de empresas, esclarece que ndo pretende “teorizar” o
assunto e sim, construir guias de agcdo que visam ao desenvolvimento desse tipo de
aprendizagem partindo do individual (autoconhecimento e clarificagdo de seus
objetivos e projetos pessoais) para o coletivo (passando pelo grupo em que a
pessoa esta inserida e chegando até ao raciocinio sistémico da organizacdo). O
autor coloca que além da adaptabilidade crescente, o primeiro passo no processo de
aprendizagem organizacional, deve ser o desejo de aprender de forma criativa e
produtiva. Para isso, ele propde que as organizagdes precisam desenvolver cinco
disciplinas fundamentais:

¢ Dominio pessoal: o autoconhecimento, concentragéo de esforcos e enxergar
a realidade de forma objetiva

¢ Modelos mentais: ideias enraizadas, generalizagdes que influenciam o modo
como as pessoas veem o mundo e suas atitudes;

e Visbes partilhadas: quando um objetivo € percebido como concreto e legitimo,
as pessoas passam a aceita-lo por vontade propria, construindo a partir disso,
visdes partilhadas;

e Aprendizagem em grupo: ocorre quando as habilidades coletivas sdo maiores
que as habilidades individuais 0 que desenvolve a capacidade para uma agao
coordenada, e;

e Pensamento sistémico que visa melhorar o processo de aprendizagem como

um todo, e apontar futuras diregbes para esse aperfeicoamento.
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Pensar desse modo nos leva a enxergar que as organizagdes que aprendem
sdo possiveis, pois, somos todos aprendizes, ou seja, aprender faz parte da
natureza humana. Embora muitas delas ainda estejam longe do ideal proposto por
Senge, as disciplinas por ele divulgadas podem ser uma boa base para qualquer
empresa que decida por esse caminho. Entender essa necessidade e coloca-la em
pratica € sem duvida um processo arduo e muitas vezes custoso, e tornar isso tudo
parte da realidade empresarial através de algumas ac¢des, sera alvo das discussdes
na sequéncia do estudo.

2.6.2. Como se da o processo de aprendizagem nas
organizagoes?

Os conceitos tradicionais de educacgao ja ndo sao suficientes. “Na escola de
amanha, os estudantes serdo seus proprios instrutores, com programas de
computador como ferramentas” (DRUCKER, 1999, p. 191). As pessoas precisam
também ser eficazes membros de uma organizagdo na posicdo de empregados e
gestores. Na denominada “sociedade do conhecimento”, as pessoas precisam
aprender como aprender e isso inclui conhecer processos — algo que as escolas
raramente tentam ensinar, pois, tradicionalmente, a escola tem sido o lugar onde se
aprende; e o emprego, o lugar onde se trabalha, porém, com o passar do tempo,
essa linha ird se tornar cada vez mais indistinta, ou seja, ambos seréo lugares de
aprendizado, embora de maneiras distintas em suas metodologias.

Ramirez (2004) realizou um estudo envolvendo questdes sobre a capacitacéo
gerencial nas empresas, no intuito de levantar informag¢des sobre como esse
processo acontece. Para isso, fez uma comparagéo entre os sistemas de formagéo
utilizados em seis paises europeus e, relatou que de acordo com os resultados
obtidos, torna-se complexo comparar os sistemas adotados em cada um deles,
devido as diferengas de culturas, negocios, interesses locais, etc. Porém, esclarece
que cada empresa deve procurar escolher estrategicamente o nivel de formagéo dos
seus gestores de acordo com a sua realidade, de maneira que sejam coerentes com
as diversas instituicbes de ensino nacionais para maximizar o investimento em

formacéo.
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Dentro desse caminho em busca da aprendizagem e atualizag&o constante de
seus gestores, as empresas se utilizam de varias formas, técnicas e metodologias.

O processo de educagao corporativa € uma delas e pode ser definida como
sendo responsavel por:

incentivar a aprendizagem continua para desenvolver atitudes, formas de
pensamento e habitos, competéncias e uma visdo do negbcio, que possam
dotar as pessoas de ferramentas mentais que aperfeicoem o seu trabalho.
(CHIAVENATO, 2008, p. 388).

Na atualidade, algumas empresas em busca de privilegiar esse processo
desenvolveram suas proéprias oficinas de aprendizado — as universidades
corporativas, e assim incrementaram o aperfeicoamento continuo de seus
funcionarios. Segundo Chiavenato (2008), essa metodologia originaria dos Estados
Unidos, esta sendo utilizada para treinar profissionais de maneira continuada em
diversos segmentos de negoécios. O resultado final desse redirecionamento em
termos de treinamento, segundo essas empresas, € a melhoria nos servigos
oferecidos, e consequentemente dos lucros.

O “guru” da administragdo moderna, Drucker (1999, p.190) defende que a
educacao, na sociedade pos-capitalista altamente dindmica precisa permear toda a
sociedade e uma das formas de se conseguir isso, & “transformando as
organizagbes empregadoras de todos os tipos em instituicbes de aprendizado e
ensino. As escolas devem, portanto, cada vez mais, trabalhar em parceria com os
empregadores e suas organizagdes na busca do crescimento e desenvolvimento
coletivo”.

No Brasil, o guia de pesquisa desenvolvido pelas revistas nacionais Vocé S/A
e Exame® denominado “150 Melhores Empresas para se Trabalhar’, divulga
anualmente as melhores praticas de gestdo de pessoas desenvolvidas pelas
organizagbes. Esse levantamento é realizado em parceira com a Fundagao
Instituicdo de Administracédo (FIA). Os resultados referentes ao ano de 2009
apontaram que em termos de desenvolvimento dos funcionarios, menos de 75% das
empresas participantes formam parcerias com instituicdes de Ensino Superior que

beneficiem a todos. Isso aponta para o fato de que ainda ha vasto campo para ser

® Vocé S/A-Exame: revista brasileira que anualmente edita o Guia Vocé S/A-Exame — As Melhores
Empresas para Vocé Trabalhar — com os resultados das pesquisas realizadas junto as empresas
participantes.
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explorado dentro desse contexto. Outro alerta divulgado pela pesquisa diz respeito
ao uso da tecnologia que esta a disposicao para ser aplicada a educagdo e ao
desenvolvimento de pessoas pelas organiza¢des, mas que ainda é subutilizado.

Em relagdo ao uso do treinamento e desenvolvimento, o estudo elaborado por
Ramirez (2004) concluiu que estes tém recebido suporte de muitas empresas em
relacdo aos beneficios auferidos no tocante a formagdo de gestores. O autor
destaca que, além desses meios, faz-se necessario que os profissionais busquem a
formacdo em gestdo (graduacédo, pds-graduagao, MBA, mestrado, etc) em outras
instituicbes de modo a embasar o seu aprendizado profissional e obter melhores
resultados. Portanto, o autor defende o uso das duas formas de investimento em
capacitagao de gestores: treinamento e desenvolvimento, mas também da educacéao
formal, institucionalizada ou a educacdo corporativa, quando houver essa
oportunidade.

Todas as colocagbes anteriores apontam para a realidade tornar as
empresas parte integrante dos processos organizacionais no intuito de permitir e
contribuir para o desenvolvimento das pessoas que ali estdo, ou como defendem
Drucker (1999) e Senge (2009), para a necessidade de consentir que os

funcionarios e organiza¢des aprendam a aprender de maneira vitalicia.

2.6.3. O processo de treinamento e desenvolvimento de

pessoas nas organizagoes que aprendem

Em busca de manter a sua competitividade no mercado, o papel da
aprendizagem vem ganhando destaque cada vez maior dentro das organizag¢des, na
medida em que foca o desenvolvimento das pessoas com vistas a obter resultados
cada vez melhores. Afinal, se um dos principais objetivos de toda empresa € o de
manter o seu “neg6cio” lucrativo, deve-se ter em mente que isso s6 acontecera
através das pessoas.

Resgatando um pouco da histéria sobre o treinamento e o desenvolvimento
de pessoas e organizagdes, Fleury e Fleury (1997) relatam que o primeiro marco de
uma estruturacado e formalizacdo dos sistemas de gestdo de pessoal ocorreu na
introdugdo do taylorismo e fordismo nas empresas. Com a definigdo dos cargos,

cada pessoa tinha agora uma atividade especifica para realizar. Nasceu ai, a
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necessidade de treinamento para que o desempenho correto das atividades
ocorresse.

Na viséo da administragdo moderna sobre o assunto, Drucker (1999) comenta
que o treinamento nas empresas, ndo € nenhuma novidade, mas, ainda costuma
muitas vezes ser restrito aos iniciantes, porém ressalta que, no futuro, essa sera
uma atividade cada vez mais vitalicia e necessaria. O adulto, especialmente aquele
que possui conhecimento avangado, sera ao mesmo tempo treinador e treinando,
professor e também aluno. O autor indica ainda que, na década de 90, nos Estados
Unidos, os empregadores ja gastavam com treinamento dos empregados adultos o
mesmo que o pais gastava em educacao dos jovens nas escolas formais.

Entende-se por treinamento o processo sistematico criado para que os
individuos adquiram conhecimentos, habilidades e atitudes a fim de ganhar
efetividade em nivel individual visando aumentar as capacidades em relagdo ao
cargo atual, de equipe e organizacional. Quanto ao desenvolvimento, pode-se dizer
que se refere ao mesmo processo, porém, voltado para proporcionar crescimento
pessoal em trabalhos ou cargos futuros, geralmente visando um cargo de gestéo
(KRAIGUER E AGUINIS, 2009; DOWLING et al, (1999 apud SHEN, 2005;
CHIAVENATO, 2008). Na visdo desses autores, embora o primeiro seja orientado
para o presente, focando o cargo atual, e o segundo, um processo voltado para o
incremento de competéncias que serdo requeridas no futuro, ambos estdo
relacionados ao processo de aprendizagem das pessoas e organizagdes em busca
de melhores resultados.

Rowe (1996) expbe que em sua visao, o treinamento tem a conotagdo de
simples “doutrinamento” do outro quando assume o papel de ensinar alguém a
adquirir uma nova habilidade, ou passar uma informac¢ao ou ainda um ponto de vista
em particular, mas sem oferecer a construgao de criticas e sem considerar os prés e
contras sobre a politica da empresa. Esse tipo de programa focaria no que o autor
chama de aprendizagem de um ciclo apenas. Em contrapartida, o desenvolvimento
que fornece informagdes sem levar em conta a sua aplicabilidade direta reforcando
questdes de conscientizacdo, pode levar ao questionamento das estratégias da
empresa a partir do momento em que o sujeito se vé livre para pensar e construir
cenarios, discutir, criticar, etc. Esse ultimo, portanto, permite um duplo ciclo de
aprendizagem. Dentro dessa abordagem, a area de Recursos Humanos (RH)

precisa elaborar estratégias bem definidas para alcancar os objetivos desejados e
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conclui dizendo que a quantidade nao deve ser tdo importante quanto a qualidade
de tais programas oferecidos pelas organizagdes.

Apesar dessa diferengca entre o entendimento dos autores citados sobre o
assunto, estudos realizados em nivel mundial tém servido de base ao discorrerem
sobre os beneficios do treinamento e desenvolvimento para as organizagdes como
um todo. Esses beneficios incluem a melhoria no desempenho organizacional, como
por exemplo: rentabilidade, eficacia, produtividade operacional receita por
empregado, bem como outros resultados que se relacionam diretamente (por
exemplo, reducao de custos, melhoria da qualidade e quantidade) ou indiretamente
(por exemplo, a rotatividade de funcionarios, a reputacdo da organizagao, capital
social) para o desempenho (KRAIGUER e AGUINIS, 2009).

Para Chiavenato (2008), um processo de treinamento pode servir para:

e Transmitir Informagdes: sobre a organizagdo, seus produtos/servicos,
politicas e diretrizes, direitos e deveres, normas procedimentos para
com os stakeholders, etc.;

¢ Desenvolver Habilidades: no intuito de tornar o funcionario apto para a
execugao e operagao de tarefas, manejo de maquinas e ferramentas
de trabalho;

e Desenvolver Atitudes: no sentido de provocar a mudanga de
comportamento dos funcionarios. Mudangas que sejam favoraveis ao
ambiente da organizacgéo;

e Desenvolver conceitos: estimular a geracéo de ideias e conceitos que
levem as pessoas a pensarem de maneira global.

Para o autor, as técnicas mais utilizadas sao: leituras, instrugdo programada,
treinamento em classe, Computer-based training (utiliza a tecnologia da informagao),
e-learning (refere-se ao uso da tecnologia da internet para disponibilizar uma ampla
variedade de solugbes buscando aumentar o desempenho e o conhecimento das
pessoas). Esse ultimo, focaliza o aspecto mais amplo da aprendizagem ao
transcender os paradigmas formais de treinamento.

Quanto aos métodos de desenvolvimento de pessoas, o autor esclarece que
existem técnicas de desenvolvimento de habilidades pessoais no cargo e fora do
cargo, sendo que as principais utilizadas pelas empresas na atualidade sao:

Rotacdo de Cargos (job rotation), posicbes de assessoria, aprendizagem

pratica, atribuicdo de comissées, participagdo em cursos e seminarios, treinamentos
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out door (fora da sala de aula), estudos de easo, centros de desenvolvimento
interno, coaching, tutoria ou mentoring, aconselhamento feito pelo gerente,
programas de trainees, e jogos de empresas.

Interessa a essa dissertacdo, em especial, 0 método do uso dos jogos de
empresas, que vem ganhando destaque no meio empresarial e académico com a
finalidade de desenvolver nos alunos e profissionais habilidades e atitudes para que
tenham uma melhor atuagéo no mercado de trabalho.

Dentro dessa abordagem, Scarelli (2009) descreve em sua pesquisa a
concordancia de alguns autores a respeito de que um dos propoésitos dos jogos de
empresas € o treinamento e desenvolvimento de habilidades gerenciais preparando
o participante para o exercicio da tomada de decisdao (NAGAMATSU et al, 2006;
TANABE, 1977; SAUAIA, 1995; GRAMIGNA, 1997; JENSEN, 2003; SCHAFRANSKI,
2002; GARRIS, AHLERS E DRISKEL, 2002), sendo portanto, favoraveis, ao seu uso
com essa finalidade.

Especificamente para o uso no ambito organizacional, Lacruz (2004)
esclarece que os jogos de empresas passam a ser interessantes para as
corporagbes a medida que forem seguidos os fatores necessarios para o bom
rendimento do jogo, tais como, habilidade e conhecimento técnico do elaborador da
simulacdo e o0 uso de programas (softwares) adequados. Ao apresentar tarefas
auténticas dentro do contexto organizacional, torna-se possivel promover um
ambiente de aprendizado com énfase na realidade empresarial. Desta forma, o jogo
pode estimular o raciocinio analitico, o planejamento e o processo de elaboragao de
estratégias que facilitardo o treinamento em areas especificas da empresa e
proporcionardo o desenvolvimento de habilidades cognitivas fundamentais para a
gestao de negocios importantes para a organizagéo

Para Summer (2004, apud Hein, 2008), existem trés tendéncias para o
treinamento, desenvolvimento e ensino através de jogos: finalidades de
customizagao, uso de conhecimentos especificos dos participantes, e o aprendizado
controlado pelo aluno (learning on demand).

Gonen et al (2009) concordam que atualmente os jogos de empresas, além
do uso educacional, também sao projetados para programas de desenvolvimento
gerencial. Segundo os autores, varias sdo as vantagens desse tipo de ferramenta

para profissionais e empresas.
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Dessa forma, os jogos de negdcios podem ser vistos como importantes
objetos de aprendizagem (OA’s) para o desenvolvimento das pessoas em busca de
melhorar a performance individual e coletiva. Antes, porém, de discorrer sobre eles,
segue breve esclarecimento sobre o que sejam os OA’s e porque 0s jogos podem

ser considerados como tal.

2.7. Objetos de Aprendizagem

Segundo Muzio (2001), apesar de nao ter um conceito universalmente aceito,
os Objetos de Aprendizagem podem ser entendidos como elementos de um novo
tipo de instrugdo baseada em computador construido sobre um novo paradigma da
ciéncia da computagdo. Esses elementos permitem a construgdo de pequenos
componentes instrucionais que por sua vez podem ser reutilizados inUmeras vezes
em contextos de aprendizagem diferentes.

Geralmente os OA’s sdo entendidos como entidades digitais derivadas da
internet, e que podem ser acessadas e utilizadas por diversas pessoas
simultaneamente. Para Wiley (2000, apud Souza et al, 2007) eles podem ser
entendidos como sendo qualquer recurso digital que possa ser reutilizado para o
suporte ao ensino.

OA’s sdo, portanto, representagdes de abstracdes de entidades do mundo
real, disponibilizados via internet, e que facilitam o acesso simultdneo a varios
usuarios.

Bettio e Martins (2002) esclarecem que ndo ha definicdo clara de limite de
tamanho para um OA, porém, defendem que ele deve ter um propédsito educacional
definido, que seja um elemento de estimulo a reflexdo do estudante e que sua
aplicacao nao se limite a um unico contexto.

Tarouco e Cunha (2006) produziram um material sobre o assunto no intuito de
utilizar o conceito comparando-os a pecas lego. A ideia é que combinados de varias
maneiras permitam formar unidades de aprendizagem capazes de oferecer
estratégias diversificadas e ajustadas as necessidades do aprendiz como mostra a
figura 1(um). Para os autores, os OA’s devem buscar potencializar habilidades de

raciocinio légico dos alunos, levando a aprendizagem significativa.
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Figura 1: Metafora Lego para Objetos de Aprendizagem.
Fonte: Tarouco e Cunha (2006)

Contribuindo com o assunto, Prata et al (2007) defendem a ideia de que
dentre os recursos existentes, os OA’s que apresentam atividades contendo
animacgdes e simulagdes, tém apresentado possibilidades de desenvolvimento de
processos interativos e cooperativos de ensino e aprendizagem, estimulando o
raciocinio, novas habilidades, criatividade, pensamento reflexivo, autonomia e a
autoria. Para isso, no entanto, as atividades presentes nesta ferramenta, devem
conceber estratégias metodologicas que facilitem a compreenséo e interpretacéo
dos conceitos e que, além disso, desafiem os usuarios a solucionar problemas
complexos formando assim um rico ambiente de aprendizagem. Os autores lembram
ainda que tais atividades pedagdgicas devem contemplar aspectos ludicos, de
interacdo e de experimentacdo para que possam gerar uma aprendizagem
significativa.

Singh (2001) considera que um objeto de aprendizagem bem estruturado
deve ser definido em trés partes:

Objetivos: parte que demonstra ao usuario o que ele ira aprender a partir do
uso do objeto em questdo. Alguns modelos ja trazem as informag¢des sobre os
conhecimentos prévios necessarios para que O usuario possa ter um bom
aproveitamento de todo o conteudo da ferramenta.

Conteudo instrucional: nessa parte, € apresentado todo o material didatico

necessario para que ao término o aluno possa atingir os objetivos propostos.
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Pratica e Feedback: importante que a cada final de utilizagdo, o usuario
possa verificar o seu desempenho para checar se atingiu as expectativas e caso
ndo tenha atingido, que tenha a possibilidade de reutilizar a ferramenta até atingir as
metas.

Longmire (2001); Sa Filho e Machado (2004) fazem algumas observagdes
importantes sobre os objetos de aprendizagem e ressaltam que algumas
caracteristicas sdo vantajosas na medida em que procuram resolver problemas
existentes quanto a disseminacdo e armazenamento de informagbes por meio
digital. Sao elas:

Flexibilidade: capacidade de reutilizagdo com baixos custos (ou nenhum
custo) de manutencgao;

Facilidade para atualizagao: por serem utilizados em diversos momentos, a
atualizagcdo em tempo real é relativamente simples, bastando apenas que todos os
dados relativos a esse OA estejam em um mesmo banco de informacgdes;

Customizacgao: a flexibilidade de uso gera outra vantagem real — a
possibilidade de uso por diversas pessoas em diversos cursos ou qualquer outro tipo
de qualificagdo avangando para o que se chama de on-demand learning
(aprendizado por demanda);

Interoperabilidade: a criacdo de um padrdo para armazenagem de objetos
de aprendizagem cria mais uma vantagem - a reutilizacdo do objeto nao apenas no
nivel de uma unica plataforma de ensino especifica, e sim, em nivel mundial, e,

Aumento do valor do conhecimento: a partr do momento que um
determinado objeto de aprendizagem passa a ser utilizado varias vezes, ele ganha
consisténcia ao sofrer atualizagdes e corre¢des que o transformam numa ferramenta
cada vez mais eficiente e capaz de oferecer uma melhor qualidade de ensino.

Porém, a despeito das vantagens apresentadas, Nascimento (2007) alerta
para fatores importantes que ndo devem ser desprezados na avaliagao desse tipo
de instrumento de apoio ao ensino. Ela ressalta que, apesar da grande expectativa
sobre o potencial dos OA’s ainda séo raros os que foram construidos com base nos
principios da aprendizagem, ou seja, com um planejamento pedagogico consistente.
Dessa forma, faz-se importante que antes de iniciar um projeto de construgcéo de
OA, se forme uma equipe multidisciplinar envolvendo os professores especialistas,
alunos, pedagogos e profissionais da area de informatica (programadores e web
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designers) de maneira que combinem os conhecimentos do conteudo da area
especifica disciplinar com conteudos sobre a aprendizagem.
Um equivoco comum € acreditar que alunos e professores por serem
bastante competentes em determinada area disciplinar também possuem
habilidades para produzir 6timos objetos de aprendizagem. Essa suposigéo
resulta em materiais pobres diante do potencial da midia e de produtos que

estdo longe de oferecer a ajuda de aprendizagem esperada para os alunos.
(NASCIMENTO, 2007, p. 136).

Outro equivoco que pode ser cometido no planejamento de varios projetos, €
o de gerar OA’s muito complexos para a compreensao do aluno acarretando o nao
entendimento dos fendmenos estudados. Deve-se prestar atengédo e checar se as
atividades estdo focando somente a aplicacédo de regras e deixando de lado a
compreensdo e aplicagdo dos conhecimentos levando o aluno a fazer
questionamentos e levantar hipoteses sobre o que esta estudando para
compreender melhor a pratica (NASCIMENTO 2007).

Quanto a interatividade do objeto, Damarin (1982, apud Nascimento, 2007)
identificou algumas acbes que tornam um programa de ensino-aprendizagem
interativo: visualizar, buscar, fazer, usar, construir e criar. Outros autores (Ambrom e
Hopper, 1988; Jonassen, 1988; Crawford, 1990, apud Nascimento, 2007) descrevem
e concordam que a interatividade se resume num estado no qual o usuario pode
estabelecer uma “comunicagdo continua”, ou seja, essa situagdo implica uma
atividade verdadeira entre dois organismos e, no caso de uma atividade mediada
pelo computador, essa atividade deve envolver o aluno num dialogo verdadeiro que
possibilite acdo de forma continua e produtiva ao mesmo tempo em que se trabalha
o conteudo. Segundo Silva Neto, 2006, o foco principal no desenvolvimento de
projetos de produtos e sistemas interativos deve ser o usuario.

As caracteristicas apontadas demonstram que os objetos de aprendizagem
podem melhorar a qualidade do ensino e aprendizagem ao oferecer aos
professores/instrutores e aos alunos/aprendizes, ferramentas diversas e facilitadoras
do processo de um modo interativo, atrativo, dindmico, além de estar mais préximo
da realidade do jogador que atualmente esta “conectado” ao mundo via internet,
porém para que isso aconteg¢a, alguns cuidados ndo devem ser descartados em seu
desenvolvimento a fim de que se atinjam os objetivos propostos.

Dentre os objetos de aprendizagem temos os jogos e simulagdes. Neste

sentido, Valente (1999) assinala a tendéncia para a produgao de softwares onde o
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que se pretende enfatizar é o usuario final visto como sendo a razéo desse tipo de
criacéao.

No caso da construcdo de simulagbes empresariais, a programacido do
modelo matematico deve centrar-se na criagdo de um ambiente interativo de
aprendizagem de modo a criar situagdes que estimulem a vivéncia e a criatividade
para a tomada de deciséo e solu¢cdo de problemas. Neste, simula-se um ou mais
cenarios que apresentem ocorréncias o mais proximo possivel do real ambiente
organizacional, podendo se resumir a um unico setor funcional da empresa ou a
varios deles interligados numa situagéo global (CORDOVA & LEPPER, 1996, apud
NCUBE, 2007).

