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RESUMO

Com base na contradicdo existente entre a eficidcia dos jogos de empresas e sua
baixa utilizacdo em cursos de graduacdo em administracdo, evidenciada em estudos
de diversos pesquisadores, buscou-se investigar as condi¢cdes de utilizagdo dos
jogos de empresas na formagao de administradores, nas IES’s do estado de Séao
Paulo. Através de uma pesquisa “survey”, de natureza descritiva, que utilizou um
questiondrio auto-administrado, formulado a partir de estudos relacionados a
utilizacdo de jogos de empresas e aspectos técnicos e pedagdgicos, obteve-se 130
respostas em uma populacdo de 347 cursos de administracdo pesquisados. Em
instituices ndo usuarias de jogos de empresas, investigou-se as razfes para a nao
utilizacdo dos mesmos e a intencao de utiliza-los. Nos cursos que utilizam jogos de
empresas, a investigacado procedeu-se com énfase em identificar aspectos técnicos
e pedagogicos empregados, bem como a satisfacdo quanto aos resultados obtidos.
Para o conjunto das IES’s, buscou-se identificar, dentre aqueles apontados pela
literatura, os principais aspectos percebidos como favorecedores e dificultadores a
utilizacao de jogos. Como resultados da pesquisa, evidenciou-se que: 48% das IES’s
utilizam regularmente jogos de empresas em seus cursos de graduacdo em
administracdo; das 130 IES’s respondentes, apenas 2 ndo pretendem utilizar jogos;
95% das IES’s que utilizam a ferramenta estdo satisfeitas com os resultados; ha
preferéncia pelos jogos gerais ou sistémicos, com competicdo entre 0s participantes
e organizados em equipes; preferéncia por jogos desenvolvidos internamente e
adquiridos de empresas especializadas, ambas com 29% da preferéncia, sendo que
o numero de IES’s satisfeitas com jogos comprados é 450% superior em relagédo ao
numero de IES’s satisfeitas com jogos desenvolvidos internamente; ha concordancia
de mais de 90% em relacao aos beneficios da pratica de jogos, destacando-se a
importancia na formacdo profissional, o estimulo ao pensamento sistémico, a
contribuicdo a aprendizagem cognitiva e o estimulo ao trabalho em equipe. Entre os
aspectos percebidos como dificultadores a pratica de jogos, destacaram-se a falta de
professores treinados e custos de aquisicdo. As principais conclusdes neste estudo,
sdo de que a utilizacdo de jogos de empresas na formacdo de administradores,
crescera significativamente, podendo até se intensificar a medida que os custos de
implantacdo, percebidos como limitantes pelos respondentes, forem reduzidos.
Também, o cenario revelado por este estudo, configura-se em uma importante
oportunidade de atuagéo profissional docente e técnica.

Palavras chave: jogos de empresas; simulagdo empresarial; jogos
empresariais; ensino de administracgao.



ABSTRACT

On the basis of the existing contradiction enters the effectiveness of the business
games, and its low use in courses of graduation in administration, evidenced in
studies of diverse researchers, searched to investigate the conditions of use of the
business games in the formation of administrators, in the management schools of the
state of S&o Paulo. Through one it searches survey, of descriptive nature, that used a
guestionnaire auto-managed, formulated from studies related to the use of business
games and pedagogical and aspects technician, got 130 answers in a population of
347 searched courses of administration. In not using institutions of games of
companies, one investigated the reasons for not the use of games, the perceptions
concerning factors favorable and favorable to the practical one of games, as well as
the intention to use. In the courses that use games of companies, the inquiry was
proceeded with emphasis in identifying to aspects technician and pedagogical
employees, the satisfaction how much to the gotten results and aspects favouries
and difficulties to the use of games. As results of the research, it was proven that:
48% of the management schools of the state of S&o Paulo regularly use games of
companies in its courses of graduation in administration; of the 130 management
schools respondent, only 2 do not intend to use; 95% of the management schools
that they use the tool are satisfied with the results; it has predominance for the
games general or total enterprise, with competition between the participants and
organized in teams; preference for games developed internally and acquired of
specialized companies, both with 29% of the preference, being that the number of
IES satisfied with bought games is 4,5 times bigger that the number of satisfied
management schools with games developed internally; it has, in general way,
agreement of the respondents in relation to the benefits generated for the tool
pointed by literature, being distinguished with more than 90%, the importance in the
professional formation | stimulate, it to the functional thought, the contribution to the
cognition learning | stimulate and it to the work in team; As aspects difficulties to the
practical one of games, lack of trained professors and costs of acquisition had been
distinguished it. The main conclusions that if arrived with this study, are of that the
use of games of companies in the formation of managers, will grow significantly in
such a way in the short one how much in the average stated period, as well as the
identification of a chance of teaching professional performance and technique, in the
measure that relative the economic limitations to the acquisition costs and
implantation of games, will have to be surpassed by the efforts of professionals
specialized in the development and the dynamics of games, as well as for the
management schools interested in its use.

Key-words: business games; business simulation; enterprise simulation;
administration education.
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1 INTRODUCAO

O avango tecnologico trouxe recursos capazes de proporcionar um
crescimento exponencial do conhecimento a medida em que a difusédo e 0 acesso a
informacéo tém sido facilitados. Dentro em breve, ter-se-4 acesso a qualquer obra
literaria do planeta, sem barreiras idiomaticas, em segundos. E isso néo é fic¢éo,
pois esse projeto ja foi iniciado pela Google Inc. que possui como missao, organizar
a informacdo mundial. E provavel que esta iniciativa contribuira para acelerar o
aumento da taxa de mudanca que faz com que poucos profissionais terminem suas
carreiras n0os mesmos empregos ou até nas mesmas atividades em que comecaram.
Segundo Kolb et al (1978), este contexto leva a crer que a capacidade de aprender
pareca ser uma importante, sendo a mais importante habilidade a ser desenvolvida,
para que se possa acompanhar o acelerado ritmo de desenvolvimento.

A busca por um processo de ensino e aprendizagem mais eficaz, ha séculos
tem sido objeto de estudo de muitos pesquisadores, dentre 0s quais salientam-se
Watson, Pavlov, Guthrie, Skinner, Rogers, Thorndike, Tolman, Gestalt, Bruner,
Piaget, Vygotsky e Ausubel (STAUB, 2004). Como resultado desses estudos,
surgiram varias teorias com diferentes enfoques, dentre as quais destacam-se as
abordagens tradicional, comportamentalista, humanista, cognitivista, sdcio-cultural e
principalmente, devido ao escopo deste estudo, a abordagem vivencial.

Apos muitos anos de experimentacdo com métodos educacionais tradicionais
de diversas abordagens, Kolb et al (1978), descobriram o poder do modelo de
aprendizagem baseado na experiéncia, e a possibilidade de planejar uma
intervencdo educacional em cada estdgio deste processo de aprendizagem
vivencial, que o préprio Kolb denominou modelo de aprendizagem vivencial, como
forma de enfatizar o importante papel da vivéncia no processo de aprendizagem.
Esta intervencdo pode ser estruturada de forma a encorajar o aprendiz a
experimentar os conhecimentos adquiridos, observar e refletir, formular conceitos e
abstracdes para serem testados em novas vivéncias, formando assim, um ciclo
cumulativo de aprendizagem. As experiéncias vivenciadas podem se dar através de
exercicios e simulacdes projetadas para produzir experiéncias que criem fenémenos
inerentes a gestdo organizacional, contribuindo assim, para a formacédo e

aperfeicoamento de profissionais de administracdo e éareas afins, uma vez que
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favorece a pratica da administracdo, apontada como deficiente nas escolas que
formam administradores (TACHIZAWA; ANDRADE, 1999).

E mencionado por Rosas e Sauaia (2006), que apenas 10% do total da carga
didatica do curso de graduacdo em administracdo da FEA/USP, sdo atividades
praticas, e os recém formados contratados pelas organizagdes, sdo submetidos a
longos programas de treinamento comumente chamados de “trainees” como forma
de reduzir a lacuna deixada entre a formacéo académica e a pratica profissional.

Segundo Lacruz (2004), muitas pesquisas que estudam as deficiéncias na
formagcdao de administradores, concluem haver um “gap” entre a formacado dada
pelos cursos de administracao e as expectativas do mercado de trabalho.

No sentido de buscar maior compreensdo acerca do problema, o Conselho
Federal de Administracdo, segundo Tachizawa e Andrade (1999), realizou algumas
pesquisas junto a empresarios e executivos, onde estes, consideraram os graduados
em administracdo recém-egressos das IESs, como sendo possuidores de muitas
deficiéncias em sua formacédo escolar. As trés principais caréncias inerentes ao
curso de administracdo identificadas nas pesquisas foram: teérico, ndo-préatico; ndo
proporciona uma visdo geral da organizacdo empresarial, aprendizado de matérias
inuteis, e curriculos ndo-adaptados.