2.8. Conceituando simulagées e jogos

A simulagao é caracterizada por uma situagdo em que um cenario simulado
representa modelos reais, o que torna possivel reproduzir o cotidiano e
complementa dizendo que ao unir uma simulagcédo a um jogo, pode-se chegar ao
conceito de jogo simulado. Por sua vez, este pode ser entendido como “uma
atividade planejada previamente pelo facilitador, na qual os jogadores sao
convidados a enfrentar desafios que reproduzem a realidade de seu dia-a-dia.”
(GRAMIGNA, 1994, p. 7)

Os jogos e simulagdes sdo um tema vasto que abrangem uma gama de
disciplinas e artefatos. Para Stoop e Turner (2007) trata-se de captagbes de
representagdes da realidade, onde o nivel de abstragado depende do objetivo que se
quer alcancgar. A figura 2 (dois) mostra uma definicdo grafica dos cinco blocos de
construgdes que os compdem, bem como o seu ambiente de aplicagdo. Segundo os
autores, € importante entender esses blocos e também o modo como eles se
encaixam para em seguida entender o dominio da aplicagéo e as fungdes que os
jogos e simulagdes devem cumprir. Juntando essas areas do conhecimento, fica

mais facil discutir a concepcéo e aplicacao destes para qualquer finalidade.
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Figura 2: Os cinco blocos basicos que compde a construgdo de jogos e simulagdes.
Fonte: Adaptado de Stoop e Turner (2007).

e O conteudo descreve jogos e simulagcdes em termos do qué e quem
eles representam. Cada area tematica ou dominio em que um jogo ou
simulagcao é utilizado poderia resultar em concepgdes e requisitos de
aplicacéo adicionais. Os conteudos também incluem os cenarios
utilizados no jogo ou simulagéo.

¢ A finalidade descreve o objetivo pretendido no jogo ou simulagéo tais
como: entretenimento, educacgdo, pesquisa, formacdo, tomada de
decisdo, planejamento, socializagdo, comunicagdo, etc.. Cada
categoria requer também exigéncias especificas para o seu fim.

¢ Os jogos sao centrados na natureza da interagdo entre os jogadores e
entre estes e o0 jogo, geralmente descritos nas regras. Isso requer
conhecimento sobre mecanismos de interacdo e seus efeitos. As
simulagcbes fornecem representagcbes de objetos do mundo real e os
processos que se comportem como seus homélogos do mundo real.
Os jogos utilizam modelos de simulagbes para criar um ambiente
dindmico em que estara inserido.

e Simulagdes fornecem representagdes de objetos do mundo real e os
processos que se comportam como os seus homélogos do mundo real.
Jogos se utilizam de modelos de simulagdo para criar esse ambiente
dinamico (ou seja, modelos de objetos e processos), em que ele tera
lugar.

¢ Midia (tecnologia) envolve o ambiente em que os jogos e simulagdes

sao representados e reproduzidos tais como: tabuleiros, papelao,
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plastico, pecas figuras de metal, jogos de mesa, mundos virtuais, jogos
de computador, etc.. Em relacdo aos jogos digitais, a tecnologia da
midia envolve: programacao de software, tecnologia de video,
animacéo digital e as linguas de rede.

Os autores complementam que jogos e simulagbes estdo cada vez mais se
sobrepondo, formando quase que algo unico, sobretudo quando estéo voltados para
a educacgéo, a investigacao, a formacgao e a inovagédo. Porém, a literatura continua a
utilizar os dois conceitos de forma separada, pois, cada um deles contém
capacidades, elementos e utilidades bem especificos.

Blunt (2006) apoiou os seus estudos na definigdo oferecida pela Defense
Modeling & Simulation” (DMSQ) quando definiu simulagdo como uma representagéo
fisica, matematica ou l6égica de um mundo real do sistema, entidade, fendmeno ou
processo ao longo do tempo. Em relagcéo aos jogos, o autor diz se tratar de uma
competicdo via eletrbnica em que os jogadores pretendem alcangar algum objetivo
dentro de um determinado conjunto de regras.

Uma simulagcéo de computador € um modelo ou um pacote de software, que
simula um negdcio, uma decisao (Adobor e Daneshfar, 2006). Segundo os autores,
a sua forma mais popular utilizada na educacédo sobre gestdo, sdo os jogos de
negocios que por sua vez sdo uma forma de simulagdo em que o software é pré-
programado, levando o usuario a tomar decisdes

A aprendizagem baseada em simulagdes pretende imitar um sistema, uma
entidade, um fendmeno ou um processo e tentam dessa forma, representar ou
prever alguns aspectos do comportamento do problema ou questao a ser estudada.
Assim, permitem a realizagdo de experiéncias dentro de uma situagao ficticia para
mostrar o comportamento ou resultados das condi¢des possiveis (LEAN et al, 2006).

Os autores citam que em trabalhos anteriores apresentados por Feinstein et
al, (2002); Hsu, (1989), foram identificados trés tipos principais de simulagdes
diferentes em sua composigéo e utilidade:

e role-play - exercicio onde as pessoas desempenham papéis como se fossem

atores em uma situagao especifica;

" DMSO (Defesa de Modelagem e Simulagdo) divulgou em 1998 um glossario que encontra-se
disponivel em < https://www.dmso.mil/public/library/policy/guidance/p500059m.pdf.> (BLUNT, 2006).
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e jogos — implicam uma interacdo dentro de um contexto pré-determinado,
(muitas vezes abordando formas de concorréncia, cooperagao, conflito, etc.)
limitado por um conjunto de regras e procedimentos; e

e simulagdo computacional — objetivam reproduzir as caracteristicas do
sistema usando modelos matematicos ou simplesmente representagdes de
um objeto.

Os autores seguem dizendo que a maioria dos estudos publicados na area,
reportam-se com mais frequéncia, aos “jogos” voltados para a educagao empresarial
que na atualidade sdo amplamente utilizados na area académica, e que, por outro
lado, ndo foram encontradas evidéncias estatisticas que comprovem essa mesma
intensidade na utilizacdo de jogos empresariais em treinamentos promovidos por
outros tipos de organizagdes.

Adobor e Daneshfar (2006) esclarecem que em relagédo ao uso de simulagdes
voltados para a educagdo em gestao, é importante olhar para o aprendizado e o
desempenho do participante como resultados separados. Aprendizagem, dentro do
contexto de uma simulagao, € construir em um nivel individual.

Binsted (1986, apud Adobor e Daneshfar, 2006) concordam com essa
afirmacgéo e sugerem o desempenho é muitas vezes uma medida de como o usuario,
seja como individuo ou como parte de uma equipe, se sai em comparagdo com
outras pessoas no uso da simulagdo. Portanto, o fato de n&o ter alcangado um
excelente desempenho — que pode estar associado ao entendimento insuficiente
sobre o uso da ferramenta, n&o significa que em nivel individual o sujeito ndo tenha
evoluido no aprendizado sobre gestao.

Schafranski (2002) diz que ao unir as caracteristicas de um jogo (prazer,
espontaneidade e competicdo) as técnicas de ensino através da simulagéo, pode-se
chegar a resposta de uma importante questdo: a de como transformar jogos
puramente ludicos em ferramentas eficazes de ensino, pois, ao unir os jogos e
simulagdes de eventos, criam-se os denominados jogos simulados.

“O uso de jogos como ferramentas de aprendizado é uma pratica tao antiga
quanto o ensino. Ele tem sido usado com uma consideravel variedade de formatos
tentando alcancar objetivos muito diversos.” (QUEIROZ et al.,2001.p.1). O grande
desafio na utilizagdo de simulagbes é gerar uma verdadeira experiéncia de maneira
que o participante possa transferir os resultados alcangados para o seu trabalho
(EVORAK e SMEDS, 2003).
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Roma e Escobar (1988), em seus estudos, combinaram jogo e simulagéo e
apresentaram a partir disso, a seguinte classificagdo em relagéo ao assunto:

e Jogo simulado homem-modelo: os participantes cumprem papéis
representativos de um sistema apresentado tomando decisdes de acordo com
esses papéis assumidos e apds experimentarem as consequéncias de suas
decisbes, fazem andlises e reflexdes.

¢ Jogo simulado homem-maquina: nesse tipo, o jogo representa a realidade
via maquina como no link-trainer simulador utilizado durante a Segunda
Guerra Mundial para treinar os pilotos. Nesse treinamento, o piloto (frente a
avaliagao dos instrutores) podia enfrentar as operagdes dentro de uma cabine
de aviéo, podendo repetir manobras até alcangar a aprendizagem.

e Jogo simulado homem-computador: na era do computador, esse tipo de
jogo permite aos usuarios experimentarem situagcdes simuladas semelhantes
a sua realidade e encontrar solu¢gbes para os problemas apresentados,
manipulando diversas variaveis simultaneamente.

Gramigna (1994) discorre sobre a uma importante diferenca e ao mesmo
tempo vantagem de um jogo simulado e do mundo real dizendo que no segundo
caso, o jogador enfrenta sangbes reais que podem custar até mesmo a perda de
cargos, confianga, prestigio e trabalho, enquanto que na simulagcdo ocorre o
contrario, pois, as pessoas ao errarem sao encorajadas a tentar novamente o que as
faz vivenciar situagdes de aprendizagem diferentes a partir do erro.

Muitos tipos de jogos sédo utilizados nas instituicbes de ensino ou nas
empresas como forma de aprendizado e procuram simular um ambiente o mais
préximo da realidade possivel, proporcionando aos usuarios a oportunidade de
vivenciar e experimentar rotinas e processos virtuais com o intuito de desenvolver
novas competéncias. Essa técnica, portanto, pode permitir colocar em pratica o que

dizia Confucio: “Ouco e recordo, leio e memorizo, faco e aprendo”.

2.9. Jogos de Empresas ou Jogos de Negocios
2.9.1. Histérico sobre a origem dos jogos de negoécios

Ha divergéncias entre os autores consultados sobre a data e origem dos

jogos. Vicente (2001, p.10) diz que: “acredita-se que o primeiro jogo tenha sido
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sumério e data de cerca de 4.000 a.C..” Wilson (1968, apud Keys e Wolfe, 1990)
dizem que eles foram criados a 3.000 a.C. na China, para a simulacao de guerra
Wei-Hai e na india, com o jogo Chaturanga. Segundo Yong (1959, apud Keys e
Wolf, 1990), esses jogos de guerra tinham uma vaga similaridade com os jogos de
xadrez utilizados no inicio do séc. 17.

Embora a sua origem ndo seja precisa, o fato é que quase todas as culturas
desenvolveram algum tipo de jogo, assim como objetos associados a ele tais como
dados, cartas, marcadores e fichas. (VICENTE, 2001).

Esses jogos de guerra evoluiram até a versédo dos jogos empresariais que tém
sua origem no termo inglés Business Game ou Business Policy Game. Para Almeida
(1998), a expressao “Jogo de Empresas” da uma conotagdo um tanto quanto ludica
para a atividade. O autor prefere usar o termo “Simulacdo de Gestdo” que se
aproxima da expressao francesa Simulation de Gestion ao se referir a esta pratica
didatica, pois, acredita que essa ultima explica melhor o objetivo da ferramenta.

A primeira utilizagdo de um Jogo de Empresas como instrumento didatico
para treinamentos de executivos ocorreu em 1956, através de um jogo denominado
Top Management Decision Simulation, (desenvolvido pela América Management
Association, por Schreiber) nos Estados Unidos da Ameérica (KEYS e WOLFE, 1990;
GILGEOUS e D’ACRUZ, 1996). Posteriormente, a primeira utilizagdo numa
Instituicdo de Ensino Superior ocorreu em 1957 quando Schreiber levou este método
e 0 empregou nas salas de aula da University of Washington (KEYS e WOLFE,
1990, BURCH JR., 1969). O segundo jogo foi desenvolvido por G.R. Adlinger, na
mesma época e foi publicado na Harward Business Review no ano de 1958
(GILGEOUS e D’ACRUZ, 1996).

A partir de entdo, o uso de simulagbes como ferramenta pedagogica no
ensino de gestéo tornou-se popular em todas as escolas de negbcios nos Estados
Unidos e na Europa (Faria, 1998; Graham et al., 1992, apud Adobor e Daneshfar,
2006). Da mesma forma, houve também um aumento significativo da sua utilizagéo
na industria (BERGIN E PRUSKO, 1990 apud ADOBOR e DANESHFAR, 2006).

No Brasil, de acordo com Golddschmidt (1977, apud Johnsson, 2006), os
jogos de empresas passaram a ser utilizados a partir da década de 70 com a
importagéo de jogos norte-americanos e posteriormente, alguns instrutores (a partir
dos seus estudos aliado ao feedback recebido de participantes) comegaram a

desenvolver os primeiros jogos nacionais.
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Segundo Tanabe (1977), a utilizacdo dos jogos de empresas com fins
didaticos expandiu-se muito, primeiramente com os treinamentos em empresas e em
seguida pelas instituicbes de ensino que comec¢aram a incluir os jogos em sua grade
curricular.

Na mesma década, Tanabe da inicio aos primeiros estudos e publicacdes
sobre o tema. Esses estudos prosseguem nas décadas seguintes com as
contribuicbes de varios outros pesquisadores, dentre eles: Martinelli em 1987,
Sauaia em 1989; Schafranski em 1998, Rodrigues em 2003, Lacruz em 2004,
Johnsson em 2006, entre outros

2.9.2. Conceituando jogos de negécios

Vicente (2001) afirma que os Jogos de Tomada de Decis&o (JTD) s&o um
subgrupo dentro do universo dos jogos que possibilitam ao usuario treinar para
aquela que pode ser considerada a mais importante atividade de suas vidas: a
resolugao sobre o seu destino. A decisao, portanto, ocupa um papel central. Dentre
os varios tipos de jogos que podem ser relacionados nessa categoria, destacam-se
quatro: de guerra, de estratégia, role-playing-games (RPG) e de negocios.

Schafranski (2002) esclarece que devido a conotagdo do termo “jogo” soar
(por vezes) de maneira “negativa” para os que o relacionam a atividades meramente
ludicas ou socialmente indesejaveis, os varios autores que tratam e estudam o
assunto, utilizam outras denominagdes para designa-los, tais como: simulagdo de
negocios, simulagdo de gestdo, exercicios de gestdo simulada, simulagao
empresarial, entre outras.

Para Tanabe (1977) estes podem ser definidos como sendo uma sequéncia
de tomada de decisdes que alteram o estado das empresas ficticias a partir do que
os participantes tomam novas resolugdes sucessivas como num ciclo.

Seguindo essa linha, Marques Filho (2001) diz que a simulagdo de um
ambiente empresarial proporciona aos usuarios a vivéncia executiva de uma
empresa, podendo avaliar e analisar cenarios hipotéticos de negécios e as possiveis
consequéncias decorrentes das posi¢cdes adotadas. A tomada de decisao neste tipo
de exercicio tem influéncia tanto nos aspectos internos de uma empresa (balango e
resultados) como nos aspectos externos de participacdo de mercado ou resultados

da concorréncia.
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Lacruz (2004) diz que um jogo desse tipo representa:

Uma técnica educacional dindmica desenvolvida para propiciar aos
jogadores uma experiéncia de aprendizado marcante e ludica; servem
assim, como uma ponte entre a academia, a vivéncia passada e o ambiente
empresarial, a partir de uma representagdo da realidade (situagbes
especificas da area empresarial) por meio de abstracdes matematicas,
utilizando-se de técnicas de simulagéo (retratando condigdes de laboratério
de uma determinada realidade, ndo sendo somente uma simulagéo de
empresa, mas do mercado) e possuem componentes dos jogos. (LACRUZ,
2004, p.4).

“Os jogos de empresas sdo uma ferramenta de aprendizado e autodatismo,
sdao um meio e nao um fim.” (VICENTE, 2001, p.23). O autor compara esse
aprendizado com o processo de andar de bicicleta, ou seja, é preciso praticar para
aprender efetivamente. Segue dizendo que eles associam o prazer ludico a
capacidade de raciocinio analitico e também a habilidade de tomar decisdes, o que
na sociedade atual sdo duas habilidades profundamente relacionadas.

Dentro do universo empresarial, as pessoas precisam ter espirito
empreendedor e ser capazes de criar e decidir por si mesmas. O futuro dos
negocios pertence a quem € capaz de se adaptar as mudangas constantes e cada
vez mais acentuadas, e para isso, 0os executivos e empresarios precisam se tornar
autodidatas se quiserem competir e sobreviver no mercado. Os jogos de empresa
podem ser uma grande oportunidade de transformar esses profissionais e capacita-
los a levantar questdes importantes e a aprenderem por si mesmos com o mercado.
Vistos dessa forma, séo, portanto, uma revolugdo na criagdo do capital intelectual.
(VICENTE, 2001).

Para Sauaia (1989, p. 66) os jogos sdo: “um exercicio de tomada de decisdes
e tém por objetivo reproduzir parcialmente e de forma simplificada uma situagéo que
poderia ser real”. Por meio deles, pode-se observar como os individuos processam
as informacdes recebidas e tomam resolugdes num ambiente similar ao de uma
organizagdo. Em outra oportunidade, Sauaia (1995, p.9) define 0 mesmo termo de
modo similar ao dizer que ele pode ser comparado a “um método de aprendizagem
que permite aos participantes o desempenho de papéis gerenciais em empresas
ficticias”.

Lacruz (2004) expbe que os jogos procuram desenvolver o aprendizado a
partir da geragdo de ambientes interativos, de recursos digitais de experiéncia

vivencial e de um processo centrado no aluno (na medida em que os estimula a
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questionar os porqués dos acertos e erros percebidos através dos feedback’s
continuos) contribuindo dessa forma para a evolugéo do ensino de administragao.
Rodrigues (2007) esclarece que a finalidade dos jogos de empresas, dentre
outras coisas é a de levar os participantes a compreender através de exercicios
simulados, os fundamentos basicos de varias areas organizacionais, pois permitem
representar a dindmica de um processo organizacional especifico, ou um conjunto
deles, possibilitando o exercicio da tomada de decisao e viséo sistémica.
Independente do significado dado, os autores demonstram unanimidade ao
conceituar que os jogos de negdécios sao um método de aprendizagem que envolve
os participantes na tomada de decisbes de uma empresa ficticia, isto &, sao
simulagdes de um ambiente dindmico e intencionam aproximar os conhecimentos

tedricos da pratica da gestdo empresarial.

2.9.3. Vantagens no uso dos Jogos de Empresas

E fato que as organizacées buscam desenvolver sua capacidade de aprender
continuamente a de se adaptarem as mudancgas para continuarem competitivas.
Para Wenzler e Chartier, (1999), o processo de implementagdo e uso de jogos e
simulagdes € uma das abordagens mais eficazes para permitir que a aprendizagem
organizacional aconteca e possibilita ainda, a vivéncia de experiéncias
compartilhadas, a construgao da inteligéncia, e possivelmente, o mais importante: o
desenvolvimento e a motivagéo dos seus funcionarios o que lhes da confianga para
agirem.

Resumindo os trabalhos publicados por Greene e Sisson (1959); Jennings,
(2002); Thompson et al., (1997) e Lane, (1995) citados por Adobor e Daneshfar
(2006) e por ultimo a pesquisa de Faria e Dickinson (1994, apud Gonen et al, 2009),
os principais beneficios do uso dos jogos de empresas para os participantes séo:

e Pode ser utilizado para experimentar em um ambiente controlado as
diferentes politicas e estratégias, sem muita preocupacao de resultados
negativos ou decisbes erradas, como seria 0 caso na vida real.

e Os jogos provéem alguma preparagao para lidar com as incertezas do
mundo real.

e Provéem um realismo ao considerar um grande numero de variaveis

interagindo ao mesmo tempo favorecendo dessa forma o
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desenvolvimento de habilidades gerenciais como a visdo global do
negocio.

e Os participantes sédo capazes de praticar a tomada de decisdes
técnicas e encontrar solugbes para problemas complexos a partir do
pensamento critico e estratégico.

e Os participantes séo alunos ativos e com alto envolvimento o que
promove uma aprendizagem maior do que a participagao passiva.

e Os jogos fornecem um feedback concreto sobre as decisbes,
proporcionando aos participantes aprenderem com seus acertos ou erros.
e A reducdo do tempo de aprendizagem permite que muitas decisdes a
respeito de situag¢des da vida real possam ser consideradas.

e O ambito de outras disciplinas pode ser mostrado em relagdo ao
assunto que esta sendo ensinado gerando interdisciplinaridade.

Gonen et al (2009) citam que os jogos também possibilitam treinar os
executivos em areas onde eles requerem formacgao continua e auxiliam na corregéo
de maus habitos o que permite aos participantes a obten¢céo de conhecimentos em
varias areas de operagdes da empresa.

Faria e Wellington (2004) realizaram estudos sobre a opinido dos usuarios em
relacdo aos jogos de negdcios e concluiram que para os docentes, a principal
vantagem da ferramenta é: a possibilidade de oferecer ao aluno exercicios
dinamicos e interativos permitindo ainda a aplicagdo da teoria. As principais
vantagens apontadas pelos alunos foram: aprendizado vivencial, conseguir integrar
as diferentes areas funcionais do curso e tornar possivel a aplicagdo da teoria em
um ambiente pratico de tomada de decisao.

Em uma revisdo bibliografica sobre o uso dos jogos, Faria et al (2008)
concluiram que enquanto ferramenta educacional, a utilizagdo dos jogos de
simulagdo de negoécios tém crescido consideravelmente nos ultimos 40 anos e
deixou de ser um exercicio complementar em cursos de negdcios para ser um modo
central de educagao empresarial. Essa revisao levantou ainda em varios artigos que
0s principais motivos que levam as pessoas a usarem o0s jogos de empresas sao:

e a experiéncia adquirida;
o aformulacdo de estratégias;

e 0 exercicio da tomada de deciséo;
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e 0s resultados da aprendizagem fornecidos, €;
e a pratica do trabalho em equipe.

Para Bernard (2006) a principal fungcdo dos jogos € a de promover a
capacitagdo gerencial aos alunos por meio de ciclos de tomadas de decisdes
realizadas numa empresa simulada, fazendo com que concorram entre si. Ja Vicente
(2001) entende que os jogos de empresas proporcionam aos envolvidos a
incorporacao de papéis de gerentes, diretores de uma organizagao empresarial, e 0s
induzem a resolver problemas ou gerencia-los por um tempo definido tomando
decisdes que levam as organizagdes sob sua responsabilidade a melhorar seus
resultados, como faz um gerente organizacional em situagdes reais. Sao, portanto,
um treino para a atividade mais importante de suas vidas, ao decidirem seu destino.

Segundo Johnsson (2006), as necessidades imediatas de aprendizagem e
conhecimento dos alunos com relagéo a gestdo empresarial podem ser resumidas
em duas: o aprendizado sistémico e o trabalho em equipe. O autor cita em seus
estudos, os comentarios de Bugelli, (2004) que salienta a questao do aprendizado
sistétmico estar se tornando prerrogativa para a empregabilidade e o sucesso
profissional, uma vez que é considerado obsoleto o profissional de recursos
humanos que ndo compreende resultados, ou o profissional de finangas que nao
compreende o mercado, assim como o profissional de produgcdo que néao
compreende seu papel de lider.

Outros beneficios citados por diversos autores sdo de que os jogos de
empresas facilitam o aprendizado dos participantes, uma vez que deixam de ser
agentes passivos para transformarem-se em agentes ativos do processo de
aprendizagem oferecendo maior integragéo e satisfagdo entre os envolvidos. Além
disso, proporcionam visao sistémica do funcionamento da empresa, integracéo
social através do trabalho em equipe, compactag¢édo do tempo, familiarizagdo com as
ferramentas de apoio a tomada de decisdes, desenvolvimento de habilidades
cognitivas, reducao do gap entre a teoria e a pratica da gestéo, utilizagdo da internet
como suporte, bem como controle e acompanhamento dos resultados produzidos
devido as decisdes tomadas (BERNARD, 2006; ARBEX, 2005; SAUAIA, 1995).

Em relacdo aos jogos de empresas em geral, varios autores citados por
Sauaia (1995) tais como Miles et al. (1986); Chisholm et al. (1978); Byrne (1979) e
Anderson e Woodhouse (1984) apresentam em suas pesquisas resultados que

comprovam a receptividade e aceitagao dos alunos sobre o uso desta ferramenta.
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Baseado nesses estudos o autor desenvolveu outro instrumento para avaliar este
método de aprendizagem e sua capacidade de gerar satisfacdo e aprendizagem.
Tais pesquisas independentemente das limitagdes em relagédo ao publico alvo ou

foco de estudo reforgaram e validaram o seu uso.

29.4. Desvantagens e cuidados no uso dos Jogos de

Empresas

Adobor e Daneshfar (2006) constataram nos estudos feitos por Thompson e
Dass (2000) que comparados a analise de caso, as simulagdes s6 podem ser uteis
como uma ferramenta pedagoégica quando se observam nelas determinados
critérios, pois, o uso de simulagcdes de ambientes artificiais para modelar
situacbes de negdcios pode levar os usuarios a enxergarem uma simulagdo como
algo irreal. Os autores citam ainda, estudos divulgados por Curry e Moutinho (1992)
onde sugerem que, se 0s usuarios visualizarem uma simulagao simplificada dos
negocios, eles poderao nao leva-la a sério. Em contrapartida, as simulagées nao
devem apresentar alto nivel de complexidade de modo a dificultar a percepgéo do
usuario entre ao ambiente apresentado e a realidade, mas, apresentar boas
interfaces de modo a facilitar a localizagéo das informacgdes disponiveis.

Peters e Vissers (2004) defendem a ideia de que é necessario fazer um
“balango” com os participantes apds o uso dos jogos, pois, nessa oportunidade, os
participantes sdo convidados a fazer uma conexao entre experiéncia adquirida com
0 jogo e as situagbes da vida real. Os autores reforcam ainda que, essa fase pode
servir de reforgco para encorajar os participantes do jogo a aprenderem através
dessa ferramenta. Entretanto, argumentam que a realidade do uso dessa etapa de
feedback, aparentemente ocorre com pouca intensidade, pois, ao pesquisarem as
publicagbes disponiveis sobre o assunto, encontraram poucos materiais a respeito.
Citam ainda, uma publicacdo da Simulation & Gaming's (1992) edigéo especial com
a observagdo de Crookall (1992, p.141) dizendo que "o balango &, talvez, a parte
mais importante de uma simulacao/jogo e, no entanto, tende a ser a mais
negligenciada, se néo na pratica, pelo menos na literatura”.

Gramigna (1994) enfatiza que o jogo obtera éxito apenas se sua aplicacao

acrescentar aos participantes novas competéncias. Por se tratar de atividade
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vivencial, o jogo de empresa normalmente é envolvente e de facil aceitagdo pela
maioria dos participantes. Entretanto, o nivel de aprendizado através de sua
utilizagao necessita ser medido para que o educador saiba se atingiu os seus
objetivos e para que o método possa ser melhorado e ndo seja apenas um objeto de
entretenimento. Ainda segundo a autora, quando um jogo € aplicado dentro de uma
empresa, realiza-se uma sequéncia de interacbes onde o usuario coloca em pratica
suas habilidades técnicas o que torna o processo semelhante ao seu cotidiano.
Nesse caso, apés verificar os resultados alcangados, o participante provavelmente
ird rever e replanejar as agbes com o intuito de alcancgar resultados melhores.

Outra observacao feita pelos autores Gigeous e D’acruz (1996) alerta para o
fato de que apesar das inUmeras vantagens em relagcdo aos métodos de ensino
tradicionais, os jogos nao devem ser utilizados como uma forma exclusiva de ensino,

e sim como uma metodologia complementar.

2.9.5. Jogos de empresas como mediadores do
processo de aprendizagem

O processo de mediagdo pode ser visto, segundo Gellereau (2006, apud
Marteleto e Andalécio, 2006) sob dois aspectos, relagdo de sistemas (ex. mediagao
social), ou construcdo de sentido (ex. processo interpretativo). Independentemente
do ponto de vista, a mediagdo sempre implica um acompanhamento, controle ou
negociagdo por um terceiro, enquanto o sujeito que se beneficia desse tipo de
processo € levado a pensar e repensar os seus motivos e a encontrar outros. Sob o
ambito da construgdo de sentidos, isso € possivel ao passo em que 0 processo se
apoia em sujeitos interpretantes que utilizam linguagens e dispositivos para esse fim.

Para Martinelli e Almeida (2008) a mediacdo é baseada em regras e
procedimentos preestabelecidos e sua fungéo € ajudar a buscar o melhor caminho.
Assim, o mediador tem o controle do processo, mas nao dos resultados e seu maior
objetivo é auxiliar nas questdes de comunicacdo e maximizar a utilizacdo das
habilidades das partes de forma a capacita-lo da maneira mais efetiva possivel.

O dicionério Babylon (2009) informa que o significado de mediagao é: “ato ou

efeito de mediar; intervencéo, intercessao, intermédio, relacdo que se estabelece
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entre duas coisas, ou pessoas, ou conceitos, etc., por meio de uma terceira coisa,
pessoa ou conceito, etc.,”

Dentro do contexto tecnolégico e contribuindo com o assunto mediagéo,
Almeida (2003) esclarece que os ambientes digitais de aprendizagem sao sistemas
computacionais disponiveis na internet, destinados ao suporte de atividades
mediadas pelas Tecnologias da Informacao e Comunicagéao (TIC’s). Ensinar nesses

ambientes, portanto, significa:

organizar situagbes de aprendizagem, planejar e propor atividades,
disponibilizar materiais de apoio com o uso de multiplas midias e
linguagens, ter um professor que atue como mediador e orientador do aluno
procurando identificar suas representa¢gdes de pensamento, fornecer
informagdes relevantes, incentivar a busca de distintas fontes de
informagdes e a realizagdo da experimentagdes, provocar a reflexdo sobre
processos e produtos, favorecer a formalizagdo de conceitos propiciar a
interaprendizagem e a aprendizagem significativa do aluno. (ALMEIDA,
2003, p.331).

O autor segue dizendo que esses ambientes podem ser utilizados tanto
dentro (aulas presenciais) quanto fora da sala de aula quando aplicaveis aos casos
de:

e Ensino a Distancia (EAD) — modalidade educacional que pode ser
realizada por diversas vias (correspondéncia postal ou eletronica,
radio, televisdo, fax, telefone, computador, internet, etc.), cujo
desenvolvimento relaciona-se com a administracdo do tempo pelo
aluno, desde que respeitadas as limitagdes de tempo impostas pelo
andamento das atividades do curso, o didlogo com os pares para a
troca de informagdes e o desenvolvimento de produgdes em conjunto.
Nesse caso, o professor pode estar junto ao aluno de modo virtual,
porém, acompanhando o seu desenvolvimento no curso, atuando
como um mediador, fazendo provocagbes na intencdo de fazé-lo
pensar, compreender seus equivocos e depurar suas producdes. Os
ambientes digitais de aprendizagem s6 se aplicam quando sao feitos
na Educacgao a distancia que ocorre de maneira on-line/off-line. Desse
modo, tanto pode se utilizar a internet para distribuir rapidamente
informagdes, como para favorecer a interagdo entre as pessoas.

e e-Learning — modalidade de educacdo a distancia via internet criada
originalmente com o fim exclusivo de atender a necessidade das
empresas relacionadas com o treinamento de seus funcionarios, cujas

praticas estdo centradas na selegéo, organizacao e disponibilizagao de
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recursos didaticos hipermediaticos. Essa pratica tem como vantagem
superar dificuldades de tempo, deslocamento e espago fisico que
comporte muitas pessoas reunidas.
Desta forma, a internet quando utilizada como recurso educativo, torna-se
mediadora principalmente no chamado Ensino a Distancia (EAD), cuja definicao feita
pela legislagéo brasileira é:

Modalidade educacional na qual a mediagcado didatico-pedagbdgica nos
processos de ensino e aprendizagem ocorre com a utilizacdo de meios e
tecnologias de informagdo e comunicagdo, com estudantes e professores
desenvolvendo atividades educativas em lugares ou tempos diversos.
(BRASIL, 2005, Art. 1°).

Reforcando esse conceito, Oliveira, Costa e Vilardi (2006, apud Scarelli,
2009) dizem que a internet € um recurso educativo e um elemento de mediag&o do
processo ensino-aprendizagem, na medida em que leva a propria tecnologia como
conteudo de aprendizagem de forma incorporada.

Especificamente sobre o Jogo de Negécios MV, Scarelli (2009) relata em sua
pesquisa que essa ferramenta possui caracteristicas em sua estrutura para ser
usado em educagao presencial, semi-presencial e EaD. Segundo a pesquisadora, o
MV também pode ser considerado um mediador ao passo que liga o educando e o
professor por meio de um ambiente de aprendizagem criado como um modelo
implicito no simulador. Por sua vez, ao usar o jogo, o professor passa a ser um
mediador a partir do momento em que assume o papel de estimulador do aluno, ao
fazer as analises dos resultados das jogadas e ao intervir fazendo questionamentos

aos jogadores.

2.9.6. Interdisciplinaridade do Jogo MV

O Jogo MV sera apresentado em maiores detalhes no item metodologia da
pesquisa, pois foi o objeto de estudo escolhido para esse experimento. Esse capitulo
do referencial teérico apenas abordara sucintamente alguns dos conteudos mais

importantes presentes em seu contexto e disponivel aos participantes.
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2.9.6.1. Administragao e Gestao de Empresas

Peters e Austin (1985) citados por Dryden e Vos (1996), acreditam que os
sistemas organizacionais atuais exigem “gerentes autébnomos” e aconselham
algumas reflexées sobre a importancia da educacéo na vida dos profissionais. Os
consultores, dizem ainda que a educagdo é a unica alternativa para o sucesso,
porém, ela ndo termina no Ultimo certificado que a pessoa adquire. E um processo
necessario para a vida toda numa sociedade baseada no conhecimento.

Para Silva (2008, p.19) o gerenciamento “esta relacionado com a condugéao e
execugdo das politicas estabelecidas pela administragdo”. A administragéo por sua
vez, determina objetivos especificos e os divide entre as diversas areas da empresa,
na forma de metas a serem alcangadas. A administragéo, portanto, &€ determinativa e
envolve o alto escaldo, enquanto o gerenciamento é essencialmente executivo e

envolve a agao, a realizagao.

Farmer e Ryan (1969, apud Silva, 2008) conceituam o gerente e o

administrador da seguinte forma:

o gerente € alguém que se esforga para alcangar objetivos quantificaveis,
relacionados as finalidades do subsistema, e um administrador € como
aquele que se esforca para atingir objetivos n&do quantificaveis,
independentemente do efeito final de sua consecugédo. (FARMER e RYAN,
1969, apud SILVA, 2008, p. 19).

Para Silva (2008), existe outra linha de pensamento expressa por outros
pesquisadores que afirma serem a administragédo e a geréncia fungdes sinbnimas ao
exigirem de ambos, os papéis de planejamento, organizagdo, comando,
coordenagao e controle.

Borras (1999, apud Marques Filho, 2001) ja numa visdo mais moderna aborda
0 assunto colocando que o sistema produtivo atual exige do gerente uma viséo
abrangente que permita prever mudancas de mercado adotando uma postura
proativa. Para tanto, € necessario que esse profissional tenha: capacidade de aliar
qualidades subjetivas pessoais com qualidades objetivas técnicas, retiddo de
carater, grande capacidade para se expressar, além de conhecimentos técnicos

produtivos.
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Quanto as competéncias requeridas de um executivo, estas vao além das

funcdes de planejar, organizar, dirigir e controlar os processos. Uma competéncia,

para Silva (2008, p.17) é: “um conjunto de conhecimentos, habilidades,

comportamento e atitudes de que uma pessoa necessita para ser eficaz em um

vasto campo de atividades administrativas, em varios tipos de organizagdes”.

O autor continua citando algumas das principais para o alcance do sucesso

gerencial:

Lideranga: habilidade de influenciar outros a realizar tarefas;
Auto-objetividade: habilidade de avaliar a si mesmo realisticamente;
Pensamento analitico: habilidade de interpretar e explicar padrbes em
informacbes;

Flexibilidade = comportamental: habilidade @ de  modificar o
comportamento pessoal para alcangar uma meta;

Comunicacéo escrita: habilidade de se expressar claramente por
escrito;

Comunicacéo verbal: habilidade de expressar claramente ideias em
apresentagdes orais;

Impacto pessoal: habilidade de criar uma boa impresséo e instigar
confianga;

Resisténcia ao estresse: habilidade de realizar tarefas sob condi¢des
estressantes;

Tolerancia na incerteza: habilidade de produzir em situagdes adversas.

Por habilidades, entenda-se: “sdo destrezas especificas para transformar

conhecimento em agado, que resulte no desempenho desejado para o alcance de
objetivos.” (SILVA, 2008, p. 13).

Katz (1955) citado por Maximiano (2008) divide em trés categorias

principais,as habilidades requeridas no exercicio da gestdo de empresas:

Técnica - conhecimentos, métodos e equipamentos essenciais a
realizacéo de suas atividades especificas.

Humana - compreensao das pessoas, suas necessidades, interesses e
atitudes.

Conceitual - visao sistémica.
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O autor cita ainda, a visdo de Mintzberg (1973) que na intengcéo de “melhorar”
a lista relacionada as habilidades com os papéis gerenciais anteriormente descritos,
ampliou essas categorias para oito:

e Habilidades de relacionamento com os colegas;

e Habilidades de liderancga;

e Habilidades de processamento de informacgdes;

e Habilidades de tomar decisdes em condigdes de ambiguidade;
e Habilidades de alocagéo de recursos;

¢ Habilidades de empreendedorismo €;

e Habilidades de introspeccéo - reflexao e autoanalise.

Essa parte da pesquisa esclarece que todos os gerentes possuem a
responsabilidade comum de atingir objetivos exercendo alguns papéis essenciais —
planejar, organizar, dirigir, coordenar e controlar, e para isso, precisam desenvolver
competéncias e habilidades diversas, ou seja, devem ser o que se denomina na
atualidade “executivos polivalentes”. Isso envolve o exercicio diario da tomada de
decisdo em todos os aspectos citados. O desafio para a empresa e para o
profissional que exerce essa fungao consiste em buscar ferramentas que o auxiliem
de maneira mais adequada para o seu aperfeicoamento continuo.

Martinelli (1987, apud Marques Filho, 2001) cita os jogos como sendo uma
alternativa pratica para o desenvolvimento de profissionais, pois, ao simular no
computador o contexto do ambiente empresarial, leva o usuario a observar as
variaveis relevantes, o seu equacionamento e definir estratégias. Essa ferramenta,
portanto, leva o aprendiz a se situar na posicéo de executivo (tomando decisbes e
definindo os rumos da empresa), e possibilita o acesso aos resultados dessas
decisdes (enxergando nitidamente erros e acertos), numa viséo sistémica e dindmica

de todo o seu contexto empresarial e ambiental.

2.9.6.2. Capacidade Produtiva e Gerenciamento de Estoques

Capacidade produtiva de uma unidade pode ser entendida como: “o volume
maximo potencial da atividade de agregacéao de valor que pode ser atingido por uma
unidade produtiva sob condicées normais de operacdo.” (CORREA E CORREA,
2008, p. 426, grifo do autor)
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O autor segue dizendo que a fungcdo de uma unidade produtiva é atender
adequadamente a sua demanda, ou seja, € papel do gestor garantir que sua
operagao tenha a capacidade necessaria e suficiente para isso ocorra. Esse tipo de
decisdo tem impacto estratégico importante, pois envolve dentre outras variaveis, o
capital investido e a andlise do tempo necessario para produgdo em si, alteracoes
para aumento da capacidade e adaptagdes constantes.

As decisbes sobre capacidade produtiva normalmente incluem as seguintes
atividades:

e avaliagdo da capacidade existente;

e previsdes de necessidades futuras de capacidade;

¢ identificacdo de diferentes formas de alterar a capacidade a curto, médio e
longo prazos;

¢ identificacédo de diferentes formas de alterar a demanda;

e avaliagdo do impacto da decisdo a respeito de capacidade sobre o
desempenho da operacgao;

e avaliagdo econbmica, operacional e tecnologica de alternativas de

incrementar a capacidade, e;

e selecdo de alternativas para a obtencao de capacidade adicional.

Ter o dominio sobre a formagéo dos estoques passou a ser uma obrigagéo,
pois somente assim as empresas conseguirdo atingir os giros de estoques
pretendidos e determinados pelos parametros de dimensionamento. O caminho a
percorrer na busca pela melhoria da administragdo de estoques passa pela visao
global do negdcio, pelo estabelecimento de metas prioritarias e pela adequagéo das
necessidades das demais areas as metas de estoques tracadas pela empresa.
(RODRIGUES, 1993).

Corréa e Corréa (2008) complementam ainda que os estoques costumam ser
um motivo de grande preocupagao por parte dos gestores de operagdes e também
de outros como, por exemplo, dos gestores financeiros quando pensam na quantia
de recursos e seus correspondentes custos, dos gestores comerciais que se
preocupam com o prejuizo no atendimento aos clientes que uma possivel
indisponibilidade do estoque pode ocasionar e dos gestores de produgéo que focam

questdes como ociosidade e sua onerosidade.
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Dimensionar corretamente o tamanho da empresa e a sua capacidade
produtiva sera uma dos elementos chaves do jogo como um todo, pois determina o
desempenho da organizacéo e sua competéncia em atender a demanda existente, o
que podera colocar o participante em vantagem no mercado virtual em que se
encontra inserido. (RODRIGUES, 2007)

Aliar todos esses interesses faz parte do dia-a-dia do administrador. No Jogo
MV, o usuario precisa lidar com todas essas variaveis para tomar decisdes

assertivas ao negocio que se propds gerenciar.

2.9.6.3. Mercado Financeiro

Empresas, individuos e governos frequentemente precisam levantar capital.
Alguns desses possuem rendimentos maiores do que os gastos, o que os possibilita
fazer investimentos. Outros, ao contrario necessitam tomar dinheiro emprestado.

No jogo o administrador pode recorrer aos dois tipos de situagdes
dependendo de como estiver o seu Fluxo de Caixa e das estratégias adotadas para
concorrer no Mercado Virtual. Segundo Rodrigues(2007), a compreensao e dominio
dos calculos de juros e amortizagdo sao importantes. O jogo utilizard o sistema
americano de amortizagdo. Nesse caso, a remunerac¢ao das aplicagdes financeiras
sera feita pelo critério de juros compostos a uma taxa anual de 12%. No caso de
falta de caixa, o sistema ird gerar um empréstimo emergencial a juros de 36% a.a.
pelo critério de juros compostos, denominado crédito rotativo. Os juros serao
cobrados mensalmente (a cada jogada), sendo que cada equipe devera amortizar

sua divida de acordo com suas possibilidades.

2.9.6.4. Contabilidade

O campo de aplicagdo da Contabilidade €& o patrimbnio das entidades
econdmico-administrativas das organizagcdes e tem por finalidade fornecer ao
administrador elementos para tomada de decis&o e orientagdo de suas atividades,
além de prover informagdes necessarias as previsdes econémicas e financeiras da
empresa (FRANCO, 1991).

Para Salazar e Benedicto (2004) a contabilidade da empresa pode ser

considerada a coluna vertebral e também um instrumento importante para conhecer
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0 que aconteceu e o que esta acontecendo nela. Para isso, o gestor deve fazer uso
das principais demonstracdes financeiras:

e Balango Patrimonial;

e Demonstracédo do Resultado do Exercicio (DRE);

e Demonstracéo de Fluxo de Caixa;

e Demonstragéo de Lucros ou Prejuizos Acumulados;

e Demonstragéo das Origens e Aplicacdes de Recursos;

e Demonstragao das Mutagdes do Patrimdnio Liquido;

e Demonstragao de Valor Adicionado.
O MV apresenta os trés primeiros tipos mencionados, o que no caso do jogo € o
suficiente para que o usuario possa tomar decisbes pautadas em informacdes

essenciais sobre sua empresa virtual. Na sequéncia, a explicacdo de cada um deles.

» Balango Patrimonial

“O Balango ¢ a representacéo dos componentes do patrimdnio e do resultado
econdmico da gestdo empresarial. E a situacdo patrimonial, em determinado
momento, decorrente dos fatos verificados no exercicio que se encerra.” (FRANCO,
1991, p. 83)

Para Attie, (1984), o estudo das contas correlatas dessa demonstragéo

patrimonial leva a analise do relacionamento harménico do sistema contabil de
partidas dobradas, cujo efeito se revela no balango.
Salazar e Benedicto (2004) explicam que o Balango Patrimonial € formado por duas
colunas: a do lado esquerdo, chamada Ativo constitui a representagcédo em termos
monetarios, de todos os bens e direitos de propriedade da empresa. Sua expresséao
€ composta da seguinte forma: Ativo = (Exigivel + Patrimdnio Liquido).

A coluna do lado direito, denominada Passivo, se refere as obrigacdes,
contraidas de terceiros, ao capital comprometido pelos proprietarios e aos lucros que
foram reinvestidos na empresa.

No Balango temos também o Patriménio Liquido constituido pelos direitos que
os proprietarios tém sobre os ativos da organizagado, apdés a dedugao dos valores
referentes as obrigagbes com terceiros, relacionadas no passivo. Sua expresséo é:

Patriménio Liquido = Ativo — Passivo.
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» Demonstragao do Resultado do Exercicio (DRE)

Em relacdo ao DRE, o autor diz se tratar da representacédo do resultado das
operagdes da organizacao referentes ao exercicio. Sua classificacdo € determinada
como segue:

e A receita bruta das vendas e servicos, as dedugbes das vendas, os
abatimentos e os impostos;

¢ A receita liquida das vendas e servigos, o custo das mercadorias e servigos
vendidos e o lucro bruto;

e As despesas com vendas, as despesas financeiras deduzidas das receitas, as
despesas gerais e administrativas, e outras despesas operacionais;

e O lucro ou prejuizo operacional, as receitas e despesas n&o operacionais e o
saldo da conta de corregao monetaria;

¢ resultado do exercicio antes do imposto de renda e a provis&do para o imposto
de renda;

e As participagdes de debéntures, empregados, administradores e partes
beneficiarias, e as contribuicdes para instituicées, fundos de assisténcia ou
previdéncia dos funcionarios;

e O lucro ou prejuizo liquido do exercicio e o seu montante por agéo do capital
social.

Na determinacg&o do resultado do exercicio devem ser computados:

e As receitas e os rendimentos ganhos no periodo, independentemente da sua

realizacédo em moeda e

e Os custos, despesas, encargos e perdas, pagos ou incorridos,

correspondentes a essas receitas e rendimentos.

» Demonstragao do Fluxo de Caixa

O proposito desse relatério é reportar as entradas e saidas da conta Caixa
durante um determinado periodo. As atividades operacionais, financeiras e de
investimento geram modificagdes nessa conta, e para conhecer os motivos que as
causaram, faz-se necessario elaborar a Demonstracdo do Fluxo de Caixa. Suas

finalidades abrangem:
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e Auxiliar na avaliacdo da geracdo e uso de caixa pela administracdo, na
predicdo dos fluxos de caixa futuros e na determinacédo da habilidade que a
empresa tem para pagar juros, dividendos e dividas, na ocasidao de seus
vencimentos.

e Demonstrar a relagédo do lucro liquido com as mudangas de Caixa no Balango
Patrimonial.

Portanto, enquanto o Balango Patrimonial demonstra a posi¢éo financeira de
uma empresa em determinado periodo, a Demonstragéo do Fluxo de Caixa abrange
varios periodos e explicam as variagbes do primeiro.