Este quadro ineficiente deve-se provavelmente a inadequacdo dos modelos
tradicionais de ensino, estruturados fundamentalmente com base em aulas
expositivas, onde o docente é o principal agente que se limita na difusdo do
conhecimento, fazendo com que o0s estudantes fiquem restritos ao papel de
ouvintes, tornando-os agentes passivos no processo de aprendizagem cognitiva
(SAUAIA, 1995). Talvez esta, seja a principal causa das deficiéncias do ensino de
Administracdo. Enquanto Roslow e Weaver (1949) defendem que somente atraves
da participacdo “ativa” € que se aprende “como fazer”, as instituicbes de ensino
superior pouco evoluiram em termos de treinamento préatico. Zajdsznajder (1981)
salienta que tem sido observado, nas escolas de administragdo, uma distancia de
pelo menos duas décadas entre a teoria e a pratica. Mattar (1998) identificou a
necessidade de um numero maior de disciplinas integrativas e um maior
balanceamento entre teoria e pratica através de pesquisa realizada com 371 ex-
alunos do curso de administragdo da Faculdade de Economia, Administracdo e
Contabilidade da Universidade de Sao Paulo (FEA/USP). Diante desse cenario, que

sugere maior intensidade de atividades praticas na educacéo gerencial, os jogos de
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empresas ganham relevancia como alternativa didatica de apoio ao ensino da
administrac@o. Nas ultimas décadas, os jogos tém se destacado tanto no mundo
académico quanto no mundo corporativo, a medida que sua utilizacdo proporciona
um exercicio pratico de gestdo, que envolve decisdes estratégicas, estimula o
pensamento sistémico e possibilita a aplicacdo pratica dos conhecimentos teoricos
aprendidos.

Consiste em um método de aprendizagem vivencial, que Santos (2003, p. 83)

descreve como sendo:

[...] abstracbes mateméticas simplificadas de uma situagéo relacionada com o
mundo dos negodcios. Os participantes do jogo, individualmente ou em
equipes, administram a empresa como um todo ou em parte dela, através de
decisdes sequlenciais. Os jogos de empresas também podem ser definidos
como um exercicio de tomada de decisbes em torno de um modelo de
operacdo de negodcios, no qual os participantes assumem o papel de
administradores de uma empresa simulada podendo assumir diversos papéis
gerenciais, funcionais, especialistas e generalistas.

Os jogos de empresas comecaram a ser utilizados em IES (Instituicdo de
Ensino Superior) somente no ano de 1957, na University of Washington. Tratou-se
da aplicacdo do jogo Top Management Decision, desenvolvido em 1956 pela
American Management Association, com 0 objetivo de oferecer aos executivos uma
ferramenta de treinamento semelhante a que dispunham os militares (KEYS;
WOLFE, 1990). A partir de entédo, a utilizacdo de jogos por executivos e estudantes
expande-se vertiginosamente. Estimava-se em 1961, que havia no mercado
americano mais de 100 jogos, e que mais de 30.000 executivos ja haviam tido
participacdo em algum jogo (KIBBEE et al. 1961 apud NULSEN; FARIA, 1996). Faria
(1990) detectou que em 1987, cerca de 1914 faculdades de administracao utilizavam
jogos de empresas em aproximadamente 3.287 diferentes cursos. Impulsionados
pelo sucesso nos Estados Unidos da América, os jogos de empresas se espalharam
para os paises desenvolvidos. Diversas associacdes cientificas e profissionais foram
criadas com o propoésito de aprofundar os conhecimentos acerca do assunto. A
ISAGA - International Simulation & Gaming Association, consta atualmente com oito
associacoes filiadas (ABSEL, DIGRA, JASAG, NASAGA, OzSAGA, SAGANET,
SAGSET e SIGIS), distribuidas entre América do Norte, Europa, Africa , Asia e

Oceania.
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Este prestigio alcancado pelos jogos de empresas deu-se em funcdo da
eficicia e dos diversos beneficios subjacentes proporcionados por sua utilizacdo. A
ferramenta permite ao aprendiz praticar a tomada de decisdo referente a gestao
organizacional com a verificacdo dos impactos provocados, sem 0S [riScos
econdmicos inerentes ao processo decisorio e sem a morosidade operacional, uma
vez que o ambiente é simulado, e em poucas horas simula-se anos de operagéo
empresarial (MARTINELLI, 1987). Segundo Versiani (2004), no ano de 1999, Gosen
e Washbush identificaram uma lista de 40 objetivos, demonstrando assim, o
potencial da ferramenta.

A eficacia pedagdgica deste método que incorpora o ciclo de aprendizagem
vivencial proposto por Kolb et al (1978), vem sendo atestada por diversos
pesquisadores segundo Keys e Wolf (1990). Para a Academia, a eficacia
pedagdgica dos jogos de empresas ja se tornou ponto pacifico. O que se discute
atualmente, é a superioridade do método em relacdo aos métodos convencionais.
Embora varios pesquisadores defendam sua superioridade, ainda € uma questao
polémica e tem sido um dos temas mais discutidos nas conferéncias da “ABSEL —
Association for business simulation and experiential learning”, conforme corrobora a
recente proposta de Gentry et al (2003), de abrir um forum para as discussdes
relativas a efetividade dos jogos de empresas iniciadas por Scott (1974). Em estudo
realizado por Teach e Govahi (1988), com 602 graduados, evidenciou-se que 0S
jogos de empresas sao mais eficientes que outros métodos pedagogicos em 20 das
41 habilidades pesquisadas, enquanto que 0s exercicios experenciais se mostraram
superiores em 12 habilidades, seguidos pelos estudos de casos com 8 das 41
habilidades investigadas.

Os pesquisadores brasileiros também defendem a eficacia da ferramenta.
Para Andrade (1999), é o recurso didatico que melhor aproxima a teoria
administrativa a experiéncia pratica. Para Sauaia (1997), os jogos de empresas
permitem desenvolver e avaliar competéncias gerenciais ndo alcangadas pelas aulas
expositivas tradicionais. Em estudo realizado por Lopes (2001), 94% dos 290
integrantes da amostra, consideraram uma experiéncia superior a outros métodos,
no aporte de habilidades gerenciais. Diante dessas questbes, Knabben e Ferrari
(1997), sugerem a indispensabilidade da atividade jogo de empresas nos cursos de

graduacéo, recomendando ainda, sua aplicagdo em mais de um momento no curso
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de administracdo, em diferentes perspectivas e objetivos, adequados ao nivel de
entendimento do aluno.

Entretanto, ao Brasil os jogos s60 chegaram na década de 70, sem muito
alarde e com pouca adesdo. Segundo Tanabe (1977), a primeira instituicdo de
ensino superior a utilizar jogos de empresas foi a Universidade Federal do Rio
Grande Sul através da importacdo de jogos norte-americanos. Apesar de ter
chegado ao pais ha aproximadamente 30 anos, pouco se fez em termos praticos e
tedricos para o desenvolvimento desta alternativa pedagogica para o ensino do
administrador, que pelo seu carater vivencial de aprendizado, em muito aproxima o
gestor aprendiz a pratica empresarial. Desde a primeira dissertacdo de mestrado em
jogos de empresas, produzida na USP por Mario Tanabe em 1977, que o tema tem
sido discutido no Brasil, porém de forma timida. Atualmente, a producdo académica
em jogos de empresas se concentra em praticamente duas universidades, a
Universidade de S&o Paulo no curso de Aministracdo e a Universidade Federal de
Santa Catarina no curso de Engenharia de Producdo e Sistemas, ambas em seus
programas de pds-graduacdo stricto sensu. Parece pouco para um pais de
propor¢des continentais que necessita urgentemente de profissionais capacitados, e,
contraditoriamente, possui um sistema educacional deficitario e carente de
qualificagdo (ANDRADE, 1999).

Engquanto paises desenvolvidos utilizam intensamente jogos de empresas nas
escolas de administracdo, conforme retrata os trabalhos de Protil (2003, 2004) e
Faria (1990), no Brasil, parece ser pouco utilizado. Com mais de 631 questionarios
respondidos nos anos 1998 e 1999 em cursos de pdés-graduacdo latu sensu
espalhados pelos estados de Sdo Paulo, Parana e Santa Catarina, Lopes (2001)
verificou que 0s jogos estavam ausentes na maioria das instituicdes brasileiras, a
medida que, 87% da amostra nunca havia participado de qualquer atividade
semelhante na graduacdo. Através de um estudo realizado em 58 cursos de
graduacdo em administracdo do estado do Parana, Arbex et al (2006), constatam
que 59% dos cursos nao utilizam jogos. Em pesquisa exploratéria realizada por
Rosas e Sauaia (2006), junto aos professores doutores especialistas em jogos de
empresas, estimou-se que a utilizacdo de jogos de empresas em cursos de
graduacdo em administracao do Brasil, esta entre 6% e 20%.