Um dos principais objetivos de um administrador € maximizar o valor de sua
empresa, que por sua vez € embasado nos lucros e no fluxo de caixa que se espera
que a empresa proporcione no futuro. Para isso, deve-se examinar o conjunto de
demonstragdes financeiras e enxergar a realidade fisica que esta por tras dos
nuameros apresentados.Geralmente, o fluxo de caixa é igual a receita de vendas, em
dinheiro, menos os custos operacionais em dinheiro, menos os custos de juros,
menos impostos. A depreciacdo é um custo operacional e dentro do contexto do
jogo deve ser calculada sobre as maquinas adquiridas pois afetara o relatério do
fluxo. Para melhor entendimento do assunto, Brigham e Houston (1999, p. 36) a
definem como: “um encargo anual sobre a receita, que reflete o custo estimado, em
moeda, dos bens de capital consumidos no processo de produgao”. Assim, o custo
anual de depreciacédo é deduzido das receitas de vendas, juntos com outros custos

como mao-de-obra e matérias-primas para determinar o lucro.
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3. METODOLOGIA DE APLICAGAO
3.1. Classificacdao da Pesquisa

Para Gil (1999, p.42), a pesquisa tem um carater pragmatico: € um “processo
formal e sistematico de desenvolvimento do método cientifico. O objetivo
fundamental da pesquisa € descobrir respostas para problemas mediante o emprego
de procedimentos cientificos”. No entanto, o sentido que o pesquisador da ao seu
estudo determinara o seu inicio. A pesquisa com finalidade aplicada segundo Silva e
Menezes (2005) tem por objetivo gerar conhecimentos para aplicagéo pratica e que
sejam dirigidos a solugao de problemas especificos, envolvendo para isso verdades
e interesses locais.

Para Tognetti (2008), a pesquisa experimental consiste em “experimentar”,
“fazer experiéncias”. Desse modo, um fato/fenébmeno/processo da realidade é
reproduzido de forma controlada, com objetivo de descobrir os fatores que o
produzem ou que por ele sejam produzidos.

Do ponto de vista dos procedimentos técnicos, Gil (1991), descreve que a
pesquisa bibliografica ocorre quando feita a partir de materiais ja publicados tais
como livros, jornais, revistas, teses, artigos entre outras informagdes disponiveis em
meio eletrénico.

Essa pesquisa € de finalidade aplicada e com procedimento de coleta de
dados experimental na medida em que se utilizou do software MV e proveu aos
participantes um ambiente simulado para que pudessem exercitar a competéncia
gestdo empresarial. E ainda classificada como bibliografica ao se apoiar nas
pesquisas de livros, teses, artigos e outros documentos publicados. De natureza
quantitativa no que se refere ao tratamento dos dados obtidos nos questionarios e
resultados do jogo, e qualitativa na medida em que se utilizou de entrevista néo
estruturada com os usuarios. Nesse aspecto, houve ainda observacédo direta do
pesquisador sobre o grupo durante as aulas inicial e final.
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3.2. Descricdao da Fase Operacional

Apenas para contextualizar a escolha da metodologia adotada nesse

experimento e para estabelecer posteriormente um paralelo entre o uso do Jogo MV

no meio académico e empresarial, serdo apresentadas na sequéncia as etapas

principais que normalmente se aplicam a primeira situacédo quando os professores

das Universidades e Cursos de Pés Graduacéo fazem uso da ferramenta junto aos

seus alunos.

O cronograma geralmente é composto de 12 jogadas, sendo que as duas
primeiras possuem carater introdutério e sdo descartadas. Esse descarte
ocorre no intuito de oferecer aos participantes a oportunidade de interagir com
a ferramenta, abstrair os conceitos e entender melhor essa metodologia de
ensino, o que pode reduzir os erros ha manipulagcéo da mesma.

Aula inicial com os esclarecimentos gerais sobre o MV, tais como: cadastro,
acesso, recursos disponiveis, forma de uso, conteudos presentes no jogo,
tomada de decisao, relatérios, ranking, dentre outros.

Durante as aulas, o professor aborda os assuntos que interessam ao curso e
o ideal é que se estabeleca um paralelo entre a dindmica do que acontece no
mercado virtual e as matérias tedricas em estudo, porém, isto fica a critério de
quem elabora o0 programa e que insere 0 jogo de acordo com a sua
necessidade.

Fica aberto ao responsavel pelo uso do jogo, fazé-lo de maneira presencial
(durante as aulas em laboratério com acesso a internet), de modo semi-
presencial, ou totalmente a distancia (EAD).

Normalmente o aluno é recompensado com uma nota na disciplina em
questao, o que o motiva a participar, embora n&o exista uma avaliagdo formal
linkando o aprendizado obtido através do jogo com as matérias ofertadas pelo
curso.

Ao final do uso da ferramenta os usuarios respondem ao questionario de
satisfagdo com o uso do jogo via web e podem obter posteriormente o
certificado de participacao.

Por se tratar de um primeiro experimento do uso do Jogo MV com gestores de

empresas diversas, a metodologia adotada com os alunos de graduagao e pos-

graduacéo precisou sofrer algumas alteragbes. Uma primeira dificuldade encontrada
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foi a de conseguir formar um grupo interessado em usar a ferramenta. Ultrapassada
essa barreira, decidiu-se por realizar um “pré-teste” — Etapa |, onde a possibilidade
de analisar os resultados e identificar melhorias na metodologia utilizada com esse
publico em particular — que n&o se encontra mais numa sala de aula e que prioriza
naturalmente a realizagdo de atividades profissionais devido a responsabilidade de
sua fungao, foi de grande valia para a pesquisa.

Para que o experimento atingisse os objetivos propostos, houve ainda o
desenvolvimento de instrumentos do tipo questionario para avaliar previamente o
conhecimento do usuario antes e depois do uso do jogo e assim poder levantar
evidéncias se o MV contribui com o aprendizado do mesmo. Em seguida,
observadas as modificagdes necessarias, o experimento foi realizado novamente —
Etapa Il com um grupo diferente de participantes.

As atividades realizadas nas duas etapas serao descritas suscintamente no
decorrer desse capitulo, sendo que a analise dos dados e resultados auferidos serao
apresentados em capitulo posterior.

Antes, porém, de expor as duas etapas, torna-se fundamental apresentar o

objeto de aprendizagem sobre o qual essa pesquisa se apoia.

3.3. Objeto de Aprendizagem: Jogo de Empresas Mercado
Virtual - MV

O jogo MV vem sendo utilizado ha mais de cinco anos em duas principais
frentes de trabalho: apoiar o processo de ensino-aprendizagem em cursos de
graduacéo e pos-graduagao, e gerar pesquisas na area de engenharia de produgao.
O software foi projetado para uso em laboratério didatico com acesso a Internet - no
caso de apoio ao docente em aulas presenciais, porém, pode facilmente ser usado
em plataformas de Educacdo a Distancia (EAD) proporcionando o aprendizado
autonomo dos alunos. Por se tratar de ferramenta com acesso via web, o uso
combinado das duas formas — presencial e a distancia € perfeitamente possivel.

O desenvolvimento do Jogo se deu com a colaborac&o de alunos do Colégio
Técnico Industrial da UNESP de Bauru sob a supervisdo das Professoras Ms. Ariane
Scarelli e Dra. Katia Livia Zambon, bem como do Professor Dr. José de Souza

Rodrigues do Departamento de Engenharia de Produ¢cao da UNESP/Bauru, que foi o
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principal pesquisador e responsavel pela especificagdo técnica e modelo matematico
do MV. A verséo 3.0 foi finalizada em 2006.

¢ O jogo é dividido em dois médulos:

(1) médulo web: ambiente onde os jogadores individualmente ou em equipe,
se cadastram e através de um browser (navegador) da internet obtém acesso ao
jogo.

(2) médulo local: permitido somente ao gestor (professor/instrutor) para a
administragdo do jogo que envolve desde a parametrizagdo e configuragdo até a
importacéo de informag¢des do banco de dados on-line dos jogadores para o banco
de dados local e vice-e-versa.

No médulo web, o jogo MV apresenta-se disponivel aos interessados no

endereco: www.mercadovirtualfeb.com.br e sua tela inicial disponibiliza alguns

esclarecimentos sobre a finalidade do mesmo, conforme mostra a figura 3 (trés).

Figura 3: Ambiente MV - pagina inicial do jogo

Nessa mesma tela, € possivel ao visitante e ou usuario, acessar outras
informagdes tais como: publico alvo, recomendagdes de uso e informagdes sobre a

dinamica do jogo.



71

3.3.1. Instrugoées Iniciais do MV

A ideia inicial do MV é a de que os jogadores deverao administrar uma
empresa com as caracteristicas abaixo, considerando-se os aspectos gerais do
mercado dos produtos que elas podem produzir e comercializar.

e A empresa é uma organizagao industrial,
¢ O mix de produgado é composto de quatro produtos (P1, P2, P3 e P4), sendo
que todos sao da mesma familia e estdo em escala crescente de sofisticacéo

e importancia para o consumidor.

o P1 apresenta a menor margem de contribuigdo e necessita de grandes
investimentos em marketing e qualidade. Tem como caracteristica a venda
de grandes volumes. Na area de Pesquisa & Desenvolvimento (P&D)
necessita de investimentos pequenos, em volume financeiro, se
comparados com os demais produtos, principalmente porque o0s
conhecimentos necessarios a sua concepgdo e processamento sao
amplamente disponiveis e de custo acessivel.

o P2 apresenta margem maior do que P1 e seu processo produtivo &€ um
pouco mais complexo. Seu mercado consumidor € 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.

o P3, funcionalmente, é o top de linha da empresa. Entretanto, seus design
e acabamento sdo inferiores a P4, inclusive os materiais utilizados.
Necessita de investimentos significativos em P&D, qualidade e marketing.

o P4 é o produto que apresenta o design mais avang¢ado e é 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 ostentagdo conferidos pelo produto. Os
maiores investimentos devem ser direcionados para a area de projeto
(P&D) ja que o processo produtivo € feito em equipamentos de destacado
desempenho, por pessoal bem treinado e operagdes adicionais de
aprimoramento do acabamento do produto.

Todas as empresas tém as mesmas condicdes iniciais de capital, ou seja, $

50.000.000,00 (este parametro pode ser mudado pelo tutor do sistema) e devem a
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partir desse recurso financeiro dimensionar a planta e a capacidade produtiva de sua
empresa, levando em consideragao todos os gastos envolvidos com essa operacao.

Na primeira jogada as empresas poderdo obter empréstimos de até 80% do
capital inicial para fazer os investimentos necessarios ao inicio das operagbes da
empresa.

Os recursos para fazer os investimentos iniciais provendo a empresa de
equipamentos, pessoal e instalagdes estardo disponiveis ja na primeira jogada.
Consequentemente, depreciagao, salarios, custos de operagdo serao considerados
desde a primeira rodada e ser&o descritos nos relatérios gerados pelo jogo.

Portanto, a dindmica do jogo € simples e consiste em alguns passos
sugeridos na seguinte ordem: o usuario/equipe deve proceder a leitura das
informacdes disponiveis no manual e jornal de noticias e em seguida iniciar os
estudos que envolvem decisbes sobre dimensdo e capacidade da planta,
quantidades a serem produzidas (dentro de um mix de quatro produtos),
investimentos necessarios, numero de operarios, numero de maquinas, formagao do
preco de venda, e estratégias de marketing, pesquisa e desenvolvimento (P&D) e

qualidade.

3.3.2. Recursos do (MV)

O MV oferece alguns recursos adicionais para serem utilizados pelos usuarios

a qualquer momento, tais como:

o Manual do jogo - contém informagdes sobre os parametros,
configuragdes, caracteristicas e algumas definicbes sobre as ciéncias
basicas utilizadas. O manual € uma das fontes mais ricas de informacgéo e
sem a leitura do mesmo provavelmente o usuario sentira maior dificuldade
em usar corretamente a ferramenta e podera tomar decisbes equivocadas
ou desnecessarias, 0 que, pode comprometer o cenario geral e influenciar
diretamente nos seus resultados. Esse documento esta disponivel para
download via internet em arquivo no formato pdf.

o Jornal disponivel via web que divulga noticias sobre o mercado e novas
regras e/ou alteragdes que possam ocorrer entre uma jogada e outra
(disponivel somente para usuarios cadastrados para que possam receber
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informacdes sobre o jogo em que estdo inseridos), conforme mostra a

figura 4 (quatro):

Figura 4: Ambiente MV - pagina do Jornal Virtual.

o Sala de estudos contém material didatico sobre as varias disciplinas
abordadas no jogo, esta liberado para consulta somente aos usuérios
cadastrados e interessados em buscar conhecimentos pertinentes ao jogo,

conforme mostra a figura 5 (cinco):

Figura 5: Ambiente MV - Pagina inicial da Sala de Estudos

Além dos tdpicos descritos na figura 5, a sala de estudos disponibiliza ainda
breve revisdo bibliografica sobre os assuntos: gerenciamento da empresa,

investimentos, custos e despesas e dicas gerais sobre a ferramenta MV.
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o Planilha de Dimensionamento da Empresa— cedida pelo tutor do jogo e
disponivel via web (no icone de downloads dentro da sala de estudos), é
um recurso auxiliar para tomada de decisdo sobre capacidade de
producdo. Nessa planilha, o participante tem a oportunidade de simular
decisdes sobre as quantidades a serem produzidas e calcular os
investimentos necessarios, tornando assim, suas estratégias mais
assertivas. Esse material € opcional, ou seja, o tutor pode ou nao informar
sobre a sua existéncia, como também o usuario (apds tomar ciéncia) pode

ou nao utiliza-lo em seu processo de aprendizagem.

3.3.3. Cadastro da Equipe/Usuario do (MV)

Antes, porém, de acessar e utilizar o jogo, o usuario ou equipe devera

formalizar a sua participagao através do cadastro conforme as instru¢des abaixo:

1.  Acessar a pagina da web: www.mercadovirtualfeb.com.br
2. Clicar na opgdo do menu a esquerda denominado “cadastre-se”

conforme indicado na figura 6 (seis).

AN

Figura 6: Ambiente MV - Tela inicial do cadastro de usuarios

3. Na proxima tela esta descrito o passo a passo da etapa cadastral
através de arquivo tutorial explicativo disponivel para download
conforme indicado na figura 7 (sete).

Esse procedimento sempre se inicia com o cadastro da equipe e em

seguida do usuério.
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4

Figura 7: Ambiente MV - Tela para download arquivo tutorial do cadastro

Caso a pessoa jogue sozinha, todo o processo sera feito por ela. Caso a
participacédo seja em equipe, todos os integrantes da mesma deverédo efetuar o
cadastro individual, vinculando-se a equipe ja cadastrada anteriormente. Apds essa
etapa, o participante devera aguardar a autorizagéo via e-mail do administrador do
jogo para efetuar o seu primeiro acesso oficial. Para isso, devera fazer o login
informando seu nome/senha e em seguida clicar no icone “entrar’- indicado na figura
8 (oito).

4

Figura 8: Ambiente MV - Tela para acesso do usuario do jogo.

Dessa forma, o usuario estara habilitado a utilizar todos os recursos descritos
anteriormente no item 3.3.3., pois, nessa fase ele encontra-se devidamente
cadastrado. Importante ressaltar que uma das facilidades do MV é permitir que

varios grupos possam jogar simultaneamente, portanto, o usuario estara vinculado



76

automaticamente a um jogo especifico identificado por um nome ou numero que

aparecera na tela do usuario sempre que ocorrer 0 acesso.

3.3.4. Tomada de decisao no MV

Assim que o participante estiver mais a vontade com as telas e recursos, e
apos ter feito os seus estudos iniciais e elaborado suas estratégias, estara apto a
simular uma primeira decisdo. Para isso, devera acessar o site, fazer o login e

escolher o link decisao conforme a figura 9 (nove).

Figura 9: Ambiente MV - Tela para Tomada de Decis&o.

Apds acessar esse ambiente, o sistema disponibilizara o Plano Gerencial
(figura 10) que devera ser preenchido na integra. Observa-se que esse € 0 momento
em que o jogador informa o MV das suas decisdes sobre o preco dos produtos,
quantidade produzida, investimentos em marketing, qualidade, publicidade e P&D,
além do numero de maquinas e operarios indispensaveis a produgéo. O gestor ainda
pode decidir por aumentar ou manter o valor do salario de seus funcionarios dentro
do “piso” estabelecido no manual e solicitar empréstimos ou fazer investimentos de
acordo com a necessidade de sua empresa.

Caso o jogador precise alterar sua decisdao, podera fazé-lo quantas vezes
desejar até o limite de dia e hora do processamento da rodada® — definido

® Rodada: equivalente ao termo “jogada’refere-se ao periodo de tempo (variavel) pré-estabelecido
pelo tutor do jogo e informado aos participantes antes do inicio do mesmo. Geralmente uma rodada
possui um prazo de sete dias ao final do qual o processamento do jogo é feito e os participantes
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previamente de acordo com o cronograma do jogo. Porém, vale lembrar que apenas
a ultima informacgéao colocada ficara registrada para servir de base nos resultados e

consequentemente no ranking.

Figura 10: Plano Gerencial do MV

Desta forma, o participante/equipe é desafiado a utilizar seus conhecimentos,
experiéncias e habilidades para agir estrategicamente de maneira a gerar resultados
positivos num mercado dindmico e competitivo simulando a realidade existente nas
organizagoes.

Ao final de cada rodada, o participante/equipe tem acesso a relatérios

diversos descritos na sequéncia.

podem acessar os resultados de sua empresa. Normalmente, atribui-se a esse prazo, o equivalente
a um més de atividade de uma empresa real.
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v Demonstragdo do Resultado do Exercicio (DRE)

A figura 11(onze) exibe o modelo de relatério gerado pelo jogo MV e
disponivel para as andlises gerenciais. Conforme se pode observar no referencial

tedrico, o MV segue o padréo estabelecido e requerido pela disciplina contabilidade.

Figura 11: Modelo de Relatorio — DRE

v' Relatério de Estoque

O relatério (figura 12) possibilita ao usuario acessar informagcées sobre a
posicdo atualizada de seu estoque. Gerencia-lo corretamente € um elemento

essencial a uma boa administragdo, portanto, o que se deve buscar
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incessantemente ndo € uma grande quantidade de estoques, e sim, a quantidade

estrategicamente necessaria para atender a demanda.

Figura 12: Modelo de Relatorio de Estoque

O relatério mostra ainda, os impostos incidentes sobre as vendas do periodo.
Esse é um dos desafios apresentados pelo MV — exercer ao mesmo tempo os
papéis de gestor financeiro, de produgdo, contabil e comercial, ou seja, exercitar a
visdo holistica do negécio, de modo a produzir com prego competitivo e conseguir
atender o mercado sem gerar pendéncias aos clientes. No jogo esses pedidos firmes
que se tornaram vendas, mas nao foram entregues aos clientes por falta de estoque
sao denominados back order's e deverao ser entregues na proxima jogada. Para
isso, o jogador deve conseguir atender a demanda normal do periodo seguinte e, ao
mesmo tempo, produzir um excedente capaz de atender aos pedidos em atraso. Na
ocorréncia desse tipo de situagédo (back order), a empresa é penalizada com um
custo unitario por falta de $ 50,00 (cinqlienta) para o Produto 1, $ 100,00 (cem) para
o produto 2, $ 200,00 (duzentos) para o Produto 3 e $ 350,00 (trezentos e cinqlienta)

para o Produto 4.
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v" Relatoério de Caixa

Esse relatério possibilita ao usuario acessar informagdes sobre a posicao
atualizada de seus recursos financeiros e sua exibicdo, bem como nivel de

informacdes, se da conforme figura 13 (treze).

Figura 13: Modelo de Relatério de Caixa

v" Relatério Balango Patrimonial

Através desse relatorio, o participante ira acessar as informac¢ées do balango

patrimonial de sua empresa e podera reavaliar suas estratégias para a proxima
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jogada. A figura 14 (catorze) demonstra sua exibicédo no jogo MV e comprova que o
mesmo encontra-se dentro das especificagdes descritas no referencial teérico dessa

pesquisa seguindo os padrbes estabelecidos pela contabilidade.

Figura 14: Modelo de Relatério Balango Patrimonial

Outro relatério de suma importancia para analise gerencial € o que apresenta
os indices do Jogo MV (figura 15) demonstrando os principais indicadores do
mercado (maiores e menores pregos praticados, melhores investimentos em
marketing, propaganda, qualidade e desenvolvimento de produto).

Nesse momento, o usuario pode analisar o reflexo de suas decisbes e
perceber que estas sdo passiveis de contra medidas, ou seja, o mercado, devido a
sua alta competitividade e dinamismo, nem sempre permite a existéncia da “jogada
perfeita”’, que pode ser neutralizada pelo oponente, como acontece nos mercados
reais. Todavia, um estudo detalhado a respeito da analise de viabilidade econémica,
lei de oferta e demanda e melhores investimentos, podem gerar decisbes mais

assertivas.
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Figura 15: Modelo de Relatorio de Indices

v Ranking

O sistema gera também um ranking que exibe a classificagdo em ordem
descrescente de pontuagdo de cada jogador/equipe e que talvez seja um dos
relatérios mais aguardados por todos os usuarios do jogo, pois, movimenta
naturalmente os participantes a competirem entre si. Observa-se na figura 16
(dezesseis) que a maior pontuagéo gerada pelo jogo é 7,000. Importante esclarecer
que esse numero n&o corresponde ao percentual de lucratividade alcangcado pela
empresa e sim, a uma variavel criada dentro do modelo matematico da ferramenta

para classificar os jogadores.
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Figura 16: Modelo de Ranking do MV

A construcdo do ranking se da através da composicao de elementos que
geram os indices intermediarios, e que, por sua vez sdo combinados para a geragao

de um indice final, conforme esquema descrito na figura 17 (dezessete).

Figura 17: Modelo Basico para composi¢ao do ranking.
Fonte: Scarelli, (2009).
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Etapa | — pré-teste com o uso do Jogo MV

Conforme apontado no inicio desse capitulo, o pré-teste serviu principalmente

para gerar subsidios a melhoria do experimento. Quanto aos processos operacionais

dessa etapa, as principais atividades envolveram:

a)

b)

f)
s))

h)

Convite para os profissionais ligados as empresas, sendo que alguns
foram contatados pessoalmente e outros somente por e-mail devido a
dificuldade de acesso.

Desenvolvimento, revisao e aplicagao de instrumento tipo questionario de
“‘Entrada” e “Saida”. Vide apéndice A. O envio do mesmo foi realizado via
e-mail.

Desenvolvimento, revisdo e aplicacédo de instrumento tipo questionario
para levantamento de informagdes junto ao RH das empresas (apéndice
B). O envio desse foi realizado via e-mail diretamente para o RH ou para o
gestor da empresa durante o periodo de uso do jogo.

Abertura e parametrizagédo do Jogo feito pelo tutor para disponibilizar o
acesso e inicio dos cadastros pelos participantes.

Acompanhamento dos cadastros: auxilio aos usuarios e confirmagédo de
dados.

Informacgao sobre o inicio do Jogo e envio de cronograma via e-mail.
Acompanhamento e andlise dos indicadores e ranking, além de entrevistas
nao estruturadas realizadas durante as jogadas.

Suporte aos usuarios via e-mail especifico que foi disponibilizado para
esse fim (debora@nlphd.com.br) . Esse atendimento envolveu responder a
questbes e esclarecer duvidas levantadas pelos usuérios em relagéo ao

uso da ferramenta, entre outras.

Antes de iniciar o jogo, os participantes foram cientificados a respeito do

objetivo da presente pesquisa e receberam nessa ocasido, instru¢cbes gerais a

respeito da dindmica do MV. As informagbes transmitidas versaram principalmente

sobre os assuntos:

e Esclarecimento inicial do objetivo do uso do jogo para o aprendizado

nas disciplinas abordadas pelo mesmo;
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e Forma de acesso - cadastro do usuario;

¢ Numero de jogadas previstas para esse experimento;

e Cronograma previsto;

e Importancia da leitura do Manual do jogo antes do inicio da primeira
jogada;

e Acesso e uso da sala de estudos disponivel aos usuarios;

¢ Importancia da resposta aos questionarios propostos na pesquisa;

e Importancia da analise dos relatérios gerados apds o processamento

para elaborag&o de novas estratégias;

e Prazos das jogadas, entre outras.

As atividades dessa etapa foram realizadas no periodo de 31/03/2010 a
24/05/2010. Por se tratar de um publico com menor tempo para dedicar aos estudos
e com maior responsabilidade devido a fungdo de gestédo ja desempenhada, optou-
se por realizar somente 7 (sete) jogadas, sendo que as duas primeiras tiveram
carater introdutoério. Ao final dessas 2 (duas) jogadas, o banco de dados foi “zerado”
e em seguida, os participantes iniciaram oficialmente o jogo com mais 5 (cinco)

rodadas.