Alguns indicios de razdes para essa aparente baixa utilizacdo de jogos de

empresas na formacdo de administradores ja foram mencionados na academia.
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Lopes (2004) aponta a complexidade de desenvolver um novo jogo de empresa
geral, a dificuldade de acesso a jogos prontos e a falta de professores com perfil
adequado para coordenar a atividade. Rosas e Sauaia (2006) colocam a falta de
professores treinados com conhecimento tedrico e pratico, o alto custo de aquisi¢ao
(ndo ha disponibilidade de jogos abertos) e infra-estrutura inadequada (laboratérios
de informética). Muito embora haja essa sinalizagdo, convém salientar que séo
evidéncias empiricas, tornando pertinente um estudo mais aprofundado. conforme
postula Goergen (1981 apud Richardson, 1999, p. 16),

“a pesquisa nas Ciéncias Sociais ndo pode excluir de seu trabalho a reflexdo sobre o
contexto conceitual, histérico e social que forma o horizonte mais amplo, dentro do qual as

pesquisas isoladas obtém o seu sentido”.

Diante do exposto e com o intuito de buscar maior compreenséo acerca da
utilizacdo de jogos de empresas na formacdo de administradores, desenvolveu-se
este estudo no estado de Sdo Paulo. A limite geografico adotado resultou da
dificuldade de uma investigacdo com abrangéncia nacional, dada a extensao
territorial do pais, e da existéncia de outros estudos regionais que seréo
considerados, comparativamente, em alguns de seus aspectos. Além disso, a
unidade da federacdo escolhida podera favorecer a representatividade da andlise
por ser a mais desenvolvida e a mais populosa do pais.

1.1 FORMULACAO DO PROBLEMA DE PESQUISA

Considerando-se 0 contexto apresentado nesta introducao, pode-se assumir a
premissa de que os jogos de empresas séo ferramentas eficazes, e consideradas
superiores por muitos pesquisadores (VERSIANI, 2004, KNABBEN; FERRARI, 1997,
TEACH; GOVAHI, 1988; SAUAIA, 2003) no aporte de competéncias gerenciais. Em
contrapartida, apresentaram-se algumas evidéncias empiricas de sua baixa
utilizagcdo nas IES’s brasileiras, configurando-se uma contradicdo que constitui o

problema a ser estudado. Para tratar o problema identificado, formulou-se a seguinte
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guestao de pesquisa: Quais as condi¢des de utilizacdo dos jogos de empresas na
formacao de administradores no estado de Sao Paulo?

1.2 OBJETIVOS

A partir da questdo de pesquisa proposta, orientou-se esse estudo através
dos seguintes objetivos:

1.2.1 Objetivo geral

Identificar e analisar as condi¢cdes de utilizacdo dos jogos de empresas na

formacgao de administradores, nas IES’s do estado de Sao Paulo.

1.2.2 Objetivos especificos

1 Quantificar a utilizacdo de jogos de empresas nos cursos de graduagao em

administracao.

2 ldentificar o grau de satisfacao das IES’s em relagao a utilizacdo dos jogos

de empresas em cursos de graduacao em administracao.

3 Caracterizar aspectos técnicos e pedagoégicos dos jogos de empresas

utilizados.

4 Identificar aspectos dificultadores e favorecedores a utilizacado de jogos de

empresas nos cursos de graduacdo em administracao.
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5 Identificar as perspectivas de utilizacdo de jogos de empresas, nas IES’s

gue néo utilizam jogos de empresas em cursos de graduagdo em administragao.

1.3 JUSTIFICATIVAS

O presente estudo satisfaz as quatro regras béasicas de um trabalho
académico, postuladas por ECO (2005), na medida que: responde aos interesses do
pesquisador; as fontes de consulta sdo acessiveis e manejaveis; e a metodologia
esta dentro dos limites de capacidade do autor do trabalho. Além disso, o trabalho
sustenta-se por justificativas tedricas e praticas, como segue.

Do ponto de vista tedrico, embora a academia nacional tenha comecgado a
utilizar jogos de empresas somente na década de 70, sua utilizacdo bem como as
pesquisas acerca da tematica, poderiam ter atingido um estagio mais avancado. Em
levantamento bibliografico de artigos publicados nos principais periddicos e anais do
pais, encontram-se perto de uma centena de artigos de jogos de empresas. Muito
pouco para trés décadas de producdo quando comparada aos numeros de paises
desenvolvidos. Apenas uma instituigdo norte americana produziu aproximadamente
vinte vezes mais. E o caso da “ABSEL — Association for business simulation and
experiential learning”, que produziu cerca de 2.000 artigos em suas trinta primeiras
edicoes. Dentre a centena de artigos publicados por pesquisadores brasileiros
verificou-se que a producdo estd muito concentrada, sendo que dois pesquisadores
sdo responsaveis por mais da metade da produgdo nacional, cerca de 51,5 %.
Outrossim, foram encontrados apenas dois artigos que procuram investigar
quantitativamente a utilizacdo dos jogos de empresas e seus fatores determinantes.
Ambos, referem-se a pesquisas realizadas no estado do Parana e constataram um
reduzido numero de IES que utillizam jogos de empresas na formacgédo de
administradores. O terceiro artigo, proveniente de uma estimativa acerca de
utilizacao dos jogos de empresas no pais, indicou um percentual que esta entre 3 a
10 vezes menor que os estudos realizados no estado do Parana. Importante
salientar que nao se tem conhecimento de estudo similar no estado de Sao Paulo e
dois dos trés artigos foram publicados no EnANPAD de 2006, demonstrando assim,

o0 interesse académico pelo tema.
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Fundamentalmente, justifica-se este estudo pela possibilidade de contribuir
para esclarecer o descompasso aparente entre a eficdcia da ferramenta jogos de
empresas e sua utilizacao.

Como justificativas praticas, o presente trabalho podera trazer subsidios para
as IES’s e empresas que desenvolvem jogos de empresas, contribuindo para as
coordenacdes de cursos, professores especialistas e profissionais envolvidos no
desenvolvimento de jogos de empresa, uma vez que podera auxiliar para maior
compreensao dos fatores que podem estar dificultando a utilizacdo mais intensa de
jogos de empresas na formagéo de administradores.

Vale lembrar que a resolugdo n°® 4 de 13 de junho de 2005, da Camara de
Educacdo Superior de Conselho Nacional de Educacdo que institui as diretrizes
curriculares nacionais para os cursos de graduacdo em administracao, esta exigindo
modos de integracdo entre a teoria e a pratica em seu inciso “V” do § 1°, Art. 2°
(CONSELHO, 2005), e que, os jogos de empresas atendem a essa exigéncia.

Outro fator de relevancia, € a possibilidade de contribuir para a remocéo dos
fatores restritivos ao uso de jogos de empresas, para que Sse cumpram as
estimativas de Rosas e Sauaia (2006), obtidas através de pesquisas realizadas com
os professores doutores especialistas em jogos de empresas, que prevéem um
aumento de utilizacdo de 250% para o ano de 2010 em relacéo a 2005.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Para possibilitar uma melhor compreensédo sobre a utilizacdo dos jogos de
empresas nos cursos de administracdo, faz-se necessario resgatar os conceitos
fundamentais acerca do tema, relacionados a abordagens tedricas de aprendizagem
gue suportam essa importante atividade.

Portanto, busca-se apresentar neste capitulo, trabalhos de pesquisadores
nacionais e internacionais, que dedicam-se aos estudos de ensino e aprendizagem,

aprendizagem vivencial e jogos de empresas computadorizados.

2.1 O PROCESSO DE APRENDIZAGEM

Em decorréncia da premissa mencionada por Senge (1997), de que os seres
humanos foram feitos para aprender e vém ao mundo equipados com um impulso
insaciavel de explorar e experimentar, psicélogos e educadores tém, ha séculos, se
preocupado com o problema da aprendizagem, que etimologicamente significa:
tomar conhecimento de algo e reté-lo na memdria em consequéncia de estudo,
observacédo, experiéncia, adverténcia, etc. (FERREIRA, 1999). Segundo Roslow e
Weaver (1949), a aprendizagem sempre envolve uma situacao de necessidade de
adaptacdo que o individuo enfrenta, adaptacdo que nao pode ser feita
exclusivamente na base das estruturas fisiologicas e de suas fun¢des, sendo que, a
aprendizagem existe quando o comportamento se modifica progressivamente ante a
repeticdo do estimulo.