3.5. Etapa Il - Uso oficial do Jogo MV

Quanto aos processos operacionais dessa etapa, as principais atividades
envolveram:

e Convite aos profissionais: realizado via telefone, foi direcionado
primeiramente aos RH’s das empresas associadas a Confederagéo da
Industria do Estado de S&o Paulo (CIESP) — regional de Bauru. Alguns
contatos foram feitos com o gestor responsavel pela area
administrativa e outros diretamente com o proprietario. Apds o primeiro
contato telefbnico, as pessoas indicadas, receberam um folheto via e-
mail conforme modelo Apéndide C. Os convidados receberam ainda,
como complemento das informagdes, e-mail explicativo (conforme
modelo Apéndice D) e uma breve apresentacdo em arquivo formato
Power Point (apéndice E) contendo orientagcbes iniciais sobre a

ferramenta, seus objetivos, ambito da pesquisa, entre outras.
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e Abertura e parametrizagcédo do Jogo feito pelo tutor para disponibilizar o
acesso e inicio dos cadastros.

e Cadastro dos usuarios.

e Planejamento e execugdo da aula inaugural: confirmagcdo de
laboratério, lista de presenca, recepcéo dos participantes, material
didatico (manuais e questionario de entrada), plano de aula, crachas,
coffee break, etc.

¢ Informacao via e-mail para formalizar o inicio do jogo, bem como envio
do cronograma previsto.

e Envio dos questionarios aos usuarios que faltaram a aula inaugural.

¢ Acompanhamento dos processamentos e resultados.

e Entrevistas ndo estruturadas — via e-mail ou pessoalmente.

e Suporte aos usuarios via e-mail especifico que foi disponibilizado para
esse fim (debora@nlphd.com.br).

e Envio de e-mails semanais para informar sobre o processamento das
rodadas.

e Planejamento e execugdo da aula de encerramento: confirmagédo de
laboratorio, lista de presenca, recep¢édo dos participantes, material
didatico (questionario de saida), plano de aula, crachas, etc.

e Aplicacao dos questionarios pds-jogo entre os usuarios que faltaram a
aula final.

e Aplicacao dos questionarios de Levantamento de Dados junto aos RH’s
das empresas.

e Envio de e-mail com agradecimentos e informagdes sobre a finalizagao

do Jogo e sobre o envio posterior dos certificados de participagéo.

3.6. Area de atuacdo da pesquisa

A pesquisa foca principalmente a area do conhecimento que envolve o
processo de aprendizagem sobre gestdo empresarial com o uso dos jogos de

empresas.
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3.7. Delimitagcao da pesquisa

A pesquisa foi realizada com empresas (em sua maioria) de Bauru/SP, onde
foi feita a prospeccgédo e convite aos profissionais que delas participam através de
contato pessoal, telefénico e por e-mail.

Uma limitacéo a ser observada nessa pesquisa refere-se ao fato dos gestores
das empresas em geral possuem uma grande carga horaria de trabalho, o que
dificulta o seu comprometimento com esse tipo aprendizado ativo.

Outra limitagédo da pesquisa € o fato da amostra ter sido intencionalmente
escolhida, pois o convite (etapa Il da pesquisa) foi direcionado as empresas
associadas da CIESP/Bauru e aos seus gestores das areas de produgdo/gestdo de
operagbes e administragcdo geral das empresas (embora ndo se excluiu a
participacédo de pessoas que estdo sendo preparadas para assumirem cargos de
gestao futuramente ou de pessoas que estdo no ultimo ano da graduacéo e que ja
exercem cargos de gestdo). Os participantes atuam em diversas areas nas
empresas o que pode limitar o seu conhecimento empirico a assuntos especificos do
seu dia-a-dia, o que por sua vez, pode afetar as suas decisodes.

Os resultados auferidos, portanto, representardo o nivel de conhecimento e
aprendizado desse grupo, bem como a sua opinido em relagdo ao MV. Sendo de
carater subjetivo e dependendo do momento em que o usuario se encontre, pode

haver diferentes respostas que refletirdo a julgamento momentaneo desses.

3.8. Definigcao das variaveis da pesquisa

As principais variaveis em estudo sio:

e as repostas dos questionarios aplicados entre os participantes no inicio
e ao final do jogo (que dependem da participagdo ativa destes em
respondé-los);

e as decisdes tomadas pelos jogadores (que podem ser analisadas pelos
indicadores gerados pelo jogo);

e 0s dados coletados durante o jogo com entrevistas ndo estruturadas
(através de e-mail ou pessoalmente);

e dados sobre os jogadores (formagado, experiéncia, area de atuacéo,

etc.) e que podem influir sobre o seu desempenho no jogo;



88

e as respostas dadas ao questionario final voltado para identificacédo do
nivel de satisfagdo com o uso do jogo no processo de aprendizagem

sobre gestao.

3.9. Instrumentos de coleta de dados

Banco de dados do jogo MV, entrevistas n&o estruturadas, questionarios
entrada e saida do jogo, questionario de levantamento de dados sobre treinamento
nas empresas participantes e questionario de satisfacdo do uso do jogo MV

explicados na sequéncia e apresentados nos apéndices A e B e anexo A.

v Questionario entrada e saida do jogo — apéndice A:

O instrumento contém uma pequena introducdo onde o usuario recebe

esclarecimentos sobre o documento, bem como informacbes sobre o seu
preenchimento. Esse questionario foi dividido em duas partes. O Bloco | foi
desenvolvido com questdes relativas a gestdo de empresas em geral, cuja finalidade
principal, € a de identificar o conhecimento técnico prévio do jogador. Essa parte é
composta por 4 (quatro) questdes objetivas e 3 (trés) questdes dissertativas. A sua
aplicacdo acontece em dois momentos: antes do inicio da participagao
(preferencialmente durante a aula inaugural) e ap6s o uso do jogo para checar se
houve evolugao do participante no tocante aos assuntos abordados.
Estudos realizados por Capra (1995) evidenciam que o conhecimento racional é
dependente do sujeito possuir a experiéncia no trato com objetos e fatos do seu
cotidiano, e tem a fungdo de discriminar, dividir, comparar, medir e categorizar.
Baseado nisso, esse instrumento trata somente alguns elementos constituintes da
gestdo empresarial, no intuito de buscar de modo simples, evidenciar o nivel de
abstragdo do usuario e o que pode ter para ele maior significagcdo em termos de
aprendizado dentro do ambito geral da gestdo de uma organizagéo.

O Bloco Il apresenta questdes que envolvem o MV e foi criado para ser
respondido somente apos a leitura do manual, no intuito de checar se o usuario o fez

a leitura do mesmo e se as entendeu. E composto de 8 (oito) questdes objetivas.
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Os dois blocos continham no final uma pergunta voltada para a avaliagdo dos
mesmos. A intencéo foi descobrir se na opinido do usuario, as questbes estavam
alinhadas com o dia-a-dia do gestor e do uso do jogo.

O apéndice A apresenta o questionario utilizado na integra com uma

sinalizagao nas respostas corretas.

v' Questionario levantamento de dados sobre treinamento e

desenvolvimento nas empresas — apéndice B:

Esse instrumento foi desenvolvido para colher informagcdes nas empresas a
respeito da quantidade de horas de treinamento por gestor e valor de investimento
anual. Também levanta dados sobre as técnicas de treinamento mais utilizadas e se
a empresa faz uso de indicadores para medir o resultado desse tipo de investimento.
O objetivo desse instrumento foi o de tentar estabelecer posteriormente ao
experimento, se ha relacao entre empresas que investem em treinamento dos seus
colaboradores e a performance de seus colaboradores no ranking do jogo. Ou seja,

a empresa que mais investe gera os melhores jogadores?

v" Questionario de avaliagdo do nivel de satisfagdo do uso do Jogo —

Anexo A

Desenvolvido a partir da pesquisa técnica e cientifica realizada por Sauaia
(1995), foi adaptado para esse estudo mantendo, porém, a ideia central do
instrumento original. Visa refletir a vivéncia das etapas do proprio jogo e também a
opiniao geral e sugestdes de melhoria sobre a ferramenta na 6tica do usuario.

E composto por 6 (seis) questdes abertas que buscam identificar a percepgao
e analise do participante em relagdo ao uso do jogo e 42 (quarenta e duas) questdes
fechadas que abordam assuntos como: o grau de complexidade, experiéncia
anterior com uso de jogos, intensidade do envolvimento do participante nas etapas
do jogo, eficiéncia educacional da ferramenta, objetivos de aprendizagem
alcancados, habilidades desenvolvidas, desempenho do participante, dentre outras.

Em algumas dessas questdes, utilizou-se a escala Likert’ com variacdo de 1

(um) indicando o menor grau e 6 (seis) para o maior grau de concordancia sobre as

° Escala Likert: nessa escala, as respostas para cada item variam segundo o grau de intensidade,
apresentando categorias ordenadas, igualmente espagadas e com mesmo numero de categorias
em todos os itens (SARAPH et al., 1989 APUD ALEXANDRE et al, 2003).
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variaveis analisadas. Em outras, por exemplo, solicita-se ao usuario que apenas
indigue com um X os itens aprendidos no jogo e outras ainda exigem que o
respondente aponte uma das alternativas de acordo com a sua percepg¢ao sobre o
tema abordado.

Embora o instrumento seja longo, a escolha das questbes fechadas tende a
facilitar o preenchimento da resposta e, consequentemente a posterior tabulagéo.
Para melhor condugdo do experimento, a aplicagdo desse questionario deve ser

realizada logo apds o uso do jogo - preferencialmente na aula de encerramento.

v Entrevistas nao estruturadas.

O objetivo principal de tais entrevistas é questionar os usuarios a respeito de
suas decisdes que podem ser observadas através dos indicadores gerados pelo
jogo. Principalmente nos casos em que os jogadores estejam tomando acgdes que
indiquem lacunas de aprendizado ou falta de entendimento sobre as regras e
parametros. Um exemplo disso é o participante que possui dinheiro em caixa e
mesmo assim solicita um empréstimo, ou o usuario que embora tenha como
consultar através dos relatérios gerados pelo jogo, os melhores indices de
investimento, opta por ndo investir ou o faz com valores muito abaixo da média
praticada pelo mercado comprometendo dessa forma sua atuagéo.

Esses questionamentos por si sé, ja podem ser considerados estimulos para
que o usuario repense suas estratégias e analise melhor os recursos disponiveis, ou
seja, pode auxiliar na construcdo do seu aprendizado para que obtenha melhor

desempenho na préxima rodada.
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4. ANALISE DE DADOS E RESULTADOS

Instrumentos desenvolvidos e utilizados durante a conducdo da pesquisa,
bem como os dados gerados pelos jogadores foram analisados segundo os critérios
estatisticos quantitativos: estatistica descritiva para as varidveis consideradas
individualmente, predominando o uso de médias e desvio padrédo. Quanto as
entrevistas ndo estruturadas que possuem carater qualitativo, seguiu-se o0s
procedimentos de coletar, organizar os dados (em unidades, categorias, temas ou
padrdes) em matrizes para revisar o material e interpretar os resultados descrevendo
o contexto/eventos/situagcbées/pessoas, para em seguida buscar encontrar padrdes e

se possivel construir teorias.

4.1. Analise dos dados e resultados - Etapa |

Ao contatar algumas empresas, conseguiu-se formar um grupo com onze
profissionais intencionalmente escolhidos (n=11), sendo que a maioria participa da
area de logistica e produgdo conforme mostra a tabela 1. Isso de certa forma
favorece o uso do jogo por serem profissionais que normalmente utilizam os

conceitos abordados no jogo em seu dia-a-dia.

Tabela 1 - Atuagdo no mercado de trabalho.

Area de atuagéo N %

Administracao 1 9,09
Contabil 1 9,09
Logistica/Producao 8 72,73
Tecnologia da Informagéo 1 9,09
Total 11 100,00

Alguns participantes foram convidados e instruidos pessoalmente, outros via
e-mail diante da dificuldade do acesso direto a esses jogadores, conforme mostra a
tabela 2.
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Tabela 2 - Tipo de abordagem - convite aos usuarios

Tipo de Abordagem N %
Pessoal 7 63,63
E-mail 4 36,37
Total 11 100,00

Essa informagao tornou-se relevante para a pesquisa, pois, ao acessar o
banco de dados do MV (que registra varias informacbes sobre as jogadas dos
participantes), verificou-se que o0s participantes que receberam instrucdes
pessoalmente tiveram um maior comprometimento com o experimento e procuraram
usar a ferramenta ao menos uma vez. Os demais usuarios contatados apenas via e-
mail, ndo tiveram o mesmo nivel de comprometimento com o uso da ferramenta.
Isso talvez se explique pela necessidade do usuario em manter contato pessoal para
esclarecer duvidas, entender melhor o experimento, o uso da ferramenta em si, e
seus objetivos, e até mesmo conhecer pessoalmente o pesquisador/tutor do jogo e
assim gerar maior interagdo com a pesquisa.

Quanto a classificagdo dos jogadores, segue conforme as tabelas 3 e 4 as
principais caracteristicas gerais levantadas sobre esse grupo de usuarios.

Do total de participantes, dez profissionais estdo alocados em Sao Paulo
(90,9%) e um participante alocado no Rio Grande do Sul (9,01%). Este ultimo foi
convidado a participar ap6s ser indicado por outro profissional.

Quanto a formagdo académica, todos possuem graduacdo completa,
principalmente nos cursos de Administragdo, Economia, Contabeis e Engenharia, o
que pode ter favorecido o uso do jogo devido a correlagdo entre as disciplinas
tratadas no MV com as disciplinas componentes das grades curriculares dos cursos
citados.

A tabela 3 demonstra que a grande maioria fez ao menos um curso de pos-
graduacdo em areas afins as de formacdo na graduagdo. Isso mostra que os
participantes optaram por continuar evoluindo em seus estudos ao se especializarem
em areas voltadas a sua atuagdo profissional, mantendo assim o nivel de

empregabilidade em alta.
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Tabela 3 - Classificagao por formagao na p6s-graduagao.

Nivel Educacional N %
Pés-graduacéo /lato sensu 7 63.63
(em areas afins a formagao na graduacgao)

N&o cursaram Pds-graduacéo 4 36,36
Total 11 100,00

Para esse experimento, optou-se por conhecer o tempo total de experiéncia
dos participantes em cargos de gestdo. Essa informagao é relevante a partir do
momento em que esse aspecto indicar certa influéncia na performance do usuério do
j0go, ou seja, o sujeito que esta ha mais tempo exercendo um cargo de gestao pode
ter mais facilidades em tomar decisbes assertivas? Nesse quesito, pode-se observar
pela tabela 4, que a maior parte dos usuarios (63,64%) possui mais de cinco anos
de experiéncia em cargos de gestao.

Relacionando o desempenho dos jogadores que ficaram em primeiro (usuario
denominado equipe 1) e segundo (usuario denominado equipe 2) lugares, vé-se que
de certa forma, nesse caso, essa suspeita se confirma pois os dois possuem mais

de 15 (quinze) anos de experiéncia em cargos de gestao.

Tabela 4 - Classificagéo por tempo de experiéncia em gestao.

Tempo Experiéncia N %

Nao informaram/n&o possuem experiéncia 2 18,19
Abaixo de 5 anos 2 18,19
Entre 5 e 10 anos 4 36,37
Acima de 10 anos 3 27,27
Total 11 100,00

Para mensurar os resultados dessa etapa, inicialmente, os participantes
receberam via e-mail um questionario de “entrada” no jogo (apéndice A) cuja
finalidade foi coletar informagdes sobre o conhecimento do usuario em relacdo as
disciplinas abordadas no jogo, bem como das informagdes contidas no manual do
mesmo. Essa coleta de dados teve um enfoque quantitativo e foi aplicada
novamente ao final da participagdo (somente com os que responderam da primeira

vez) de modo a evidenciar se houve evolugdo do conhecimento/aprendizado do
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usuario apés o uso do MV. Somente um dos participantes respondeu ao
questionario de entrada e consequentemente de saida. Devido a esse fato, néo
houve sentido em fazer analise/tratamento dos dados coletados.

Quanto ao questionario de levantamento de dados sobre treinamento e
desenvolvimento dos gestores das empresas, uma das analises foi a de inferir se um
ambiente/cultura de empresa voltado para o estimulo ao processo de aprendizagem
de seus gestores poderia favorecé-lo no desempenho de sua aprendizagem através
dos jogos de empresas. O numero total de empresas participantes foi de 7 (sete) e
desse total, apenas 1 (uma) respondeu ao questionario. Esse fato também
inviabilizou qualquer analise/tratamento de dados.

Outra medicao prevista foi realizada através da analise dos indicadores
gerados com o uso do MV baseados em alguns conceitos basicos principais como:
custo x prego dos produtos, capacidade de produgao da fabrica, tomada de decisao
em relacdo a producdo e analise de capital proprio e de terceiros. Nessa fase, o
intuito foi o de checar se os indicadores especificos gerados pelo MV poderiam
evidenciar lacunas de aprendizado dos participantes. Para comprovar isso, foram
feitas, inser¢cdes especiais com questionamentos (ndo estruturados) com alguns
participantes. Essas insergbes, feitas entre as jogadas tiveram a finalidade de
instigar o usuario a uma reflexdo da situacdo vivenciada no jogo. Com isso, ele
poderia passar a considerar outras possibilidades que pudessem ajuda-lo a alcancar
mais sucesso tanto no jogo quanto posteriormente em situagdes reais. Nessa fase
foram oferecidos a esses usuarios recursos instrucionais diversos tais como: planilha
de dimensionamento, acesso aos materiais da sala de estudo, indicagbes de
bibliografia a ser consultada, etc., na intencdo de acompanhar se o profissional iria
ou nao utilizar esse tipo de material e como se daria o seu desempenho nas jogadas
posteriores em relagéo aos outros candidatos que nédo sofrerdo questionamentos.

Exemplo disso foi o questionamento feito ao participante (pessoalmente e
depois registrado por escrito) identificado no Jogo MV com o nome de Equipe 452
em relagcédo a sua decisédo na primeira rodada. De acordo com os dados registrados
no MV, ficou evidente que houve alguma dificuldade no entendimento das
informacdes visto que o usuario fez empréstimo (quando tinha dinheiro em caixa em
quantidade suficiente para o total de investimentos previstos em sua empresa) e, na
mesma jogada, optou por fazer uma aplicagdo. Analisando essa situacao, a decisédo

parece inviavel, pois os juros auferidos através da aplicagédo sdo menores do que os
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juros pagos em decorréncia da solicitacdo de crédito, conforme descrito no Manual
do MV:

O custo de capital para a empresa é de 18% a.a. pelo critério de juros
compostos(...). A remuneracdo das aplicagdes financeiras sera feita pelo
critério de juros compostos a uma taxa anual de 12%(...). Falta de caixa
implicara em empréstimo emergencial automatico (...). (RODRIGUES,,
2007, p.8).

Para melhor entendimento da questdo, a figura 18 (o jogo MV permite
exportar os dados armazenados para o formato - planilha Excel) mostra na linha em
destaque os numeros referentes a decisdo desse jogador na primeira “rodada”.
Portanto, temos um empréstimo no valor de $10.000.000,00 (dez milhdes) e, ao

mesmo tempo uma aplicagdo no valor de $5.000.000,00 (cinco milhdes).

4 4

Figura 18: Planilha (parcial) - Decisdo do Jogador Equipe 452.
Fonte: Banco de dados MV

Ao ser questionado, o participante — “Equipe 452" explicou-se dizendo que
tomou essa decisdo porque ao fazer os calculos utilizando-se da planilha de
dimensionamento, ele chegou a um valor superior ao que possuia em caixa no
momento, e para nao gerar empréstimo de urgéncia optou por solicitar o crédito
espontaneamente evitando o pagamento de juros maiores.

Tal afirmagédo (pagamento de juros maiores) do jogador é reforcada pela
informagédo constante do Rodrigues (2007, p. 19): “quando o volume de recursos
financeiros necessarios excederem a capacidade de caixa da empresa e nao houver
solicitacdo de empréstimo, sera feito um empréstimo ponte, com juros anuais de
72% a.a..” Essa situagdo demonstra que o usuario leu o manual, porém, nao
conseguiu, no primeiro momento, utilizar de maneira correta a planilha de

dimensionamento de capacidade.
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A figura 18 mostra ainda que, apdés o questionamento e ao analisar os
relatorios gerados a partir da primeira decisdo o jogador alterou sua estratégia, e na
segunda rodada além de amortizar parte do débito contraido, fez uma aplicagéo no
montante de $ 3.000.000,00 (trés milhdes) e que foram crescendo ao longo das
outras jogadas de acordo com a situagdo financeira de sua empresa. Esse foi um
exemplo que pode reforgar a ideia de que ao ser questionado, o usuario € desafiado
a analisar as suas decisbes e a elaborar melhores estratégias em busca de
resultados diferentes.

Posteriormente ao uso do jogo, foi aplicado outro instrumento de medig&o do
tipo questionario (Anexo A) a fim de levantar informagbes pertinentes ao uso da
ferramenta MV principalmente no que tange ao auxilio e apoio que o jogo MV presta
ao usuario durante o processo de aprendizagem. Apenas 4 (quatro) participantes
responderam a esse instrumento.

Nao houve tratamento estatistico desses questionarios, devido ao pequeno
percentual de respondentes. Na pratica, isso demonstrou a baixa participagdo dos
gestores durante a Etapa |. Alguns se justificaram posteriormente (de maneira
informal, via telefone ou pessoal) com o fato de que tiveram no mesmo periodo de
uso do jogo uma intensa carga de trabalho, o que os fez priorizar o dia-a-dia da
empresa em detrimento do aprendizado proposto.

A Etapa | possibilitou a oportunidade de avaliar e repensar algumas variaveis
principalmente em relagdo a forma de abordagem e uso do jogo por parte do
pesquisador para que o experimento possa em sua segunda etapa causar nos
participantes maior impacto em relacdo aos objetivos propostos: mediar o
aprendizado.

A partir dessa analise, ficou evidente que algumas atividades precisavam
sofrer modificagdes, sendo as principais:

o Forma de abordagem dos usuarios: o convite pode ser feito via
telefone ou e-mail diretamente ao RH ou gestor da empresa para que
se sintam atraidos em conhecer e utilizar a ferramenta MV como um
meio de desenvolvimento de competéncia em gestao empresarial.

o Contato pessoal antes do inicio do uso do jogo: esse contato
pessoal com os usuarios pode gerar maior familiaridade entre tutor e
jogador e entre o jogador e a ferramenta. Nesse caso, uma aula

inaugural parece ser uma solu¢cado adequada para suprir essa “lacuna”
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observada na Etapa | e que, pode culminar em maior participacao dos
jogadores em todas as fases do experimento. Durante essa aula, o
participante podera receber todas as instrugdes iniciais necessarias ao
uso do jogo, bem como podera efetuar o seu cadastro e em seguida
acessar a ferramenta para conhecer sua interface e localizar as
informacgdes disponiveis, além de exercitar um primeiro teste na tela de
decisdo. Outra observacdo € chamar o RH para participar da aula
inaugural, assim, podera entender melhor a proposta de aprendizado
mediado por jogos e fazer, caso queira, o devido acompanhamento do
gestor durante o uso da ferramenta, como no caso de um treinamento
tradicional.

Leitura do manual: o ideal é que os participantes recebam uma cépia
do manual e que aproveitem o momento da aula inaugural para efetuar
a leitura do mesmo, podendo sanar duvidas junto ao
tutor/orientador/instrutor do jogo.

Aplicacao do questionario de entrada: o questionario de entrada —
Bloco | deve ser aplicado durante esse evento. Dessa forma, o indice
de néo respondentes sera de 100%, resolvendo o problema detectado
na fase inicial dessa pesquisa.