Para Fleury e Fleury (1995), a aprendizagem é um processo de mudanca,
resultante da pratica ou experiéncia anterior, que pode vir ou ndo, a manifestar-se
em uma mudanca perceptivel de comportamento. Os autores apresentam dois
modelos de aprendizagem. O modelo behaviorista ou comportamentalista, que tem
por foco principal o comportamento, sendo um modelo que permite a observagao e
mensuracdo do aprendizado. O outro modelo apresentado consiste no modelo

cognitivo, mais abrangente que o modelo anterior, pois procura explicar melhor a



21

aprendizagem, levando em conta, além de dados comportamentais, dados
subjetivos. Considera crengas e percepgodes individuais e ndo permite a mensuracao
e observacédo do aprendizado.

Segundo Moreira (1983), ha uma terceira grande corrente tedrica classificada
como humanistica que vé o aprendiz primordialmente como alguém que prioriza a
auto-realizacdo e o crescimento pessoal. O individuo é visto como um todo, ndo sé
intelecto. Ele & a fonte de todos os atos e € essencialmente livre para fazer escolhas
em cada situacdo. Seu comportamento € o reflexo observavel disso. Nesse enfoque,
a aprendizagem néo se limita a um aumento de conhecimentos, ela é penetrante e
influi nas escolhas e atitudes do aprendiz.

O trabalho de Santos (1999) faz mencdo ao modelo socio-cultural originario
dos estudos de Paulo Freire que aponta o fenébmeno educativo como ndo sendo
restrito a educacdo formal, via escola, mas como um ato politico inserido na
sociedade capaz de criar condicdes para o desenvolvimento de uma atitude de
reflexdo critica, comprometida com a sociedade e sua cultura.

O objetivo deste estudo ndo abrange o resgate da extensa teoria sobre
aprendizagem, limitando-se a apresentar algumas abordagens referentes ao tema,
mais relacionadas com os jogos de empresas. Entretanto, cabe registrar a existéncia
de ampla base teorica a respeito, da qual destacam-se os estudos de Skinner e
Rogers, bem como as teorias de Gagné, Bruner, Piaget e Ausubel que, segundo
Moreira (1983), representam 0s principais teoricos acerca de ensino e
aprendizagem.

A apresentacao breve de algumas idéias centrais a respeito da aprendizagem
objetivou relevar a necessidade de contextualizagdo das ferramentas didatico-
pedagogicas. Nesse sentido cabe aprofundar a abordagem da aprendizagem

vivencial que da suporte conceitual para a pratica de jogos de empresas.

2.1.1 Aprendizagem vivencial

O modelo de aprendizagem vivencial leva esse rotulo por dois motivos.
Segundo Kolb (1997), o primeiro motivo é historico e esta vinculado em suas origens

intelectuais a psicologia social de Kurt Lewin dos anos 40. O segundo motivo é
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enfatizar o importante papel da vivéncia no processo de aprendizagem. Embora o
modelo vivencial sofra variacbes de autor para autor, sua esséncia € a mesma,
variando apenas a nhomenclatura e a quantidade de ciclos de aprendizagem. Alguns
autores como Gramigna (1994) defendem cinco ciclos enquanto que Kolb et al
(1978), Wolfe e Byrne (1975, apud GENTRY, 1990) postulam quatro ciclos. A seguir
sera descrito o modelo proposto por Kolb et al (1978).

Segundo o autor, o cerne do modelo € uma descricdo simples do ciclo de
aprendizagem, como a vivéncia se traduz em conceitos, 0s quais, por sua vez, Sao
usados como guia na escolha de novas vivéncias. Este processo é tanto ativo
guanto passivo, tanto concreto quanto abstrato. Pode ser traduzido como um ciclo
de quatro estagios, assim descritos: (EC) experiéncia concreta; (OR) observacao
reflexiva; (CA) conceituacdo abstrata; (EA) experimentacdo ativa. Para tanto é
necessario: o envolvimento completo, aberto e imparcial em novas experiéncias
(EC); reflexdo sobre essas experiéncias e observacdo a partir de diversas
perspectivas (OR); criacdo de conceitos que integrem as observacfes em teorias
sélidas em termos de l6gica (CA); utilizacdo dos novos conceitos e teorias em novas

situacdes. Estes estagios poderdo ser visualizados na figura 1.

Experiéncia
_ Concreta
/” - s
/ curnt_retu \
Teste das b
implicactes dos - . Observactes
conceitos em novas  ghjvo reflexivo e Reflextes

experiencias ;

\h abstrato /
. il -
~— Formacio de > Y
conceitos abstratos

e generalizactes

Figura 1: Modelo do processo de aprendizagem vivencial de Kolb.
Fonte: Adaptado de Kolb (1978 apud Lopes, 2001, p. 53)
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A dimensé&o concreto-abstrato € vista pela maioria dos psicélogos cognitivos
(Flavell, 1963; Bruner, 1960, 1966; Harvey et al., 1961 apud Kolb, 1997), como
sendo uma das principais dimensdes onde ocorrem O crescimento cognitivo e a
aprendizagem. Uma maior abstracdo resulta segundo Goldstrein e Scheerer (1914
apud Kolb, 1997), no desenvolvimento de habilidades tais como: separar o proprio
ego do mundo exterior ou da experiéncia interior; assumir um estado mental;
responder pelos proprios atos e conseguir verbaliza-los; mudar refletidamente de um
aspecto da situacdo para outro; ter em mente varios aspectos ao mesmo tempo;
aprender o essencial de um dado todo; desmembrar o todo em partes para as isolar
e sintetiza-las; abstrair refletidamente propriedades comuns para formar conceitos
hierarquicos; planejar o futuro de forma ideativa, assumir uma atitude em relacdo ao
qgue for mais factivel e pensar e agir simbolicamente. Por outro lado, a concretude
representa a auséncia dessas habilidades, a imersdo nas proprias experiéncias
imediatas e a dominacao por essas experiéncias.

A dimenséo ativa-reflexiva é também importante para o crescimento cognitivo
e da aprendizagem. A medida que ocorre o crescimento, 0 pensamento torna-se
mais reflexivo e interiorizado, baseado mais na manipulacdo de simbolos e imagens
do que em atos dissimulados. Os modos de experimentacéo ativa e reflexdo, tais
como abstracdo/concretude, encontram-se contrapostos entre si. A reflexdo tende a
inibir a acdo, e vice-versa.

Desta forma, os individuos desenvolvem estilos de aprendizagem diferentes
entre si, priorizando determinadas habilidades de aprendizagem em detrimento de
outras. Por essa razdo, alguns individuos desenvolvem mentes peritas em assimilar
fatos desencontrados e transforma-los em teorias coerentes e ndo conseguem
deduzir hipbéteses de suas proprias teorias. Outras pessoas desenvolvem
genialidade em logica e, no entanto, acham impossivel envolver-se ou entregar-se a
uma vivéncia.

No intuito de conscientizar as pessoas das conseqiéncias de seus proprios
estilos de aprendizagem, Kolb buscou compreender melhor as diferentes maneiras
pelas quais as pessoas aprendem e resolvem problemas. Para tal, criou o Inventéario
de Estilo de Aprendizagem (learning Style Inventory- LSI), desenvolvido com o
objetivo de medir as forcas e fraquezas de cada aprendiz. O LSl mede a énfase
individual relativa nas quatro habilidades de aprendizagem — experiéncia concreta

(EC), observacao reflexiva (OR), conceituacao abstrata (CA) e experimentacao ativa
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(EA). ApGs aplicar o LSI a 800 gerentes na ativa e estudantes de cursos de extensédo
universitaria na area de administracdo, Kolb identificou quatro tipos dominantes de
estiio de aprendizagem, que os denominou de ‘convergente’, ‘divergente’,
‘assimilador’ e ‘acomodador’. Ao reanalisar os dados de Weisner (1971 apud Kolb,
1997), que caracteriza cinco grupos funcionais (marketing, pesquisa, recursos
humanos, engenharia e finangas), com ambientes distintos e estilos pessoais
diferentes, confirmando sua hipétese inicial de que o LSI diferencia claramente os

estilos de aprendizagem, conforme mostra a figura 2.

concreto Marketing
| ACOMODADORES | | DIVERGENTES |
@® Adm. RH
® Engenharia
| CONVERGENTES | |nSSIM1LADDRE5|
abstrato ) @ Pesquisa
® Financas
ativo reflexivo

Figura 2: Distribuicéo de estilos de aprendizagem por funcéo organizacional
Fonte: Kolb (1997, p. 337)

O ciclo de aprendizagem vivencial defendido por Gramigna (1994), possibilita,
ao vivenciar um jogo, o trabalho dos dois hemisférios cerebrais de forma harménica,
sem gue haja predominancia de um deles durante todo o tempo, como acontece nos
métodos ortodoxos. Seus cinco ciclos sdo: 12 fase — vivéncia, onde séo realizadas
as atividades de construcdo, reproducdo de modelos, montagem de estratégia,
negociagao, decisoriais e criagdo; 22 fase — relato, onde séo relatadas reacgoes,
emocoOes, perguntas, lamentacgdes; 32 fase — processamento, onde sdo elaborados
os roteiros de discussdo sobre os objetivos do jogo, analise de desempenho e
discusséo dos subgrupos; 42 fase — generalizagcdo, onde sao feitas analogias,
comparacdes e discussOes; 52 fase — aplicacdo, onde sdo elaborados planos de
melhorias, metas de autodesenvolvimento e processo de interacdo. A figura 3 retrata

este ciclo.
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Figura 3: Modelo do processo de aprendizagem vivencial de Gramigna.
Fonte: Gramigna (1994, p. 20)

Varios termos tém sido usados para denominar o aprendizado oriundo de
uma experiéncia simulada. Entre eles pode-se citar o aprender fazendo, de John
Dewey, e 0 aprendizado baseado em experiéncia, de Wolfe e Byrne (1975, apud
GENTRY, 1990). Para Rogers (1969, apud GENTRY, 1990), a esséncia do
aprendizado vivencial pode ser diferenciada pelo fato de haver envolvimento pessoal
completo, incluindo os aspectos de sentimento e cognicdo no evento do
aprendizado.

Usando esta colocacao, Hoover (1974, apud GENTRY, 1990) defende que o
aprendizado vivencial, envolve mais do que o simples aprendizado cognitivo obtido
pela educacdo gerencial. E preciso também obter o aprendizado de
comportamentos.

ApoOs deliberar sobre o assunto, Hoover e Whitehead (1975, apud GENTRY,
1990) sugerem que o aprendizado vivencial existe quando um participante processa,
cognitiva, afetiva e comportalmente, conhecimento, habilidades e atitudes em uma
situacdo de aprendizado caracterizada por um alto nivel de envolvimento ativo. Uma
vez delimitada, a aprendizagem vivencial tem sua estrutura analisada por Wolfe e
Byrne (1975, apud GENTRY, 1990). Estes autores postulam que as abordagens
baseadas em experiéncias sao desenvolvidas em quatro fases: o design, a
conducao, a avaliacdo e o feedback.

A fase do design envolve a construgéo do palco para a experiéncia. Engloba-
se aqui a especificagdo dos objetivos do aprendizado, a produgéo ou selecdo das
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atividades para os participantes, a identificacéo de fatores que afetam o aprendizado
do estudante, e a criacdo de um esquema para a implementacdo. A fase da
conducao é caracterizada pela busca da manutencéo e do controle. Nesta fase pode
ocorrer a modificacdo de tempos e atividades planejadas na fase do design para a
sustentacdo do ambiente favoravel ao aprendizado. O importante aqui é tornar a
experiéncia melhor estruturada e minuciosamente monitorada.

Na avaliacdo, a énfase esta no fornecimento de oportunidades para os
estudantes avaliar a experiéncia. Os participantes devem estar aptos a articular e
demonstrar ganhos especificos em aprendizagem, originados no design e na
conducao. O “feedback”, segundo Wolfe e Byrne (1975, apud GENTRY, 1990), deve
ser um processo continuo, onde o instrutor monitora o aprendizado de modo a
eliminar os aspectos negativos e melhorar os positivos. A existéncia do “feedback”
permite que os estudantes cometam falhas, encorajando as acdes e fazendo com
que haja o aprendizado através dos erros também.

O aprendizado é facilitado quando todas as quatro fases descritas estao
presentes e se repetem com o decorrer do tempo. Este processo é ilustrado na

Figura 4, onde é ilustrado o modelo orientado para o processo:

feedback conducao

/v desian
\

avaliacdo

\
/

Figura 4: Modelo de aprendizado voltado para o processo.
Fonte: Wolfe e Byrne (1975, apud Gentry, 1990, p. 12, tradu¢éo nossa).

Para que o modelo acima permita a efetividade do aprendizado, alguns
componentes precisam ser incluidos no programa do aprendizado. O primeiro deles
é a relacdo com o curriculo da educacdo em negocios. Para Carter et al (1986, apud
GENTRY, 1990), a educagdo em negodcios incorpora aplicacdes de matematica,
economia e ciéncias comportamentais, em problemas encontrados na producao e na

distribuicdo de bens e servi¢os. Por isso, devido a esta natureza multidisciplinar, o
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autor defende que a educacdo em negdcios é uma disciplina onde as pedagogias do
aprendizado vivencial sdo mais apropriadas do que aquelas com uma forte
orientacao teorica.

O programa de aprendizado precisa também promover experiéncias guiadas
e preparadas de forma académica adequada, caso contrario, como citam Wolfe e
Byrne (1975 apud GENTRY, 1990), poucas contribuicbes para o aprendizado em
questdo serdo incorporadas. O programa deve ser também interativo. A
interatividade deve ocorrer ndo somente entre instrutor e estudante, mas também
entre estudante e estudante, entre estudante e cliente, entre estudante e ambiente.
Como exemplo, pode-se citar as decisfes em grupo em jogos de empresa.

O programa de aprendizado precisa também enfatizar a pessoa como um
todo, ou seja, considerando além da dimensdo cognitiva, as dimensdes
comportamentais e afetivas. Apesar da orientacdo voltada para a solugdo de
problemas enfatizar a dimensao cognitiva, a ampliagdo dos horizontes viabilizada
pela aprendizagem vivencial pode complementar de maneira produtiva as
habilidades técnicas. Para que o estudante tenha uma amostra do caos e da
ambiguidade presentes no mundo real, os programas em aprendizagem vivencial
precisam enfatizar a variabilidade e a incerteza. Esses aspectos dos sistemas sao
melhor assimilados pelos estudantes quando estes tém de lidar com tradeoffs em
larga escala em um jogo de simulacdo (GENTRY, 1990).

Outro aspecto importante a ser considerado € a estrutura do exercicio. Esta
deve prover ao estudante autonomia suficiente para que este se sinta motivado a
participar do aprendizado. Entretanto, o excesso de autonomia pode levar a um
sentimento de falta de uma linha condutora. A experiéncia por si s6 ndo assegura o
aprendizado, e cabe ao instrutor assegurar que a experiéncia tenha qualidade
(GENTRY, 1990).

Também é conveniente que o0s programas em aprendizado vivencial
considerem a avaliagdo da experiéncia feita pelo estudante. Este precisa ter a
oportunidade de articular seus pensamentos e sentimentos com relacdo a
experiéncia com a qual esta envolvido. Apesar da monitoragdo do instrutor, as
percepcdes relevantes para o programa estéo dentro do estudante. O feedback que
corrigird os exercicios como 0s jogos de simulacdo de forma dindmica, precisam
partir tanto da percepcdo do designer, quanto da percepgdo do participante
(GENTRY, 1990).
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Entre as formas de aprendizagem vivencial, que ndo envolvem interacdo com
o mundo real, temos 0s jogos de empresas, 0s exercicios role-playing e as
discussbes de casos. Neste trabalho a forma de aprendizagem a ser estudada é a

representada pelos jogos de empresas.

2.2 JOGOS DE EMPRESAS

A pedagogia dos jogos de empresas baseia-se em uma simulacéo, onde os
participantes ou estudantes assumem o papel de tomadores de decisdo em
organizacdes simuladas. Freglentemente, o grau de complexidade do jogo é
tamanho que os participantes sdo agrupados em times. As decisbes do time devem
cobrir a empresa toda, ou, dependendo do foco da simulacdo, de uma unidade
funcional da firma. Por meio do manual do jogo o participante conhece as regras e o
ambiente da simulacdo. As condicfes iniciais normalmente sdo as mesmas para
todos os participantes.

O jogo comega quando cada time, representando cada um uma empresa
simulada, submete o conjunto de decisfes ao administrador do jogo. Cada conjunto
de decisdes representa entre trés a doze meses de operacdo da empresa. O
administrador do jogo, usando o computador no caso de jogos computadorizados,
processa as informacdes e retorna os resultados aos participantes. Estes, com base
na nova situacao, preparam um novo conjunto de decisdes e assim sucessivamente.
O fato dos participantes tomarem decisGes por varios periodos faz com que sejam

obrigados a lidar com as consequéncias de suas decisdes anteriores.

2.2.1 Historico dos jogos de empresas

Os jogos de negdcios ou jogos de empresas referem-se as simulagcdes em
gerenciamento de negdcios utilizando o computador como ferramenta principal para

a simulacdo. Introduzido pela American Management Association em 1956, que
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apresentou nesta data o primeiro jogo de negdcio prético, 0s jogos tiveram rapido
crescimento nestes ultimos anos. Essa afirmativa pode ser comprovada pelo niumero
de jogos presentes na edicdo mais recente do Guide to simulations/games for
education and training, e pelo surgimento de organizac6es e periodicos direcionados
aos jogos de empresas (BIGGS, 1990).