Definigdo do cronograma das jogadas com os participantes: deve-
se aproveitar a aula presencial para definir o cronograma e quantidade
de jogadas com todos os participantes. Ao todo sdo sugeridas 7 (sete)
jogadas, porém, em comum acordo, todos poderdao decidir por
descartar as duas primeiras como uma oportunidade de explorar o jogo
antes de iniciar oficialmente as demais. Na fase de pré-teste, as duas
primeiras jogadas foram descartadas e informadas aos usuarios
somente apo6s esse periodo ja ter decorrido. Alguns participantes se
sentiram constrangidos em “perder” tempo nas duas primeiras jogadas
quando souberam que as mesmas haviam sido desconsideradas.
Esclarecer sobre a correspondéncia entre uma jogada e o tempo
de atividade da empresa real: para facilitar o entendimento dos
participantes, pode-se estabelecer que uma jogada no MV corresponde

a um més de atividade empresarial. Isso auxilia o participante a
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dimensionar de maneira mais assertiva a capacidade de producéo e
consequentemente o tamanho de sua planta produtiva.

o Tamanho maximo de sua planta produtiva/capacidade de
produgao: a compra maxima de maquinas € de 23 (vinte e trés)
unidades para cada tipo (ao todo sdo sete tipos diferentes de
magquinas). Esse fator limita a capacidade produtiva da empresa virtual.
Essa informagdo ndo consta no manual e alguns participantes se
deparam com esse limitador no decorrer do jogo.

o Apresentar as facilidades disponiveis: a planilha de
dimensionamento de capacidade € uma das facilidades das quais o
usuario podera se apoiar ao longo do jogo. O arquivo encontra-se
disponivel para donwload dentro da area denominada Sala de Estudos,
porém, nem sempre o jogador percebe isso sozinho. O jornal do MV
também pode ser apresentado nesse momento. Além disso, deve-se
esclarecer aos participantes a possibilidade de contatar o instrutor
sempre que surgirem duvidas para que juntos possam gerar novos
conhecimentos e aprendizados. Esse contato deve ser feito
preferencialmente via e-mail para que fique devidamente registrado.
Fontes adicionais de pesquisa devem ser utilizadas sempre que o
usuario necessitar, tais como: livros, artigos, revistas especializadas,

professores, colegas de trabalho, entre outras.

4.2. Analise dos dados e resultados - Etapa ll

4.2.1. Caracterizagao da amostra

Essa fase iniciou-se no més de junho de 2010 com o convite formal as
empresas via telefone e e-mail o que demandou quase dois meses de tempo, pois,
em alguns casos, houve a necessidade de refazer o contato inUmeras vezes até
conseguir um retorno.

Do total de 73 (setenta e trés) organizacdes, oito (11%) participaram dessa
etapa do experimento. Isso limita a analise dos resultados a esse grupo em
particular. Em treze empresas (18%) néo foi possivel o contato com a pessoa

responsavel e oito (11%) se dispuseram a participar futuramente na abertura de
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novas turmas. Quarenta e quatro (60%) ndo se interessaram em participar da
pesquisa, sendo que as justificativas mais empregadas quando questionadas da néo
participacédo giraram principalmente em torno da falta de tempo ou de pessoas que
poderiam participar ativamente desse aprendizado mediado pelo jogo MV. Algumas
alegaram ainda, n&o possuir rotina de treinamento e desenvolvimento de pessoas e
também de desconhecer a existéncia desse tipo de ferramenta e sua utilidade
pratica, o que aponta a existéncia de campo para expansdo da mesma no meio
empresarial.

Apdés a indicacao das empresas participantes sobre os gestores que
compartilhariam do experimento, formou-se um grupo com 22 pessoas que atuam
(em sua maioria) nas areas de producdo (41%) e administrativa (41%) conforme
tabela 5.

Tabela 5 - Atuacao no mercado de trabalho.

Area de atuacdo N %

Administracao 9 41,00
Producéao 9 41,00
Comercial 4 18,00
Total 22 100,00

Quanto a formagao académica, todos possuem graduagao completa (81,82%)
ou em andamento (18,18%), principalmente nos cursos de Administracdo/Gestéao
Empresarial (36%), Engenharia (18%), Informatica (14%) e Contabeis (9%). Mais
uma vez, o grupo constituido péde encontrar maior familiaridade com o jogo, visto
que o mesmo aborda matérias relativas a sua formagao e também ao seu dia-a-dia
de trabalho.

Boa parte dos usuarios (45,45%) cursou pés-graduagao em areas afins as de
graduacédo. Isso mostra que boa parte desses, optou por continuar evoluindo em
seus estudos ao se especializarem em areas voltadas a sua atuacéo profissional,
mantendo assim o nivel de empregabilidade em alta.

Da mesma forma que na Etapa |, optou-se por conhecer desse novo grupo, o
tempo total de experiéncia em cargos de gestdo. Nesse quesito, pode-se observar
pela tabela 6, que ao contrario do grupo analisado anteriormente, aqui, a maior parte
dos usuarios (54,54%) possui menos de cinco anos de experiéncia.
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Tabela 6 - Classificagdo por tempo de experiéncia em gestao.

Tempo Experiéncia N %
Nao informaram/n&o possuem experiéncia 6 27,27
Abaixo de 5 anos 6 27,27
Entre 5 e 10 anos 8 36,37
Acima de 10 anos 2 9,09
Total 22 100,00

Porém, relacionando o desempenho dos jogadores que ficaram em primeiro
(usuario denominado frack200), segundo (usuario denominado frack338) e ainda
terceiro (usuario denominado track559) lugares, vé-se que novamente a influéncia
da experiéncia se confirma, pois dois deles possui mais de 10 (dez) anos de

experiéncia em cargos de gestéo.

4.2.2. Analise da aula inaugural

Para colocar em pratica as melhorias identificadas durante a fase do pré-
teste, iniciou-se a configuracdo da segunda turma de modo diferenciado. Apds a
confirmacdo do nome dos participantes - através de ficha criada para esse fim
(conforme Apéndice F) efetuou-se o cadastro dos usuarios no jogo antes da aula
inaugural no intuito de reservar um tempo maior para as demais atividades previstas.
Essa decisao evitou possiveis problemas com erros de cadastro ou morosidade por
parte do jogador em cumprir com essa etapa inicial. A aula inaugural aconteceu no
dia 03 de agosto de 2010, com a presenga de 22 (vinte e duas) pessoas entre
integrantes de RH’s e participantes. Para o evento foi reservado um dos laboratérios
de informatica da UNESP/Bauru que conta com infra-estrutura composta de 25 (vinte
e cinco) computadores, lousa e recurso multimidia, o que deu ao projeto maior
credibilidade pelo fato da instituicdo ser bem vista pela sociedade em geral.

Utilizou-se da tecnologia disponivel e os usuarios acessaram pela primeira
vez o jogo MV. Nessa ocasido, foram firmados os prazos para cada rodada.

O plano de aula seguiu a sequéncia descrita no quadro 2 (dois).
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MATERIAIS OU
HORARIO OBJETIVO CONTEUDO E OU ATIVIDADE | METODOLOGIA RECURSOS
DE AULA NECESSARIOS
19h Recepgédo e Boas- Apresentacdo | Lista de Presenca
Vindas dos
participantes
19h20 Apresentacgdo inicial | Conceituagdo geral sobre | Aula Slides
para alinhamento de | jogos de  empresas, | Expositiva
conceitos. gestdo de operagbes e
administragéo da
produgao.
20h Apresentacao do | Esclarecimentos  gerais | Aula Slides, acesso ao
Jogo de Empresas | sobre o uso do jogo. | expositiva e | site do jogo e ao
MV e Leitura do | Regras e procedimentos. | participativa. manual.
Manual do Jogo
20h30 Intervalo | | e Lanche
20h50 Uso do jogo —|Acesso ao site e as | Interacdo do | Senhas para
eliminagao de | facilidades disponiveis | usuario com a | acesso.
dividas como a planilha de | ferramenta.
apresentacdo  das | dimensionamento de Laboratério de
facilidades. capacidade da empresa informatica.
Aplicagdo do | virtual. Questionarios.
questionario de
entrada.
22h Encerramento Agradecimentos gerais = | ——m-memememems | s

Quadro 2: Plano de Aula Inaugural do Jogo — MV

A aula também proporcionou aos presentes a oportunidade de conhecer seus
“‘oponentes” virtuais, fazerem benchmarking e ampliarem seu networking. Um fato
curioso a ser relatado embora seja subjetivo por tratar-se de observagéo direta, foi
que a questdo da competitividade natural gerada nas pessoas pelo ambiente do
Jogo. Duas empresas participantes eram por acaso, concorrentes do mesmo
segmento de mercado. Durante a aula, os seus funcionarios se comportaram como
concorrentes no mercado real e no virtual ao emitirem comentarios tais como:
“‘vamos ver quem € o melhor”, ou ainda: “ndo deixe essa outra equipe conhecer
nossa estratégia de jogo”.

Do total de jogadores cadastrados, apenas 4 (quatro) ndo puderam

comparecer ao evento inicial. Dois deles receberam na semana seguinte, 0 mesmo



102

nivel de instrucdo através de um contato pessoal agendado na empresa em que
atuam. Os outros dois, receberam as instrugdes iniciais através do RH da empresa
que participou na ocasidao ativamente da aula inaugural e pode repassar as
informagdes recebidas nessa etapa.

A partir desse ponto, o contato com os usuarios passou a ocorrer (em sua
maioria) via internet, e em alguns casos via telefone. Apenas trés jogadores
solicitaram visita pessoal para sanar duvidas e entender melhor a estrutura do jogo,
no que foram prontamente atendidos.

Os participantes foram informados via e-mail sobre as datas previstas (vide
quadro 3) para cada processamento - momento a partir do qual o MV exibe os
resultados em forma de relatérios individuais para cada usuario, bem como o ranking
que mostra a posigao de todos os jogadores.

Da mesma forma que na Etapa |, optou-se por fazer 2 (duas) rodadas
introdutérias onde os participantes puderam interagir com o jogo, abstrair os
conceitos e entender melhor essa metodologia de ensino. Ao final desse periodo, o
banco de dados foi “zerado” e em seguida, os participantes iniciaram oficialmente o
jogo com mais 5 (cinco) rodadas. Essa decisdo sobre o descarte foi tomada pelo

grupo que viu nisso uma oportunidade e estimulo para jogar melhor.

N. JOGADA DATA DO PROCESSAMENTO
1-TESTE 16/08/2010

2 -TESTE 25/08/2010

1 - OFICIAL 06/09/2010

2 - OFICIAL 13/09/2010

3 - OFICIAL 20/09/2010

4 - OFICIAL 27/09/2010

5 - OFICIAL 05/10/2010

Quadro 3: Cronograma Oficial do Jogo - MV

Analisando o banco de dados do MV, observa-se que em relacédo a
participacédo dos usuarios, 59% jogou ao menos de 3 a 5 vezes, enquanto os outros
41% jogaram apenas de 1 a 2 vezes. Essa informacgéo fica gravada e pode ser
observada na figura 19 (dezenove) que apresenta o caso do jogador denominado

Equipe 574, participante ativo de todas as jogadas.
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Figura 19: Planilha (parcial) — Confirmag&o da Decisdo do Jogador Equipe 574
Fonte: Banco de dados MV

De acordo com a concepgao e parametros do MV, a coluna “confirmacgao”,
exibe 1 (um) para os jogadores que gravaram sua deciséo, e 0 (zero) para os que
nao o fizeram. Na coluna seguinte, tem-se a data e hora dessa ocorréncia.
Lembrando que o jogo grava apenas a ultima deliberagéo, pois anteriormente ao
processamento, o usuario teve a liberdade de alterar as informagdes colocadas na
folha de decis&o quantas vezes julgou necessario.

Em geral, os que jogaram uma maior quantidade de vezes se sairam melhor

do que aqueles que jogaram menos.

4.2.3. Analise dos questionamentos e entrevistas nao
estruturadas

Os usuarios mais ativos fizeram questionamentos em relagéo ao uso do jogo
conforme mostra a figura 2 (vinte). Desse grupo, 69,23% evoluiram no seu
desempenho ao logo das rodadas. Isso evidencia que o interesse em buscar
informagbes gerou resultados positivos e estimulou os participantes a melhorarem o
seu desempenho.

Evidencia ainda, que aquelesque evoluiram, ocuparam as classificacdes até a
123, (décima segunda) posicdo no ranking gerado ap6s a Uultima rodada
demonstrado que além de melhorar, conseguiram ficar em destaque em relagdo ao

grupo de 22 (vinte e dois) jogadores.
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Figura 20: Planilha (parcial) — Dados dos Jogadores — Etapa |l

Durante o uso do jogo, foram trocados aproximadamente 270 (duzentos e
setenta) e-mails sobre assuntos diversos conforme demonstra o quadro 4 (quatro). O
e-mail disponibilizado para esse fim foi informado na aula inaugural
(debora@nlphd.com.br), bem como os telefones para contato em caso de

necessidade.



105

N. E-MAILS
ASSUNTO ABORDADO ENVIADOS E
RECEBIDOS
CONVITE AS EMPRESAS 85
CADASTRO 44
AULA INAUGURAL 4
DUVIDAS SOBRE SENHAS E ACESSO AO JOGO 17
QUANTO AO PROCESSAMENTO DO JOGO 20
RELATORIOS GERADOS PELO MV 8
CAPACIDADE PRODUTIVA 3
VALOR DE SALARIOS X PRODUTIVIDADE 2
FOLHA DE DECISAO 7
INVESTIMENTOS 6
PREGO MATERIAIS OU PRODUTOS 2
QUESTIONARIOS 22
AULA DE ENCERRAMENTO 17
QUESTIONAMENTOS FEITOS AOS USUARIOS 30
COMENTARIOS GERAIS DOS PARTICIPANTES 5
TOTAL 272

Quadro 4: Principais assuntos tratados via e-mail

Alguns desses assuntos geraram possibilidades de melhorias, outros se
referiram as duvidas normais dos usuarios em relagcdo ao tratamento que o jogo
oferece sobre alguns aspectos. Na sequéncia, serédo relatados determinados casos
apenas para conhecimento da riqueza gerada pela mediag¢ao realizada pelo jogo no
aprendizado do jogador e também para o tutor na medida em que percebe espaco

para aprimorar o uso da ferramenta.

v' Relatorios:

Alguns questionamentos ocorreram por conta de divergéncias entre o valor
das vendas a vista. Conforme mostra a figura 21 (vinte e um), a informagéo colocada
na primeira linha do relatério DRE do jogador track403 aponta o valor total das
receitas (P1, P2, P3 e P4) no total de $ 61.020.000,00. Porém, no relatério do Caixa

aparece na segunda linha, a informag¢do de vendas a vista no mesmo valor sendo
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que parte da receita total refere-se as vendas realizadas a prazo. A coluna que soma
tais valores esta correta. O valor das vendas a vista na realidade é de $
43.714.000,00, portanto, somente a informagédo esta sendo mostrada de maneira
errada. Esse fato ja foi corrigido e atualmente o jogo emite os relatorios

corretamente.

M=

AT IS

Figura 21: Relatorio DRE e de Caixa — Jogador Track 403

v' Acesso ao jogo:

O acesso ao jogo deve ser feito via web através de site. Existe uma
informagcdo desatualizada no manual do jogo quanto ao endereco que indica:

http://www.mercadovirtual.feb.unesp.br. Isso causou questionamentos, pois as

pessoas nao conseguiam iniciar a sua participagdo. Embora a informacao correta

(http://www.mercadovirtualfeb.com.br) tenha sido transmitida durante a aula inicial,
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muitos usavam o manual no momento do primeiro acesso para buscar informacdes

inclusive a respeito desse endereco.

v Numero total de maquinas:

A figura 22 (vinte e dois) traz o caso de um usuario com duvida em relagao a
quantidade de maquinas que podem ser adquiridas por cada empresa, ou seja, essa
informag&o n&o consta no manual e também n&o foi fornecida na aula inaugural.
Esse fato fez com que alguns participantes ao perceberem esse limite,
questionassem o porqué de tal parametro. A explicagdo nesse caso é a de que
todos os usuarios concorrem no mesmo mercado que possui uma fronteira e a

intencao € que ninguém o monopolize.

Figura 22: Questionamento sobre total de maquinas por empresa
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v" Outros exemplos:

Figura 23: Questionamentos diversos

A figura 23 (vinte e trés) exibe as duvidas de um unico jogador que por vezes
se repetiram em consultas realizadas por outros participantes.

Todas as duvidas demonstram que os jogadores realmente se empenharam
em usar o jogo ou nao teriam percebido tais situagdes. Todos os e-mails foram

respondidos no intuito de auxilia-los na busca desse aprendizado ativo.

v' Entrevistas ndo estruturadas:

Quanto as entrevistas néo estruturadas, além das que ocorreram no decorrer
dessa troca de e-mails, outras foram feitas através da analise do banco de dados do
MV diretamente para aqueles participantes que evidenciaram lacunas de
aprendizado ou possivel falta de entendimento sobre o uso da ferramenta como a
ocorréncia relatada no item 4.1 dessa pesquisa na etapa |. Um exemplo que pode

ser colocado foi em relagédo ao aumento de salario em valor bem acima do praticado
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pelo mercado que na média pagou em torno de $ 1035,00 (um mil e trinta e cinco)
analisando as cinco rodadas. O piso salarial descrito no manual é de $ 800,00
(oitocentos) e esse gestor pagou ja a partir da primeira rodada o valor de $ 1.200
(um mil e duzentos) chegando a ultima rodada com o valor de $ 1.500 (um mil e
quinhentos). O fato é que o pessoal administrativo da fabrica recebe 15 (quinze)
vezes mais que os operarios, portanto, qualquer aumento no salarios desses,
refletira diretamente nos custos totais da empresa. A intencdo da pergunta (figura
24) foi a de checar se o usuario entendeu essa dinadmica, ou se apenas se apegou a
uma outra informagao contida no manual que diz: “salarios melhores melhoram a
produtividade da empresa.”(RODRIGUES, 2010).

Fazendo uma outra anélise, esse jogador estava em primeiro lugar na rodada
um, terceiro lugar nas rodadas seguintes e quarto lugar ao término do jogo. Outras
decisdes tomadas por ele também contribuiram para a sua queda no ranking.
Apesar da queda em sua classificagcdo geral, deve-se levar em consideragéo que
esse participante ainda estda em formagdo na empresa em que atua para assumir
futuramente um cargo de gestdo e foi um dos jogadores que mais trocou e-mails
durante a pesquisa evidenciando seu interesse em aprender. Outra analise que
pode ser feita € a reforcada ao longo dessa pesquisa e trata de ver o uso de
simulagdes voltadas para a educagdo em gestado tomando o cuidado de entender o
aprendizado e o desempenho do participante como resultados separados.
Aprendizagem, dentro do contexto de uma simulagdo, & construir em um nivel
individual. Portanto, o fato dele ter ficado em quarto lugar ndo evidencia o ganho no
aprendizado que ele teve e sim o de que possivelmente as estratégias utilizadas
pelos seus concorrentes foram melhores dentro desse mercado. Esse jogador disse
ao final de sua participagdo que o jogo poderia ter mais rodadas, assim, ele poderia

alcancar melhores resultados.
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4.2.4.

Figura 24: Intervengdes

Aula de Encerramento

Apds a finalizagdo da ultima rodada os participantes foram convidados para

uma aula presencial de encerramento realizada no dia 09 de outubro de 2010. O

quadro 5 (cinco) apresenta o plano de aula elaborado para essa ocasido

MATERIAIS OU
HORARIO OBJETIVO CONTEUDO E OU ATIVIDADE | METODOLOGIA RECURSOS
DE AULA NECESSARIOS
10h Recepcdo e Boas- | Orientagbes sobre a | Aula Expositiva | Lista de Presenca
Vindas, Orientagbes e | finalizagdo e emissdo dos | e dialogada
congratulagdes. certificados. Exposigdo do
Ranking.
10h20 Obter feedback dos | Aplicagdo dos Questionarios Questionarios
participantes. entre os participantes. Saida-Blocos I e ll e
Questionario
Satisfagcao
11h30 Finalizar a | Agradecimentos finais e | Aula expositiva
participacao. congratulagoes. e participativa.

Quadro 5: Plano de Aula de Encerramento do Jogo MV

Apenas trés usuarios puderam comparecer embora esse compromisso tivesse

sido assumido verbalmente por todos durante a aula inaugural.
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O objetivo desse ultimo encontro foi o de obter o feedback dos jogadores
pessoalmente através do questionario desenvolvido para esse fim (vide anexo A) e
também o de divulgar publicamente o melhor jogador/empresa participante. Nessa
ocasido, o questionario denominado de saida (apéndice A) foi aplicado para que a
pesquisa pudesse concluir a fase de levantamento de dados dos participantes. Aos
que nao puderam comparecer, foi enviado e-mail, solicitando o cumprimento dessa

atividade. Alguns foram visitados pessoalmente.

4.2.5. Analise do Questionario de Entrada e Saida -
apéndice A

Conforme relatado anteriormente, esse instrumento foi aplicado durante a
aula inaugural. Do total de 22 (vinte e dois) participantes, 18 (dezoito) responderam
durante o evento e o restante respondeu posteriormente em visita pessoal ou
através de e-mail. Ao final do jogo, o questionario foi novamente aplicado na aula de
encerramento, porém, somente 3 (trés) pessoas compareceram a esse evento, o0
que fez com que o restante recebesse o instrumento via e-mail com a solicitagéo de
resposta. Para reforcar a importancia dessa etapa para o estudo, foram realizados
contatos via telefone com todos os participantes. Quinze pessoas responderam pela
segunda vez o instrumento, o que representa 68,18% do total da amostra. Apesar de
serem questionados a respeito do envio do documento, alguns participantes que nao
responderam alegaram né&o terem explorado o MV como gostariam e por isso néo
responderiam a essa atividade, outros, nem justificaram a falta de resposta.

Algumas questdes objetivas possuiam entre as opg¢des a resposta “ndo sei
responder”, para que as pessoas pudessem a partir do questionario se sentir
atraidas em aprender sobre o assunto. Também foi uma tentativa de reduzir o indice
de erros daqueles que ndo sabem, mas acabam “sorteando” uma questao para nao
ficar sem dar uma resposta.

Os dados dos respondentes em relagdo ao Bloco | do instrumento foram
tabulados e os resultados sé&o apresentados a partir do grafico 1 (um):
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Grafico 1: Resposta dos participantes ao questionario de entrada e saida — Bloco |

As questdes que compdem esse bloco estdo descritas a seguir.

Questao 1: Como se calcula o lucro bruto?

Os resultados apontam que todos os respondentes acertaram essa questao
tanto antes quanto depois do jogo. Portanto, esse conhecimento basico ja era
inerente aos usuarios, o que pode evidenciar que nas empresas onde atuam, os
gestores sabem fazer a leitura correta dos dados necessarios para se chegar ao

lucro bruto.

Questdo 2: A rentabilidade de uma empresa indica o percentual de
remuneracdo do capital investido. Caso queira calcular a rentabilidade do
investimento de sua empresa, que é o0 mesmo que o retorno sobre o investimento,
quais itens sdo necessarios conhecer?

Nesse caso, 10 (dez) pessoas que equivalem a 66,67% dos respondentes
souberam opinar assertivamente antes do jogo. Depois, esse numero aumentou
para 11(onze) ou 73,33%. O indice de avango no numero de acertos foi inexpressivo

para que se possa inferir a respeito da influéncia do jogo nessa situagao especifica.
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Questdo 6: Ao analisar a sua demanda, vocé decidiu aumentar sua
capacidade de producdo, mas para isso teve que emprestar o valor de R$
10.000.000,00 com uma taxa nominal de juros de 18% a.a. Qual o valor dos juros a
serem pagos ao final de 6 meses?

Nessa questdo, 10 (dez) pessoas souberam responder corretamente antes e
depois do jogo. Trés pessoas haviam escolhido a opgdo “ndo sei responder’, e
depois do jogo duas delas erraram a questdo. Isso pode evidenciar que elas

tentaram, mas ndo conseguiram aprender esse tipo de calculo.

Questao 7: Vocé fez uma aplicacdo de R$ 15.500.000,00 pelo prazo de 8
(oito) meses a uma taxa nominal de juros compostos de 12%a.a. Qual o valor total a
ser resgatado ao final do periodo?

Os resultados apontam que oito respondentes acertaram antes e que depois
do jogo esse numero aumentou para dez. As pessoas que escolheram
anteriormente a opgao “n&o sei responder’ novamente tentaram responder depois
do jogo, s6 que desta vez obtiveram mais éxito, o que pode evidenciar que
aprenderam mais durante a experiéncia.

O bloco Il foi aplicado somente ao final do jogo. Conforme esclarecimentos
anteriores, essa parte do questionario evidenciaria o quanto os usuarios leram e
entenderam do manual. As perguntas, portanto, eram bem especificas em relagéo
ao MV e os conteudos trabalhados no mesmo.