A origem dos jogos simuladores de negdcios, segundo Faria (1990), ocorreu
em 1955. Neste ano, a Corporacdo Rand desenvolveu um exercicio simulado
denominado Monopologs, que focava a logistica da Forca Aérea dos Estados
Unidos. Este jogo colocava seu participante no papel de gerente de estoques em um
sistema que simulava o processo de suprimentos da Forca Aérea. Este jogo provia
experiéncia na tomada de decisdo, sem incorrer em riscos associados com decisées
equivocadas. A propria Forca Aérea deu continuidade ao jogo, e por varios anos
relatou que este dispositivo de treinamento apresentou altos graus de sucesso.

Com o sucesso do Monopologs, outros jogos surgiram. O primeiro jogo de
sucesso foi 0 "Top Management Decision Simulation”, desenvolvido pela American
Management Association em 1956, e foi utilizado em muitos seminarios de
desenvolvimento gerencial, auxiliando no aprendizado de académicos e gerentes de
negocios (MEIER; NEWELL; PAZER, 1969 apud FARIA, 1990). Em 1957 surgiu o
Business Management Game, desenvolvido pela empresa de consultoria
McKinsey&Company, para ser utilizado em seus seminarios sobre gerenciamento.
No meio académico, a Universidade de Washington foi a primeira universidade a
utilizar jogos em sala de aula, quando um simulador fez parte do curso de politica
nos negocios em 1957 (WATSON, 1981 apud FARIA, 1990).

Devido ao seu rapido crescimento, pode-se inferir que 0s jogos possuem
méritos educacionais e, portanto, gozam de uma situagdo estavel. Entretanto,
segundo Biggs (1990), esses meéritos tém sido objeto de debates. Enquanto alguns
estudos confirmam a maior efetividade desta pedagogia, outros indicam que outras
formas de pedagogia sdo igualmente ou até mais efetivas que os jogos de

empresas.
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2.2.2 Conceito dos jogos de empresas

Apesar de os jogos de empresas terem surgidos em meados do século
passado, ainda ndo existe um consenso em relacdo a sua definicdo. Diversos
pesquisadores conceituam jogos de empresas com diferentes enfoques em
diferentes épocas, como pode ser verificado a seguir. A definicdo mais remota aqui
apresentada, é a definicdo da Business Games Conference, realizada na Tulane

University em 1961, que definiu jogos de empresas como sendo:

[...] uma simulag&o planejada que encaixa os jogadores em um sistema de
negocios simulado onde eles devem tomar de tempos em tempos decisées
de chefia. Suas escolhas geralmente afetam as condi¢des do sistema onde
a decisdo subseqiente deve ser tomada. Desta maneira a interacdo entre a
decisdo e o sistema € determinada por um processo de apuracdo que nao
sofre a influéncia dos argumentos dos jogadores (NAYLOR et al. 1971
apud MARQUES FILHO, 2001, p. 23).

A primeira definicdo de autores nacionais é de Tanabe (1977, p. 5), que
consta na primeira dissertacdo de mestrado produzida no Brasil sobre jogos de

empresas, colocada nos seguintes termos:

O jogo de empresas € assim, uma sequéncia de tomadas de decisdes que
determinam mutacbes no estado patrimonial e reditual das empresas
ficticias, a luz das quais os participantes tomam novas decisoes,
sucessivamente, repetindo um ciclo por um certo nimero de vezes. Ele
pressupbe o concurso de um grupo de participantes, subdividido num
namero conveniente de equipes incumbidas de gerir empresas ficticias; de
um administrador do jogo, elemento neutro, incumbido da coordenacédo do
exercicio e de processar calculos e de um conjunto de equacdes que
substituem todos os demais componentes do sistema simulado que néo
estejam explicitamente representados (sic), por pessoas, no jogo.

Recentemente, Rocha (1997) descreve jogos de empresas como sendo uma
simulacdo do ambiente empresarial, tanto em seus aspectos internos como
externos, que permite a avaliacdo e a analise das possiveis consequéncias
decorrentes de decisfGes abordadas. Uma outra definicdo, também contemporanea,

porém menos sucinta, € a de Santos (2003, p. 83), que expressa o0 seguinte:

Os jogos de empresas sdo abstracfes matematicas simplificadas de uma
situacao relacionada com o mundo dos negdcios. Os participantes do jogo,
individualmente ou em equipes, administram a empresa como um todo ou
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em parte dela, através de decisdes sequenciais. Os jogos de empresas
também podem ser definidos como um exercicio de tomada de decisfes em
torno de um modelo de operacdo de negdcios, no qual os participantes
assumem o papel de administradores de uma empresa simulada podendo
assumir diversos papéis gerenciais, funcionais, especialistas e generalistas.

Como se pode observar, mesmo com abordagens diferentes, todas as quatro
definicbes expostas giram em torno de um ciclo de tomada de decisdes de gestéao
empresarial em um ambiente simulado. Mesmo sem ter exaurido ainda, a questéo
conceitual, é apropriado enfatizar alguns estudos relacionados com a educagéo e 0s

jogos de empresas.

2.2.3 Classificacéo dos jogos de empresas

Com relacao a classificacéo, os jogos podem ser classificados de acordo com
varias dimensfes. Como citado anteriormente, podem ser classificados conforme o
objeto simulado, sendo que este pode assumir a forma de uma parte funcional ou da
empresa na totalidade. O jogo de empresa funcional é aquele desenhado para focar
em problemas especificos de uma area funcional em particular. J& na totalidade, o
jogo é projetado para fornecer ao participante experiéncia na tomada de decisdes de
nivel estratégico (COHEN; RHENMAN, 1961 apud BIGGS, 1990).

Um segundo modo pelo qual os jogos podem ser classificados é definido pelo
fato deste ser competitivo ou ndo-competitivo. A base primaria para esta distincdo
esta na influéncia, ou nédo, do resultado de outros nos resultados de um participante.
Caso haja influéncia, o jogo é classificado como competitivo, ou seja, a performance
positiva de um participante pode diminuir os resultados dos outros. Nos jogos néao-
competitivos, os participantes estdo competindo contra 0 modelo computacional ou
um ambiente, e ndo uns contra 0s outros.

O uso destes termos, porém, tem sido objeto de criticas. Thavikulwat (1988,
apud BIGGS, 1990) argumenta que o uso destes termos para descrever a natureza
do mercado em jogos de empresas € ambiguo, uma vez que os termos “competitivo”
e “nao-competitivo” podem ter outros significados além do de indicar a influéncia da

decisdo de um participante nos resultados de outro. Este autor sugere que 0 jogo
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deve ser classificado de acordo com o tipo de relacionamento que o administrador
estabelece entre os jogadores, podendo este relacionamento ser independente ou
dependente.

O jogo pode também ser classificado, de acordo com o modo como 0s
participantes interagem com o0 computador, como interativos e n&o-interativos
(BIGGS,1990). Nos jogos classificados como interativos, 0s participantes executam
a experiéncia simulada em um terminal de computador ou em um microcomputador
pessoal. Aqui 0s participantes respondem as questdes no terminal ou no
microcomputador, recebem uma resposta imediata, e em seguida submetem novas
decisbes. Em jogos nao-interativos, as decisfes sdo submetidas ao administrador do
jogo, processadas pelo programa, e os resultados retornados apoés certo periodo de
tempo. Com o advento dos computadores pessoais, surge uma combinacdo entre
jogos interativos e ndo-interativos. Em caso de jogos onde h& a dependéncia de
demanda entre as empresas, 0s participantes submetem suas decisdes via
computador ao administrador do jogo, que aguarda a chegada das decisGes de
todos os times, processa estas decisfes e envia o0s resultados para cada time, via
computador.

Os jogos podem ser classificados também em um continuum, que vai de um
setor especifico ao genérico. Em um jogo focando um setor especifico, os designers
tentam replicar o mais fielmente possivel a situacdo do determinado setor, ao passo
gue nos jogos geneéricos, apenas questdes de negdcios comuns, como uma queda
acentuada na curva de vendas, séo replicadas. Entre os dois extremos encontram-
se 0s jogos que identificam um produto especifico, mas ndo ha a tentativa de se
replicar o setor pormenorizadamente.

Uma quinta dimensdo pela qual os jogos podem ser classificados é com
relacdo ao numero de participantes em cada empresa simulada. Os jogos podem ser
desenhados para serem jogados individualmente ou por times. Apesar de muitos
jogos oferecerem a opg¢éo de ser jogado individualmente, a complexidade do jogo
frequentemente forca a participacdo em times. Além disso, é recomendavel a
participacdo, em grupo, por razdes comportamentais. Em grupo, os participantes
aprendem a trabalhar em equipe, a lidar com situacdes de conflito, a se comunicar,
motivar os outros e a exercitar a lideranca.