No inicio do documento, ha uma solicitagdo para que o usuario tente
responder sem consulta ao manual, e ao final do questionario, ha a seguinte
questédo: Vocé conseguiu responder sem a ajuda do manual? Diante das respostas
apurou-se que 11 (onze) pessoas responderam o instrumento com a ajuda do
manual. Os dados foram tabulados e os resultados s&o apresentados a partir do

grafico 2 (dois):
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Grafico 2: Questionario de saida — Bloco 2 (com consulta ao manual)

Apenas para contextualizar o grafico, segue abaixo, lista de questdes que

compdem esse bloco:

Questéao 1: O calculo do valor em estoque, no jogo Mercado Virtual inclui.

Questdo 2: De acordo com a diversidade nos custos de produgdo e
necessidades de investimentos, os produtos apresentam margens de contribuicéo
unitarias que podem (de acordo com manual) ser expressas/ordenadas da seguinte

forma.

Questao 3: A industria adquiriu um equipamento auxiliar no valor de R$

200.000,00. Ao final da jogada 120, qual sera o seu valor contabil?
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Questédo 4: A industria recebeu uma encomenda de R$ 1.000 unidades do
Produto 1, 1.500 unidades do Produto 2 e 250 unidades do produto 3 e 250
unidades do produto 4. A venda foi concluida e a produgao vai trabalhar somente
para atender esse pedido e fabricar todas as unidades em apenas uma semana
(2419 minutos). Diante disso, quantas horas extras a area de montagem que tem 20
operarios tera que fazer? Considere que cada operario trabalhe 44 horas semanais

em jornada normal.

Questao 5: Para produzir 1000 (mil) unidades do produto P1, e 1500 (mil e

quinhentas) do P3, quantas maquinas numero 7 serao necessarias?

Questido 6: Supondo que a receita no més foi de R$ 14.235.500,00, qual

devera ser o valor de ICMS e PIS a ser pago?

Questao 7: Supondo que o valor mensal a ser pago referente a energia
elétrica consumida de todas as suas maquinas é de R$ 45.000,00. Qual o valor

mensal a ser pago refente a energia consumida pela area de montagem?

Questao 8: O que € mais correto afirmar a respeito dos indices de marketing
expostos no quadro abaixo(...).

Em relagdo a esse bloco de perguntas esperava-se um numero maior de
acertos, porém, através de observacédo direta feita com alguns participantes,
percebeu-se que o manual foi objeto de consulta em apenas algumas questdes.
Além disso, os respondentes encontravam-se no periodo de trabalho (no momento
da resposta), ou seja, a pressa ou as interrupgcdes podem ter influenciado
negativamente.

O grafico 3 (trés) apresenta os resultados de 4 (quatro) usuarios do jogo que

responderam ao bloco Il sem o auxilio do manual.
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Grafico 3: Questionario de saida — Bloco 2 (sem consultaao manual)

Nesse caso, o numero de acertos também foi pequeno e o numero de
respostas “ndo sei” foi maior que o apontado no grafico 2 (dois) se compararmos a
quantidade de respondentes. Isso pode evidenciar que as pessoas estdo habituadas
a terem perto de si, documentos ou fontes de pesquisa e quando isso ndo acontece,
torna-se mais dificil responder.

Tanto o grafico 2 (dois) quanto o 3 (trés) podem evidenciar ainda que o fato
do objeto de aprendizagem MV nao fazer parte do cotidiano dos gestores, absorver
informagbes especificas sobre o mesmo seria trabalhoso e ao mesmo tempo
desnecessario. O manual contém 22 (vinte e duas) paginas de informacdes, ou seja,

as pessoas preferiram consulta-lo sempre que necessario a ter que decora-lo.
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4.2.6. Analise do Questionario de Levantamento de
Dados sobre Treinamento e Desenvolvimento nas
empresas participantes - apéndice B

Esse instrumento foi enviado as empresas por e-mail com as devidas
explicagbes sobre a finalidade do mesmo, embora essas tenham sido feitas também
no primeiro contato oficial ap6s a confirmagéo da participagdo. Das oito empresas
participantes, seis responderam o questionario. Em uma delas, a pessoa
responsavel encontra-se em periodo de licenga saude e ndo pode cumprir com essa
etapa. Na outra, a pessoa responsavel apesar dos contatos telefénicos, ndo se
manifestou quanto a essa atividade. A figura 25 (vinte e cinco) mostra os dados
completos auferidos com esse instrumento.

Cada empresa enviou entre 1 e 5 participantes. Todas as empresas
oferecem aos seus gestores algum tipo de treinamento, sendo que as técnicas mais
utilizadas sao as aulas expositivas (100%), palestras (66,67%) e dinamicas (50%).
As demais técnicas (e-learning, simulagbes e jogos, vivéncia, aventura, teatro,
coaching e mentoring) ficaram abaixo dos 50% de utilizagdo. Todas as respondentes
sdo empresas de grande porte e estdo habituadas ao processo de desenvolver
continuamente as pessoas, porém, através das respostas, ficou evidente que a
forma mais comum de treinamento ainda continua dentro do padrao tradicional de
sala de aula.

Somente duas das empresas respondentes possuem algum tipo de indicador

para checar a eficacia dos treinamentos oferecidos.
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Figura 25: Dados sobre as empresas participantes — Etapa Il

Esses dados evidenciam que os participantes estao inseridos em ambientes
que proporcionam e estimulam o aprendizado continuo. Através do grafico 4 (quatro)
€ possivel verificar que a quantidade de horas de treinamento varia muito de

empresa para empresa.
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Gréfico 4: Numero de Horas/Treinamento/Homem - Ano 2009

As que mais investem, s&o as que oferecem além dos treinamentos internos
e externos, auxilio financeiro em cursos de graduagdo e poOs-graduagéo de seus
gestores. De acordo com a pesquisa realizada pela Hewitt/Valor'® no ano de 2007, a
média anual de h/t por empregado das empresas dos Estados Unidos e Asia foi de
30 horas, da Europa, 36, e do Brasil, 37,5. No mesmo periodo pesquisando
empresas brasileiras, verificou-se que a Petrobras, por exemplo, atingiu a média de
130 h/t e as Lojas Renner, 150 h/t. Segundo dados divulgados pelo mesmo instituto,
€ considerada empresa em nivel de exceléncia em treinamento, aquela que atinge a
média de 100 h/t por empregado. Diretores, gerentes, consultores e outros
profissionais do conhecimento, devem ter 160 h/t, por ano, para atingirem esse nivel.
Devem, portanto, dispor do equivalente a um més por ano para se reciclar. Nesse
caso, a reciclagem pode ser através de cursos, seminarios, palestras, leitura/estudo,
visita & feiras e exposicdes e outras atividades de benchmarking (GUIMARAES,
2009).

Verifica-se que em relagdo a média mundial e brasileira, as organiza¢des
participantes que em sua maioria s&o bauruenses, investem pesadamente no
desenvolvimento de seus funcionarios com uma média de 255h/t por pessoa, ou

seja, bem acima da média mundial.

"% pesquisa Hewit/Valor: pesquisa realizada pela Hewitt Associates Brasil e divulgada na Revista
Valor Carreira no ano de 2008. (GUIMARAES, 2009).
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Outra variavel analisada nesse questionario refere-se ao valor do
investimento feito por gestor anualmente. O grafico 5 (cinco) mostra essa informacao
qgue na média resulta em valores na ordem de R$ 1.641,00 (hum mil, seiscentos e
quarenta e um reais) por pessoa. Nesse caso, por se tratar de investimento que se
altera muito de empresa para empresa, nao foi encontrado na literatura uma média
ideal de valor de investimento, mesmo porque alguns treinamentos podem ser feitos
com custo bastante reduzido e outros ao contrario com custos bem elevados. Tudo
depende da estrutura da empresa e do seu orgamento anual que normalmente ja

prevé uma reserva para o RH trabalhar.
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Gréafico 5: Valor Investimento em Treinamento/Homem - Ano 2009

Com relagéo a analise das respostas das empresas, observa-se ainda que a
principio, n&o se pode estabelecer uma relagéo entre o fato das empresas que mais
investem em treinamento e desenvolvimento de seus gestores, os coloca em
vantagem em relagdo a outros usuarios. Isso se comprova na medida em que o
primeiro e terceiros colocados participam de empresas que investem pouco tempo e
dinheiro enquanto o terceiro e quarto colocados participam de empresas que

investem um valor bem mais significativo se comparado ao primeiro caso.
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4.2.7. Analise do Questionario de Satisfacdo do Usuario
no uso do MV

Esse instrumento foi aplicado pessoalmente aos que compareceram a aula de
encerramento e enviado por e-mail aos demais. Antes de respondé-lo as pessoas
receberam a orientagdo de que essa Uultima atividade serviria para auxiliar na
melhoria do MV e também para avaliar o quanto ele esta auxiliando as pessoas no
aprendizado de conceitos de gestdo. Os repondentes foram informados ainda de
que o objetivo desse questionario é obter e registrar as impressdes e opinides dos
mesmos sobre o jogo Mercado Virtual. Essa andlise foi feita com base na resposta
de 13 (treze) usuarios do jogo dos 22 (vinte e dois) da amostra. Isso porque alguns
nao jogaram até o final e por isso n&o se sentiram a vontade em responder esse
instrumento por ndo saberem julgar corretamente o MV.

As questdes 3 (trés), 4 (quatro) e 5 (cinco)referem-se respectivamente a
analise do jogador em relagao as facilidades disponibilizadas pelo jogo e obtiveram
as seguintes respostas:

v" Questdo n. 3: Vocé leu o manual? Nesse caso, as opgdes de respostas
foram de 60% para aqueles que leram integralmente, 30% para os que leram
parcialmente e 10% para umusuario que nao leu. Vale lembrar que em ao ser
questionado sobre isso, o participante informou que nao teve tempo, mas que
trocou ideias com outros participantes da empresa para obter algumas
informagbes sobre o jogo.

v" Questdo n. 4: Usou a sala de estudos? 30% respondeu que fez uso desse
recurso em todas as jogadas, 60% usou de 1-4 jogadas e 10% nao usou.
Esse ultimo, € 0 mesmo usuario que nao leu o manual.

v' Questdo n. 5: Usou a planilha de dimensionamento do jogo? 60% dos
respondentes afirmaram que sim e o fizeram em todas as jogadas. Os outros
40% utilizou a palinha de 1-4 jogadas.

Vé-se claramente que os usuarios em sua maioria utilizaram os recursos e
facilidades oferecidas durante o uso do jogo evidenciando a importancia e suporte
prestado por esses instrumentos.

Na sequéncia, apresentam-se os graficos resultantes da analise das questdes

mais relevantes para essa pesquisa.
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Grafico 6: Nota Média Atribuida ao aprendizado sobre gestdo com o uso do MV

O grafico 6 (seis) demonstra os resultados obtidos nas questdes 14, 19, 27,
32 e 34, sendo que em todas elas, a pessoa tinha de atribuir uma nota dentro de
uma escala variavel de 0 (zero) para pior a 6 (seis) para melhor avaliagdo sobre a
contribuicdo do jogo quanto aos aspectos:

Questao 14: Estimula-lo a aprender mais sobre Gestdo Organizacional.

Questao 19: Formar uma visao sistémica de uma organizagdo empresarial.

Questao 27: Entender o dimensionamento da capacidade de uma planta
industrial.

Questao 32: Entender como gerenciar os recursos da empresa.

Questéao 34: O teu aprendizado em geral.

Todos os respondentes atribuiram notas que correspondem a um alto grau de
aprendizado. Interessante notar que as maiores notas foram atribuidas as questdes
14 (quatorze) e 19 (dezenove) relacionadas a aprender mais sobre gestao e formar
uma visao sistémica. Esses itens sao de grande relevancia para essa pesquisa, pois
faz parte do objetivo da mesma analisar o jogo enquanto mediador desse tipo de
aprendizado. Pode-se dizer que de um modo geral, o nivel de aprendizado obtido
com o uso do MV foi satisfatério para esse grupo.
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O grafico 7 (sete) foi construido com base na resposta atribuida a questdo 39

(trinta e nove) que envolve um bloco de 10 (dez) itens a serem avaliados. Nesse

caso, vé-se claramente que os gestores sentiram-se desafiados pelo jogo no que se

refere as questdes abordadas, sendo que o elemento melhor avaliado foi a

capacidade de tomar decisdo que € uma das principais variaveis a serem analisadas

nessa pesquisa.
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Gréfico 8: Questéo 42 — Intensidade da participacao no Jogo MV

O grafico 8 (oito) aponta o resultado da questao 42 (quarenta e dois) que

pede ao usuario que classifique a intensidade de sua participacdo nas fases do jogo.



Pode-se perceber que a etapa mais motivadora é a de analise dos relatérios
gerados. Isso demonstra que a preocupagao com o desempenho é para eles mais

importante do que o jogo em si ou a fase inicial quando estdo ainda recebendo e

processando as varias informacgdes sobre a ferramenta.

MIVEL MELMCY - INM PORTAMCIA DO% ITEMS MO DESEMPENHD
OO USUARIOD

ambeonte crmiperanrial ans (ogns ]

Lupectatias com 3 vivenas ey

Lomprassita do tempn (simalachs) 4.

Leperiéncia disporiel a0

Prolegdn sorlnd prajuise reais ERE

Connpebicdo =ntre cmpresas LR

| ense el duiurn .o 5.3

Facilitado: ohe jopc ; 1.5

B L T O L= I - | R R

Grafico 9: Questao 43 — Importancia dos itens no desempenho do usuario

Quanto ao grafico 9 (nove), percebe-se que o nivel médio de importéncia dos

itens no desempenho do usuario foram bem avaliados. Somente o item protecéo
contra prejuizos reais ficou abaixo de 4 (quatro) o que pode apontar que: por saber
que se trata de uma simulagdo, o usuario ndo consegue abstrair esse conceito e

transpd-lo para a vida real, ou seja, isso ja € para ele inerente a ferramenta e nao faz

grande diferengca em sua performance.
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Gréfico 10: Questao 44 — Intensidade dos beneficios alcangados com o uso do MV
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O grafico 10 (dez) mostra os resultados em relagdo a intensidade dos
beneficios alcangados pelos usuarios com o uso do jogo. Novamente todos os itens
foram bem avaliados, sendo que praticar a tomada de decisao alcangou a maior
nota média demonstrando mais uma vez que o objetivo do jogo enquanto mediador
nesse tipo de processo foi atingido.

Por ultimo, o gréafico 11 (onze) traz a informag&o sobre uma comparagéo entre
3 (trés) tipos de aprendizagem para que o gestor aponte 0 que gera maior
participacéo e aproveitamento na vida profissional. A maior média ficou com o item
‘jogos e simulagbes” que para esse grupo é dentre as formas descritas a mais
préxima e coerente com o seu modo de aprender. Interessante notar que o item
aulas expositivas — que é a técnica mais comum utilizada pelas empresas, ficou em
ultimo lugar. Esse fato pode apontar a atual necessidade dos gestores em aprender
de uma maneira mais ludica, interessante e em moldes diferentes dos padrdes
tradicionais. Esse fato é reforcado nas pesquisas realizadas com o uso do MV por
Scarelli (2009) onde estudantes de graduacgéo e pds-graduagéo, ao opinarem sobre
0 jogo, atribuiram a ele a maior nota nessa mesma analise comparativa. Ainda
segundo a pesquisadora, Sauia, (1995) e Schafranski (2002), em pesquisas
semelhantes chegaram ao mesmo resultado: de que os jogos e simulagbes sao,
para os estudantes, o meio que mais favorece o ensino-aprendizagem por se tratar

de um ambiente interativo.
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Grafico 11: Questéo 45 — Técnica de ensino que propicia maior aprendizado
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Quanto a opinido geral sobre o jogo, 50% dos respondentes disseram que ele
€ bom e 50% que é muito bom, portanto, 100% dos usuarios aprovaram o MV. Essa
avaliacdo é de suma importancia para o tutor do jogo, pois possibilita obter a visdo
de pessoas que estdo no mercado e, portanto, podem opinar com base em seu
conhecimento empirico e tedrico diferentemente do aluno que normalmente possui

apenas a teoria, e talvez uma visdo mais estreita da realidade profissional de gestao.
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Consideragoes Finais

Em relagdao ao uso do MV com profissionais algumas mudang¢as sao
necessarias em relagao ao habitual emprego no meio académico, tais
como:

eMelhoria na forma de abordagem dos usuérios: utilizar-se de linguagem
voltada para a area de treinamento e desenvolvimento de pessoas de modo
a causar maior interesse por parte dos RH’s e gestores de empresas em
participar;

eTransmissdo de informacbes basicas sobre o aprendizado ativo e a
responsabilidade do usuario nesse processo, bem como sobre o papel de
mediagdo a ser exercido pelo tutor e pelo jogo MV. Percebe-se que o fato de
nao ter a figura do professor presente, nem um ambiente de sala de aula ou
a cobranga de algum “superior” pelos resultados, o usuario pode facilmente
se desmotivar com o passar do tempo, ou pode simplesmente priorizar
outras atividades em detrimento desse tipo de oportunidade de aprendizado.

¢ Contato pessoal antes do inicio do uso do jogo: no intuito de gerar empatia e
apresentar ao participante, a figura do tutor/facilitador responsavel pelo
desenvolvimento do trabalho;

eDefinicdo do cronograma das jogadas com os participantes, e
esclarecimentos sobre a questado da correspondéncia entre uma jogada e o
tempo de atividade da empresa real, ou seja, uma rodada equivalente a um
més de atividades;

e Apresentacdo das facilidades disponiveis no jogo tais como: planilha de
dimensionamento da capacidade produtiva, jornal virtual, sala de estudos,
etc., e orientagdes sobre a forma de acesso e uso desses recursos.

eDicas a respeito da liberdade do usuario em buscar informagdes em outras
fontes tais como: professores, profissionais do mercado, literaturas
disponiveis, internet, etc.

eEstimulacdo continua dos jogadores com questionamentos e intervencdes
sobre o seu desempenho e decisdes tomadas.

e Leitura do Manual do Jogo antes do inicio do jogo (de preferéncia durante a

aula inaugural). Essa discusséo inicial possibilita o alinhamento das
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informagdes basicas necessarias para o uso da ferramenta, além de evitar
erros de interpretacédo das informacgdes ao gerar maior aproveitamento sobre
os conteudos a serem exercitados com o uso do jogo.

Dentro desse aspecto, é importante ressaltar que a etapa de divulgagao do
MV para torna-lo conhecido no meio empresarial obteve sucesso, pois, algumas
empresas solicitaram a abertura de duas novas turmas agendadas para dezembro
de 2010 e janeiro de 2011, agregando outras pessoas que nédo puderam participar
desse primeiro grupo.

Outro fator positivo observado na Etapa Il foi o fato da aula inaugural ter
proporcionado aos participantes uma integracdo entre os concorrentes (que em
algumas situagdes sao concorrentes também no mercado real) e uma interagédo com
0 jogo permitindo a melhor compreensao das informagdes e confirmando o que diz
Scarelli (2009) em seus estudos anteriores com o uso do jogo, quando conclui que o
aprendizado b-learning que une aulas presenciais € ndo presenciais foi percebida

como um facilitador do MV.

» Em relagcao aos questionarios de entrada e saida:

¢Os instrumentos do tipo questionario devem (preferencialmente) ser
respondidos em aula presencial, pois assim, o tutor tem maiores chances de
contar com 100% de participagdo dos usuarios, 0 que ndo aconteceria se
fosse dada a possibilidade de responder via e-mail, conforme ja comprovado
na Etapa | e Il dessa pesquisa. Outra solugdo para obter os dados (de
maneira completa) é vincular o questionario ao jogo, ou seja, ao acessar
pela primeira vez o MV, o usuario teria que responder ao questionario para
somente depois ser autorizado a utilizar a ferramenta.

¢Os questionarios de entrada e saida do jogo devem ser revistos tanto em
sua abordagem quanto em sua aplicagdo. Essa informagéao refere-se ao fato
de que nado houve comprovacao pelas respostas obtidas de que o jogo
auxiliou a evolu¢ao do usuario no ambito das competéncias técnicas sobre
gestdo. Outras analises a serem feitas: talvez o usuario ndo tenha entendido
0 objetivo desses instrumentos; ou, podem ter ocorrido diferengas do nivel
de concentragdo do usuario entre a primeira e a segunda aplicagdes, pois 0

ambiente que antes era de sala de aula, ou seja, de certa forma “controlado”
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dentro do experimento, depois, foi liberado através do envio do documento
por e-mail. Isso pode ter levado o respondente a priorizar outras atividades
ao invés desta. Uma ultima observagao a ser relatada e investigada é a de
que talvez o usuario, ndo se utilize desse tipo de competéncia técnica (por
exemplo: efetuar calculos que envolvam matematica financeira) para tomar
decisdo e sim do seu conhecimento e experiéncia pratica, além do que,
atualmente, a maioria deles se utiliza de softwares preparados para realizar
calculos e gerar relatorios analiticos sem a exigéncia de tais exercicios

manuais.

» Em relagao ao questionario de levantamento de informag¢ées das

empresas.

e Através do questionario respondido pelas empresas foi possivel obter duas
informacgdes importantes para esse estudo: a primeira € de que ha um forte
investimento em processos de treinamento e desenvolvimento de pessoas
em relagcdo a média brasileira e internacional, e a segunda é de que a
principio, ndo foi verificada relagdo entre as empresas que mais investem
em treinamento e desenvolvimento com o desempenho de seus jogadores
no MV.

A maioria das empresas ainda n&do possui nenhum tipo de indicador para

medir resultados posteriores aos treinamentos realizados/utilizados.

» Em relagdo ao questionario de satisfagcao do usuario em relagao ao uso
do MV

¢ As facilidades oferecidas pelo jogo — manual, planilha e sala de estudos,
foram utilizadas por no minimo 90% dos usuarios evidenciando sua

importancia, apoio e reforgcando o papel de mediagao exercido pelo MV.

eFormacao de visdo sistémica e o estimulo ao aprendizado sobre gestédo
organizacional com o uso do jogo foram os itens avaliados com maior nota,
evidenciando que o MV é na percepc¢édo dos usuarios um forte aliado e
mediador desse processo ativo de aprender.
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eCapacidade de tomar deciséo foi percebida pelos participantes como a

habilidade gerencial mais desafiada.

¢ O envolvimento dos jogadores nas fases do jogo evidenciou que a avaliagao
dos resultados foi para eles, a etapa mais envolvente, reforcando talvez a
realidade dos gestores em analisar continuamente os resultados auferidos

em seu dia-a-dia nas organizagdes reais.

¢ Os itens de maior importdncia no desempenho dos usuarios foram em
primeiro lugar o interesse pelo assunto gestdo organizacional e em segundo
lugar a expectativa com a vivéncia do uso do jogo, pois, a maioria ndo tinha

tido contato com esse tipo de objeto de aprendizado.

e Praticar tomada de decisdo, o controle dos resultados e a analise de
problemas foram os trés itens avaliados com maior intensidade dos

beneficios alcangados.

e Houve forte aceitagdo no uso de jogos e simulagdes no processo de
aprendizado com maior participagdo e aproveitamento para a vida
profissional (média 4,9) evidenciando a necessidade de formas diferentes da
tradicional sala de aula — técnica mais utilizada pelas empresas participantes

dessa pesquisa.

Apesar dos estudos com esse jogo e publico em particular serem ainda
iniciais percebe-se claramente através dos resultados obtidos, que o fato do jogo
proporcionar uma maneira diferente no aprender, isso sé sera possivel se o sujeito
que o usa assim o determinar, portanto, dependendo do estilo de aprendizagem, dos
interesses e motivagdes, o MV pode ser para ele um bom aliado nesse processo, ou

simplesmente, mais uma opgao de desenvolvimento oferecido pela empresa.
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5. CONCLUSOES

O estudo contribuiu para fornecer subsidios em relagdo ao uso do jogo com
gestores de empresas que exige cuidados na abordagem e acompanhamento
diferenciados se comparado ao que ocorria anteriormente com alunos da graduacgao
e poés-graduagcao. Esse novo publico do MV demonstrou ser mais “exigente” em
relagdo a conhecer detalhes da ferramenta como facilidade de uso, formas de
acesso, interacao, recursos disponiveis, entre outras vantagens oferecidas, antes de
aceitar participar.