Os jogos podem ser classificados também como deterministicos ou

estocasticos, dependendo da quantidade de eventos randémicos que ocorrem no
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decorrer do jogo. Uma sétima classificacdo pode ser feita dependendo do tipo de
computador onde o jogo vai ser executado. Podem ser utilizados mainframes ou
microcomputadores pessoais, e ainda, 0s jogos podem ser programados em
mainframes e depois adaptados para funcionar em microcomputadores pessoais.

Uma oitava dimensdo diz respeito a classificacdo conforme o grau de
complexidade. Segundo Keys (1977, apud BIGGS, 1990), existem duas dimensdes
de complexidade em jogos de empresas: a complexidade da variavel do jogo e a
complexidade do modelo do computador. Ainda segundo Keys (1977, apud BIGGS,
1990), a melhor medida para se determinar a complexidade do jogo € o nimero de
decisdes tomadas por rodada. Com relacdo a complexidade do modelo do
computador, esta lida com aspectos como a linguagem de programacao, o numero
de linhas ou paginas em cada output, memoria necesséria. Esta complexidade esta
diretamente relacionada a questdes de hardware e software.

Uma ultima classificacdo a qual os jogos podem ser submetidos, refere-se ao
periodo de tempo simulado. As decisdes podem cobrir o periodo de dias, meses, um
ano, ou anos. Para Biggs (1990), o periodo de tempo simulado € importante a
medida que este indica se os participantes devem focar as decisdes operacionais de
curto prazo, as decisdes estratégicas de longo prazo ou ambas.

Os jogos, conforme Gredler (1994), ao objetivar fazer com que os estudantes
apliguem o conhecimento adquirido, precisam dos seguintes elementos: a
designacdo dos papéis que priorizam o trabalho em equipe em detrimento do
individual; o sistema de pontuacéo, que indica o nUmero de respostas corretas e seu
peso relativo; a determinacdo do grau de aprofundamento, que define a importancia
das habilidades e conhecimentos; o controle do inter-relacionamento entre estes
elementos, que sdo dados pelos objetivos a serem atingidos; as regras do jogo e as
restricbes. Esses elementos, funcionando juntos de modo coeso, sustentam o
interesse do estudante, geram envolvimento e, assim, auxiliam na aprendizagem. E
para cada contexto de aprendizagem existe um tipo de simulacdo. Por simulagao
entende-se a representacdo de algum aspecto do universo, sendo que Gredler
(1994) expbe os seguintes tipos de simulagbes: simulagbes de decisOes taticas,
simulacdes de diagnostico, simulagbes de gerenciamento de crise, simulagdes de
gerenciamento de dados, simulagcbes de sistemas sociais, simulacdes de
comunicacdes e simulacbes de empatia. A seguir € colocada uma breve explanagéo

de cada uma destas simulacdes.
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Em uma simulacdo de decisdo tatica, o estudante deve selecionar, processar
e interpretar dados, ordenar prioridades, utilizar uma variedade de recursos para
manipular uma situacdo e altera-la, além de monitorar os efeitos da alteracdo e
responder as mudancas de condicbes. As simulacbes de diagndstico sao
apropriadas para problemas ou situagées que requerem decisbes sequenciais, que
incluem a procura, avaliagéo e interpretacdo de dados relevantes.

As simulacBes de gerenciamento de crises S80 exercicios nos quais os times
alocam recursos no sentido de minimizar uma ameaca ao negocio, iniciando sempre
com uma definicdo da diferenca entre o que € problema e o que € crise. As
simulacbes de gerenciamento de dados s&o caracterizadas pelo foco na inter-
relacdo entre variaveis mensuraveis, na tarefa atribuida de alocar recursos com o
objetivo de atingir uma meta econémica, e na énfase em fornecer flexibilidade a
tomada de decisao.

No caso das simulacbes de sistemas sociais, estas tém como propdsito
principal, fazer com que os estudantes se insiram nos processos sociais ou politicos
dindmicos, presentes na construcdo de grupos sociais organizados, e experimentem
reacoes emocionais que abranjam confusao, frustracdo, orgulho, desapontamento e
até mesmo raiva. As simulacbes de comunicacbes sdo mais utilizadas no
aprendizado de linguas, ao passo que as simulacdes de empatia sdo indicadas para
colocar os participantes em situacfes onde estes experimentem as mesmas
emocOes experimentadas por um individuo ou grupo de referéncia (GREDLER,
1994).

Autores brasileiros como Sauaia e Gramigna assumem classificagcbes mais
genéricas. Para Gramigna (1994), os jogos podem ser de comportamento, de
processo ou de mercado.

Os jogos de comportamento sdo aqueles cujo tema central foca as
habilidades = comportamentais, e enfatizam questbes de cooperagéo,
relacionamentos inter e intragrupal, flexibilidade, cortesia, afetividade, confianca e
autoconfianca. Os jogos de processo sao aqueles que destacam habilidades
técnicas, onde os pontos exercitados sdo: planejar e estabelecer metas; negociar;
analisar, criticar, organizar e sintetizar; liderar grupos; administrar recursos;
estabelecer métodos e tomar decisfes estratégicas. Essas caracteristicas também
fazem parte dos jogos de mercado, no entanto, estes aglutinam outras atividades

relacionadas ao ambiente externo da empresa, tais como: concorréncia;
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fornecedores; decisdes de risco; terceirizagcdo; parcerias; pesquisas mercadoldgicas;
estratégias e expansao de mercado.

Embora Sauaia tenha enfocado em sua tese de doutorado, outras
classificacOes, parece ter adotado a classificacdo de Keys, uma vez que menciona
esta ultima em artigo produzido recentemente. Tal classificagcdo, classifica os jogos
de empresas em jogos sistémicos e funcionais.

Jogos sistémicos sdo aqueles que abordam a empresa como um todo,
incluindo decisdes na maioria das principais area organizacionais e que requerem
integracao dessas fungdes com o acompanhamento do ambiente econdmico e da
flutuacéo de taxas de juros.

Jogos funcionais sdo os que focalizam a problematica de uma das grandes
areas funcionais da empresa como marketing, financas, producédo, operacdes,
recursos humanos ou contabilidade.

Cabe salientar que em uma pesquisa realizada com a participacédo de 58
IES’s no estado do Parana, por Arbex et al (2006), demonstra que as IES’s que
utilizavam jogos de empresas no curso de graduacdo em administracdo, na maioria
(62,5%), utilizavam jogos caracterizados como gerais, que abrangem as decisdes
em diversas areas e processos das empresas, enquanto que o restante (37,5%),
utilizavam jogos funcionais, que séo voltados para areas funcionais especificas da
empresa. Dentre os jogos funcionais citados, a maioria atenta para as seguintes
grandes areas: marketing; financas; recursos humanos e producédo. Alguns poucos
abordam pontos especificos como logistica, vendas e comércio exterior (apenas
quatro IES’s). Em apenas duas IES’s a atividade de simulagdo era praticada
individualmente, e em ambas, os jogos eram funcionais. No restante das IES’s, os
jogos séo realizados em grupo.

As colocacgdes acima séo relevantes principalmente no momento da escolha
do jogo a ser aplicado. Baseado nas classificacdes citadas, pode-se escolher o jogo

mais apropriado aos objetivos do aprendizado vivencial em questao.
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2.2.4 A escolha de um jogo de empresas

No momento da escolha de um jogo de empresa, 0 USUario, no caso O
educador, precisa primeiramente identificar os objetivos do aprendizado e verificar
se a utilizacdo de um jogo facilitaria o alcance deste objetivo (BIGGS, 1990). Por
exemplo, se o objetivo definido no curso de politica de negocios é expor o estudante
a uma variedade de setores, estilos de lideranca, estilos de tomada de decisdo e
problemas gerenciais, entdo o método do estudo de caso poderia ser mais eficaz
que a utilizacdo de jogos. Por outro lado, se o objetivo é fornecer aos estudantes
uma oportunidade de tomar decisées em um ambiente dindmico no qual eles
deverdo utilizar ferramentas previamente aprendidas, integrar as varias areas
funcionais do negdcio e ter de lidar com as consequiéncias das decisfes anteriores,
entdo o jogo de empresa, onde ocorre a simulacdo gerencial, € o método mais
indicado.

Com os objetivos consistentemente definidos, o proximo passo é identificar,
entre as dimensfes citadas, as caracteristicas necessdrias ao jogo para que este
auxilie no alcance do objetivo do aprendizado. As dimensdes apresentadas possuem
vantagens e desvantagens, dependendo do objetivo estipulado. Por exemplo, jogos
especificos para um setor sdo mais realistas que 0s jogos genéricos, porém ha o
risco do participante tomar decisdes baseadas no que atualmente ocorre no setor,
no mundo real, e ndo na analise cuidadosa do ambiente proposto pelo jogo. Outro
exemplo é o da escolha de um jogo competitivo, onde um time pode tomar decisées
irracionais que causam a ruptura no andamento do jogo para 0s outros times
(BIGGS, 1990).