Observou-se durante o experimento, que a forma de acesso e flexibilidade de
uso proporcionadas pela internet fazem desse jogo um ambiente interativo bem
aceito, principalmente em decorréncia da falta de tempo das pessoas em
participarem 100% de aulas presenciais.

Houve o relato formal de alguns usuarios no sentido de explicar que a falta de
comprometimento em algumas jogadas ocorreu por um aumento repentino no ritmo
de trabalho que os forgou a se dedicarem exclusivamente ao ambito profissional em
detrimento de outras atividades.

Quanto ao treinamento & desenvolvimento oferecido pelas empresas e a
performance do usuario no ranking, ndo ficou evidente que exista relagao de que
esse tipo de investimento gere como resposta os melhores jogadores pois a analise
desses resultados auferiram que a empresa que menos investiu, enviou dois
participantes que ficaram em primeiro e terceiro lugares. Porém, esses mesmos
profissionais sdo os que possuem O maior tempo de experiéncia em cargos de
gestdo, o que tanto na etapa | como na etapa Il da pesquisa foi um diferencial
observado nos primeiros colocados.

Analisando o banco de dados do MV foi possivel evidenciar lacunas de
aprendizado e a partir dessas, fazer intervengdes junto aos participantes para que
pudessem reavaliar suas estratégias. Nesse momento, foram oferecidos materiais e
informacbes adicionais. A maioria (69,23%) dos que fizeram ou sofreram
questionamentos melhoraram o seu desempenho apos repensarem suas decisdes.

No tocante as facilidades oferecidas, 90% dos respondentes fizeram uso do

manual e da sala de estudos e 100% se apoiaram da planilha de calculo de
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capacidade produtiva para tomarem decisdes, apontando que esses recursos foram
importantes elementos de apoio.

O item que obteve melhor pontuacgéo por ter sido a habilidade gerencial mais
desafiada e também em relagdo aos beneficios alcangcados foi a capacidade de
tomar e de praticar decisbes, mostrando que o MV estimula essa atitude no usuario
continuamente.

Segundo os respondentes, visao sistémica e oportunidade de aprender mais
sobre gestdo empresarial foram os itens do jogo que mais contribuiram para o seu
aprendizado. Em relagdo a opinidao geral dos participantes sobre o jogo, 50% o
classificou como “bom” e os outros 50% como “muito bom”. Esse feedback foi
reforcado quando o grupo qualificou “jogos e simulagdes” como sendo a melhor
técnica utilizada no processo de aprendizado com maior participacdo e
aproveitamento na vida profissional. Isso evidenciou que para eles o MV atuou como
mediador.

A partir do experimento e dos resultados obtidos, destaca-se o fato de que a
maioria dos usuarios participou ativamente de 3 (trés) a 5 (cinco) rodadas. Apesar de
nao estarem em ambiente de sala de aula, como de costume, isso comprova a
resposta dos mesmos em relacdo aos itens de maior importancia no seu
desempenho terem sido o fato de poder conhecer mais sobre gestdo empresarial e
em segundo lugar a oportunidade de usar um jogo de empresas. Portanto, nota-se
que a motivacéo foi intrinseca — conhecer mais sobre 0 assunto e ao mesmo tempo
estimulada externamente pela conveniéncia e até mesmo curiosidade em usar o
jogo para simular situagdes de gestao.

Esses resultados confirmam o que diz a literatura sobre o uso dos jogos de
negoécios como apoio ao aprendizado, bem como sobre a necessidade do sujeito
adulto sentir-se atraido por algo que Ihe desperte o interesse e ao mesmo tempo de
estar motivado para aprender o que para ele faz sentido ou lhe convém dentro do
ambito profissional.

Por se tratar de uma primeira experiéncia com esse publico alvo, sugerem-se
novas pesquisas sobre o0 uso do MV para que se possam fazer outras andlises e
possiveis correlagdes entre esse e outros grupos de participantes.

Ha que se levar em consideragdo a possibilidade de orientar as empresas a
respeito desse tipo de ferramenta e do acompanhamento posterior de seus gestores

para avaliar através de indicadores internos se eles evoluiram também em seu dia-a-
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dia ap6s o uso do MV, ou seja, se extrapolaram os conhecimentos adquiridos para o
ambito empresarial. Desta forma, o MV poderia ter mais forca de uso e maior
comprovacao cientifica sobre o seu papel de mediador.

Outra proposta seria a de disponibilizar dentro do jogo, um texto sobre as
duvidas mais comuns levantadas durante esse e outros experimentos realizados
anteriormente, ou como denominado no meio web um servico “FAQ”. Isso geraria
ganho de tempo tanto para o usuario quanto para o tutor do jogo e poderia reduzir o
grande numero de e-mails trocados.

Ainda como ultima sugestdo, analisar a possibilidade dos conteudos do jogo
serem trabalhados gradativamente com os participantes, ou seja, explorar mais o
uso dos aspectos técnicos. E claro que essa abordagem deve sofrer alteracdes para
atingir os objetivos propostos a cada uso do MV em cada turma. Um exemplo disso
seria trabalhar na primeira jogada os conceitos de dimensionamento da planta
industrial, analise de investimentos e capacidade produtiva. Posteriormente,
trabalhar conceitos de analise de custos e formagao do preco de venda. Na terceira
rodada, andlise dos relatérios, e assim sucessivamente para que o usuario tenha
tempo de assimilar as informagdes, construir e reconstruir o conhecimento de modo
a tornar a aprendizagem mais significativa e gerar novos resultados no ambito

profissional a partir do uso do simulador e jogo de negécios Mercado Virtual.
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ANEXOS

ANEXO A - Questionario de Impressdes e Opinides sobre o Jogo MV.
Fonte: Sauaia, (1995), adaptado por Rodrigues, (2010).

Prezado Participante:

Agradecemos imensamente a sua aten¢do e empenho. Para melhorar o Jogo Mercado
Virtual e avaliar o quanto ele estd auxiliando as pessoas no aprendizado de conceitos de
gestdo, solicitamos a gentileza de preencher este questionario e depois envia-lo para o e-
mail: debora@nlphd.com.br. O objetivo dessa pesquisa é obter e registrar as suas
impressoes e opinides sobre o jogo Mercado Virtual. Apesar de estarmos solicitando sua
identificacdo, caso as informacdes dessa pesquisa sejam utilizadas em publicagdes,
garantimos que a sua identidade ndo sera revelada.

Atenciosamente

Prof. Dr. José de Souza Rodrigues

Prof2. Débora Scardine da Silva Pistori

NOME:
IDADE: ESTADO CIVIL
TEMPO TOTAL DE EXPERIENCIA PROFISSIONAL:

TEMPO DE EXPERIENCIA/ATUACAO COMO GESTOR: ____
FORMACAO ACADEMICA (Graduagio e p6s):

QUESTOES
1. Faca um breve relato (verso) da sua experiéncia com o jogo Mercado Virtual
analisando as contribuicdes dele para a sua aprendizagem e formacao.

2. Faca uma analise da SALA DE ESTUDOS, considerando funcionalidade e contribuicio
para o uso do jogo. (utilize o verso para responder)

3. Vocé leu o manual do jogo:
( )integralmente ( ) parcialmente ( ) naoleu

4. Usou a SALA DE ESTUDOS?

( )emtodasasjogadas ( )de5a7jogadas ( )dela4jogadas( )nunca
5. Usou a planilha de dimensionamento do jogo?

( ) em todas as jogadas ()de5a7jogadas ( )dela4jogadas ( )nunca

6. Durante o experimento trocou informag¢des com outras equipes?
() todas as jogadas ( )de5a7jogadas ( )de 1 a4jogadas ( ) nunca

7. Se respondeu sim na questdo anterior, que meio utilizou (pode assinalar mais de uma
alternativa)
( ) Pessoalmente( ) e-mail ( ) aplicativos de chat ( ) Telefone
( ) outros
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8. Além do manual do jogo e das informagdes do site, vocé consultou outros
materiais/pessoas/meios? (pode assinalar mais de uma alternativa)

() Professor ( ) Colegas ( ) Livros ( ) Revistas cientificas ( ) Internet

( ) outros

9. Dos meios utilizados, numa escala de 0 a 6, qual foi o mais utilizado?
() Professores () Colegas () Livros () Revistas cientificas () Internet
( ) outros

10.  Antes de tomar a primeira decisdo, estabeleceu objetivos para sua empresa no

jogo? () sim ( ) ndo
11.  Sefez o planejamento de sua empresa, quais destas variaveis o integrou?
( ) quantidades vendidas (total e jogadas) ( ) Volume de capital necessario
( ) rentabilidade desejada () Custo
( ) Necessidade de capital de terceiro ( )Preco
() custo operacional global ( ) custo de capital de terceiros
( ) Dimensionamento de capacidade ( ) Financiamento de compras
( ) Financiamento de vendas ( ) Custo estocagem
( ) Custo de atraso de pedido ( ) Capital de Giro
( ) outas

12.  Analisando o ranking, o que mais contribuiu, em sua opinido, para sua
classificacdo? (utilize o verso para responder)

13. O relatério “melhores indices” foi importante para compreender os concorrentes
e alogica de mercado concorrencial? (se necessario, utilize o verso para responder)

Nas questoes a seguir, atribua nota de 0 (pior avaliacdo) a 6 (melhor avaliacao) ao
avaliar o quanto o jogo contribuiu para:

14. Estimula-lo a aprender mais sobre Gestdo organizacional

15. Melhorar a compreensao do funcionamento do processo competitivo
16. Melhorar seu dominio de contetidos da area de gestdo organizacional
17. Aprender contabilidade basica

18. Compreender o funcionamento da lei da oferta e procura

19. Formar uma visao sistémica de uma organizagdo empresarial

20. Entender os fundamentos basicos de matematica financeira

21. Aprender o uso dos relatérios DRE, Balanco Patrimonial, Estoque, Caixa
22. Discernir adm.da produgao de planejamento e controle da produg¢do

23. Entender o que é e como funciona nicho de mercado

24. Aprender como funciona o capital de giro

25. Aprender qual a fun¢do da depreciacdo para a empresa

26. Melhorar sua capacidade de extrair informacao de dados

27. Entender o dimensionamento da capacidade de uma planta industrial
28. Entender a cronoanalise e o planejamento e gestdo da empresa

29. Entender o processo de formagao de custo

30. Entender o processo de formacgao de preco

e Yon o lontan lonlon lon lan tan o Tan tan Lan ian Yan Ran)
— e e e U Y e e
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32.
33.
34.
35.

36.
37.
38.

Entender como gerenciar a demanda

Entender como gerenciar os recursos da empresa
Relacionar o dimensionamento da empresa com a sua gestao

O teu aprendizado em geral
As dicas recebidas nos relatérios (caixa, balango, estoque) foram uteis?

()sim ( )nao

Fez adaptacbes na planilha “dimensionamento da empresa”?
Usou técnicas de pesquisa operacional para decidir?
Recomendaria aos seus colegas parcitiparem desta experiéncia? ( )sim ( )ndo

( )sim ( )ndo
( )sim ( )ndo
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e e e

NAS QUESTOES QUE SEGUEM, SUBSTITUA 0 NUMERO QUE DESEJA MARCAR POR
UM X.

39. 0O jogo desafiou alguma de suas habilidades gerenciais? Qual(quais)?

Capacidade de tomar de 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)

40. Indique o grau de concordancia a respeito do que pode ser feito para aumentar o
envolvimento de outros participantes nos jogos:

41.

42,

CONCORDO

Durac¢do mais longa
Maior complexidade
Mais participantes
Mais técnico

Mais comportamental

Participar novamente destes jogos
Participar de outros jogos

Outras sugestdes:

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)

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

(utilize o verso para responder)

Indique a intensidade do seu envolvimento nas fases:

Apresentacdo inicial

Simula¢do empresarial
Avaliacdo dos resultados

Baixo Alto
(1) (2) (3) (4) (5) (6)
(1) (2) (3) (4) (5) (6)
(1) (2) (3) (4) (5) (6)



43. Qual a importancia de cada item para seu desempenho nos jogos:

IMPORTANTE

Facilitador do jogo

Interesse pelo assunto
Competicao entre empresas
Protecdo contra prejuizos reais
Experiéncia disponivel
Compressdo do tempo (simulagdo)
Expectativas com a vivéncia
Ambiente empresarial nos jogos

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

44. Classifique a intensidade dos beneficios alcancados:

Adquirir novos conhecimentos
Integrar conhecimentos
Atualizar conhecimentos
Praticar analise de problemas
Praticar tomada de decisdes
Praticar controle de resultados
Adaptar-se a novas situacdes
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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45. O tipo de aprendizado que propicia a vocé uma aprendizagem com maior

participacdo e aproveitamento para a vida profissional parece ser:

CONCORDO
Aulas expositivas
Jogos e simulacoes
Seminarios

Outros

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

46. Em resumo, qual a sua opinido geral sobre o jogo?

Fraco () regular () bom ()

47. Em que colocagdo terminaram suas empresas simuladas ?

1°.() ultimo () outro = ( )

48. Sugestdes para melhorar o jogo.

muito bom ( )

nao sei ()
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APENDICES

APENDICE A - Questionario de Entrada Usuarios do Jogo*
*Instrumento desenvolvido pelos pesquisadores

Este questionario é parte integrante do Jogo e tem como finalidade avaliar seu conhecimento técnico sobre
alguns assuntos relacionados ao jogo, bem como o seu entendimento do manual do jogo. Solicitamos que vocé
responda-o apoés ler o manual do jogo, mas sem consultd-lo enquanto responde. A sua identidade sera
preservada em qualquer circunstancia e os dados coletados aqui serao utilizados apenas para fins de pesquisa.
Att.

Prof. Dr. José de Souza Rodrigues e Prof?. Débora Scardine da Silva Pistori

Os seus dados nao serao divulgados!

NOME: IDADE:
TEMPO TOTAL DE EXPERIENCIA PROFISSIONAL:

TEMPO DE EXPERIENCIA/ATUAGAO COMO GESTOR:

FORMAGAO ACADEMICA (Graduagio e pos):

ATENCAO: TODAS AS QUESTOES DEVEM SER RESPONDIDAS

BLOCO | - RESPONDA COM BASE NO SEU CONHECIMENTO/EXPERIENCIA

1. Como se calcula o lucro bruto?
TABELA DE iNDICES:
MC: Margem de Contribuicdo V: Venda LB: Lucro Bruto
D: Depreciagéo EP: Energia Produgéo IR: Imposto Renda
CV: Custos Variaveis DV: Despesas Variaveis CMV:Custo Merc Vendida
a. LB=V-D-EP
b. LB =CMV -IR
c. LB=V=CV=DV
d. LB = V-CMV
e. Nao sei responder

2. A rentabilidade de uma empresa indica o percentual de remuneragao do capital
investido. Caso queira calcular a rentabilidade do investimento de sua empresa, que é
o0 mesmo que o retorno sobre o investimento, quais itens sdo necessarios conhecer?

Capital social, lucro bruto, margem de contribuig&o;

Lucro Bruto, margem de lucratividade, Patrimonio Liquido;

Investimento, patrimonio liquido;

Investimento, lucro liquido.

Nao sei responder

ooooTw
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3. Como vocé define capacidade produtiva?

4. Na primeira jogada qual seria a quantidade média que vocé esperaria que uma empresa
mediana vendesse do produto P1? 7.000 unidades.

5. Numa unidade produtiva, qual o principal item que determina a capacidade produtiva?

6. Ao analisar a sua demanda, vocé decidiu aumentar sua capacidade de produgao, mas
para isso teve que emprestar o valor de R$ 10.000.000,00 com uma taxa nominal de
juros de 18% a.a. Qual o valor dos juros compostos a serem pagos ao final de 6

meses?
a. R$43.264, 00
b. R$ 4. 326.640,00
c. R$93.443,26
d. R$934.432,64
e. N&o sei responder

7. Vocé fez uma aplicagdo de R$ 15.500.000,00 pelo prazo de 8 meses a uma taxa nominal
de juros compostos de 12%a.a. Qual o valor total a ser resgatado ao final do periodo?

a. R$26.784.278,94
b. R$ 16.784.278,94
c. R$1.284.278,94

d. R$ 18.284.278,94
e. Nao sei responder

AVALIACAO SOBRE AS QUESTOES DO BLOCO |

Para melhorarmos esse instrumento, gostariamos de sua opiniao!

» Relacionando as questdes com assuntos do dia-a-dia de uma empresa real, vocé enquanto
gestor, os conteudos abordados nesse bloco sdo usados:
( ) Frequentemente ( ) Medianamente ( ) Raramente
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NOME: DATA / /

BLOCO Il - RESPONDA COM BASE NA LEITURA DO MANUAL DO JOGO

1. O calculo do valor em estoque, no jogo Mercado Virtual inclui:

a. Material; FGTS, INSS; depreciagdo de equipamentos e construgdes do ambiente
produtivo, energia utilizada nos processos de transformacéo.
b. Material; operarios (mao-de-obra direta) e auxiliares (mao-de-obra indireta); FGTS,

INSS; depreciagdo de equipamentos e constru¢gdes do ambiente produtivo, energia utilizada
nos processos de transformagao.

c. Operarios (mao-de-obra direta) e auxiliares (mao-de-obra indireta); depreciagdo de
equipamentos e constru¢gdes do ambiente produtivo, energia utilizada nos processos de
transformacéo.

d. Material; depreciagéo de equipamentos e construgdes do ambiente produtivo, energia
utilizada nos processos de transformagao.

e. Nenhuma das anteriores

2. De acordo com a diversidade nos custos de produgdo e necessidades de
investimentos, os produtos apresentam margens de contribuicdo unitarias que podem
(de acordo com manual) ser expressas/ordenadas da seguinte forma:

a. P1>P2>P3>P4

b P4>P2>P>P3

c. P4<P3<P2<P1

d. P1<P2<P3<P4

e N&o sei responder

3. A industria adquiriu um equipamento auxiliar no valor de R$ 200.000,00. Ao final da
jogada 120, qual sera o seu valor contabil?

a. R$ 200.000,00
b. R$ 100.000,00
C. R$ 50.000,00
d. Zero

e. Nao sei

4. A industria recebeu uma encomenda de R$ 1.000 unidades do Produto 1, 1.500
unidades do Produto 2 e 250 unidades do produto 3 e 250 unidades do produto 4. A
venda foi concluida e a produgdo vai trabalhar somente para atender esse pedido e
fabricar todas as unidades em apenas uma semana (2419 minutos). Diante disso,
quantas horas extras a area de montagem que tem 20 operarios tera que fazer?
Considere que cada operario trabalhe 44 horas semanais em jornada normal.

471,83 horas

472,83 horas

473,83 horas

474,83 horas

Outro valor

®oo0ow

5. Para produzir 1000 (mil) undidades do produto P1, e 1500 (mil e quinhentas) unidades
do P3, quantas maquinas numero 7 serao necessarias?
a. nenhuma

© N1 Ww

b
c.
d.
e
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6. Supondo que a receita no més foi de R$ 14.235.500,00, qual devera ser o valor de ICMS
e PIS a ser pago?

R$ 496.420,00 e R$ 489.642,00

R$ 695.244,00 e R$ 498.246,00

R$ 569.424,00 e R$ 498.246,00

R$ 1.281.204,00 e R$ 498.246,00

N&o sei

PO bo

7. Supondo que o valor mensal a ser pago referente a energia elétrica consumida de
todas as suas maquinas é de R$ 45.000,00. Qual o valor mensal a ser pago refente a
energia consumida pela area de montagem?

a. R$4.500,00
b. R$ 13.500,00
c. R$ 18.000,00
d. R$8.100,00
e. Nao sei

8. O que é mais correto afirmar a respeito dos indices de marketing expostos no quadro

abaixo:
Os melhores indices do periodo:
indice Produto 1 Produto 2 Produto 3 Produto 4
Marketin 0,000000 0,000000 0,000000 0,000000
9 Empresa X Empresa Y Empresa Z Empresa A
a. Todas as empresas investiram o mesmo valor em Marketing
b. Ninguém investiu o suficiente para atingir a area de ativacdo de marketing
c. Nenhuma empresa investiu em Marketing
d. Nenhuma das alternativas esta correta
e. Nao sei

Vocé conseguiu responder ao questionario sem consultar o manual?
( )SIm ( ) NAO

Caso tenha respondido nao, favor justificar abaixo o porqué.

AVALIACAO SOBRE AS QUESTOES:

» Relacionando as questdes com assuntos do dia-a-dia de uma empresa real, vocé enquanto

gestor, os conteudos abordados nesse bloco sdo usados:
( ) Frequentemente ( ) Medianamente ( ) Raramente
OBS:
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APENDICE B - Questionario de Levantamento de Informagées
sobre Treinamento e Desenvolvimento nas empresas
*Instrumento desenvolvido pelos pesquisadores

M%O

QUESTIONARIO DE LEVANTAMENTO DE INFORMACOES SOBRE O PROCESSO DE

EDUCACAO OFERECIDO PELA EMPRESA AOS GESTORES

A area de Recursos Humanos

Agradecemos imensamente a ateng&o da sua empresa em participar desse projeto.

Para melhorar a utilizagdo do Jogo Mercado Virtual e avaliar o quanto ele esta auxiliando as pessoas
no aprendizado de conceitos de gestdo, solicitamos a gentileza de preencher este questionario e
depois envia-lo para o e-mail: debora@nlphd.com.br. O objetivo dessa pesquisa & obter e registrar
informagbes sobre treinamento e desenvolvimento de gestores. A identidade da empresa sera
preservada em publicagdes relacionadas a pesquisa.

Atenciosamente
Prof. Dr. José de Souza Rodrigues

Prof2. Débora Scardine da Silva Pistori

IDENTIFICAGAO - DADOS GERAIS DA EMPRESA:

Nome da empresa:

Segmento/Atividade da empresa:

Porte/Faturamento anual:

N. Total de Funcionarios:

N. de Funcionarios em cargo de gestao nas areas:

Administrativa: Producgao:
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QUESTIONARIO

1. A empresa oferece algum tipo de educagao/capacitagao de seus gestores?
( )SIM ( ) NAO

2. Em caso afirmativo, favor indicar abaixo quais os tipos mais utilizados (pode assinalar mais de
uma questao) e quantidade de horas/ano (em média) por gestor.
TIPO (HORAS/ANO)/GESTOR

() Capacitagao para o uso de maquinas e equipamentos
() Capacitagéo para uso softwares diversos
() Processos de Qualidade
() Processos de Seguranga no trabalho
() Atualizagédo quanto a normas e procedimentos internos
(por exemplo: rotinas, direitos, deveres)
( )Curso de linguas
() Graduacao, pos-graduagéo
() Cursos especificos para o desenvolvimento de competécias técnicas
(por exemplo: matematica financeira, técnicas de vendas, calculos folha de pagamento, legislagdo, contabilidade

de custos, compras, etc)

() Cursos especificos para o desenvolvimento de competéncias comportamentais
(por exemplo: lideranga, relacionamento interpessoal, gestdo de conflitos, criatividade e inovagdo, motivacéo,

trabalho em equipe, etc)

() Outros tipos (descrever abaixo)

3. Que tipo de recurso a empresa mais utiliza em seu processo de educagado? Assinalar por ordem

da mais utilizada para a menos utilizada.

( ) Dindmicas de Grupo ( ) Aulas - Exposicdes dialogadas
( ) Simulagdes ( ) Palestras

( ) Jogos de empresas ( ) Intranet

( ) Vivéncias ao ar livre ( ) e-learning

( ) Treinamentos de Aventura ( ) Teatro

( ) Coaching ( ) Mentoring

( ) Outros

4. Qual o investimento médio/anual em educagao por gestor?
Ano 2008 Ano 2009

5. A empresa possui algum indicador que relacione treinamento/desenvolvimento de gestores e
melhoria de desempenho (na fung¢do)? Em caso afirmativo, quais sdo os indicadores? Se
possivel, faga uma breve descrigao deles.
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APENDICE C - Folheto de Divulgagdo do MV.

*Instrumento desenvolvido pela pesquisadora.
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APENDICE D — Modelo de e-mail para divulgagdo do MV
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APENDICE E — Apresentagdao em Power Point do MV
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APENDICE F — Modelo de Ficha de Inscrigdo e Cadastro no MV
*Instrumento desenvolvido pela pesquisadora.
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