Uma vez identificadas as caracteristicas necessarias, 0 proximo passo
consiste em identificar jogos disponiveis que vao ao encontro dos objetivos. No caso
dos Estados Unidos, Biggs (1990), menciona que ha o Guide to simulations/games
for education and training, onde sédo expostas informacdes descritivas de centenas
de jogos. Neste guia sédo disponibilizadas informacdes como: caracteristicas do jogo,
equipamento necessario para executar o jogo, editora e tempo estimado de jogo.
Outras fontes de informacdo podem ser encontradas em organizacbes como a
ABSEL.
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No caso do Brasil, ndo se tem conhecimento de nenhum guia de jogos

empresariais, até mesmo porque as opcdes de simuladores ainda séo poucas.

2.2.5 Dificuldades na adoc¢é&o de jogos de empresas

Goosen et al (2001) postulam que os problemas enfrentados na adocao de
jogos, independentemente se 0 usudrio possui ou ndo experiéncia, se subdividem
em problemas evitaveis e problemas inevitaveis. Problemas evitaveis sdo aqueles
que surgem porque procedimentos normais de precaucdo nao foram
apropriadamente seguidos ou foram implementados muito tardiamente. Problemas
inevitaveis sao aqueles que estdo fora do controle do administrador da simulacdo, os
quais ndo serédo abordados neste estudo.

Entre as dificuldades encontradas por usuarios de jogos, da perspectiva do
administrador do jogo, Goosen et al (2001) cita como as principais dificuldades, a
falta de conhecimento em sistemas operacionais e a falta de habilidades em
programacao. Ou seja, problemas relacionados com a complexidade do modelo e do
computador, conforme cita Biggs (1990). Além disso, os problemas encontrados, séo
na sua maioria, evitaveis.

No caso principalmente dos usuarios que estdo adotando jogos pela primeira
vez, encontram as seguintes dificuldades, segundo Goosen et al (2001): (i)
instalarem o software incorretamente, ou em computadores com capacidade
insuficiente; (ii) n&o testarem o software previamente; (iii) ndo fazerem testes sobre a
sensibilidade da andlise da performance, nem sobre as variaveis-chave do jogo; (iv)
nao compreenderem o significado e as consequéncias das decisdes; (v) ndo terem
lido e estudado cuidadosa e minuciosamente o manual do jogo.

Em estudo realizado nos estados das regifes Sul e Sudeste do pais, no ano
de 2000, ficou indicado que os jogos de empresas estavam ausentes na maioria das
escolas de administracédo (LOPES, 2001). De forma empirica, foi apontado que as
principais razdes estariam relacionadas com as seguintes causas: a complexidade
de desenvolver um novo jogo de empresas; a dificuldade de acesso a jogos prontos;
e a falta de professores com perfil adequado para coordenar a atividade na

graduacéo.
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Outro estudo realizado com a participagédo de 58 IES no estado do Parana por
Arbex et al (2006), demonstra que as IES que nao utilizavam jogos de empresas no
curso de graduacdo em administracdo, indicaram 0s seguintes motivos para a sua
nao utilizacdo: alto custo de aquisicdo do software; a ndo permissao da grade
curricular em vigor; e infra-estrutura inadequada para a realizacdo da atividade. E
conveniente mencionar, principalmente porque séo experiéncias vividas, que as IES
que utilizavam jogos de empresas no curso de graduacdo em administracao,
apontaram o0s seguintes pontos negativos: deficiéncias do software (principalmente,
a interface pouco atrativa e baixa capacidade de simulacdo, apresentando poucos
recursos e deixando fora alguns recursos relevantes); elevado custo de aquisi¢cao;
infra-estrutura inadequada; limitagbes da grade curricular; professores com
conhecimento insuficiente do “software” para aplicar a atividade. E conveniente
salientar que 79,2% das IES que utilizavam jogos de empresas, compraram seus
jogos no mercado, 0 que inviabiliza alteragdes no produto, e este fato talvez esteja
relacionado com as deficiéncias do software apontadas pelos respondentes.

Em pesquisa exploratéria realizada por Rosas e Sauaia (2006), junto a 14
professores doutores especialistas em jogos de empresas cadastrados na base de
dados Lattes do CNPq, constatou-se os fatores que dificultardo a utilizacéo de jogos
de empresas descrito do quadro 1.

Pode-se observar que todas as possiveis razbes apontadas da baixa
utiizacdo de jogos de empresas em escolas de administracdo, podem ser
perfeitamente solucionaveis pela gestdo, uma vez que se enquadram nha

classificacdo de Goosen et al (2001), como problemas evitaveis.
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Freq. Fatores que dificultardo

13 Facilitadores para aplicar Jogos de Empresas (falta de professores treinados com conhecimento tedrico e pratico,
longo tempo de duracéo para treina-los, a atividade requer maior dedicagdo por parte dos professores)

Custo alto de aquisi¢do (ndo ha disponibilidade de Jogos Abertos)

Infra-estrutura inadequada (laboratérios de informatica)

Falta de consciéncia de coordenadores e institui¢fes

Falta de critério de aprovacéo e reprovacao na disciplina / dificuldade para fornecer feedback aos alunos

Postura passiva e dependente do aluno (em parte pela pouca disponibilidade de tempo)

Tempo exigido para aplicacdo dos jogos

N N NN W o

Jogos voltados para realidades de outros paises e distantes da realidade brasileira (principalmente de
pequenas e médias empresas)

Dificuldade de desenvolver a tecnologia em equipe

Caréncia de equipes multidisciplinares

Custo alto de desenvolvimento

Pouca valorizagdo do “ensino”

Falta de motivacdo do docente

Desconhecimento de como desenvolver jogos por parte dos professores

e I

Complexidade de alguns tipos de mercado (jogos podem ndo se adaptar a necessidade do participante)

Quadro 1: Fatores que dificultardo o uso de jogos de empresas
Fonte: Rosas e Sauaia (2006, p. 9)

2.2.6 Processos de avaliacdo pedagoégica dos jogos de empresas

Os jogos, como método de aprendizado vivencial (KOLB et al, 1978), buscam
fazer com que os estudantes retirem das idéias propostas, experiéncias que
consolidem o topico estudado como topico realmente compreendido e assimilado.
Para tanto, Gentry (1990) coloca que certas condicdes sdo necessarias. Antes de
tudo, é preciso, segundo Gentry (1990), especificar as condigcbes necessarias para
um aprendizado apropriado, independentemente do conceito adotado para 0s jogos,
como um programa, um método de ensino ou um exercicio.

Da perspectiva do aluno, os jogos devem ampliar as possibilidades de
aprendizado por meio da maior permissdo a experiéncias praticas. Da perspectiva
do professor, estas experiéncias devem estar estruturadas de modo adequado.
Ainda assim, um aprendizado, para ser avaliado, precisa levar em conta também a

percepcdo do estudante. Para Gentry (1990), o que o estudante assimila de
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determinada experiéncia depende muito de sua idiossincrasia, e esta, normalmente,
ndo esta sob o controle do instrutor.

Novamente da perspectiva do aluno, a introducdo de jogos € normalmente
recebida com entusiasmo por estes, porém, Burns, Gentry e Wolfe (1990) alertam
para a questao da efetividade, ou seja, da questdo sobre o quanto esta abordagem
esta realmente facilitando o aprendizado da Administracdo. Esta efetividade precisa,
entdo, ser avaliada. A avaliacdo se justifica por diversas razdes, como por exemplo,
a necessidade de comparar a eficiéncia da pedagogia vivencial com as abordagens
tradicionais, tais como a leitura de textos seguida de apresentacao.

Um modelo de avaliagdo € proposto por Burns, Gentry e Wolfe (1990). Este é
baseado no paradigma mundo real/mundo experimental. Este abarca todo o
processo de projeto, administracdo e avaliacdo de exercicios vivenciais. Neste
paradigma, entretanto, parte-se do pressuposto de que o fendmeno estudado esta
sujeito, no mundo real, a certas regras, ou seja, assume-se a existéncia de uma
ordem e ndo do caos. Através de um processo de abstracdo, estas regras sao
identificadas e colocadas em um exercicio vivencial. A abstracdo consiste em
desprezar aspectos e detalhes irrelevantes, simplificando a regra que caracteriza a
operacao do exercicio vivencial.

Para conseguir avaliagdes validas, Burns, Gentry e Wolfe (1990) sugerem que
trés tipos de validade devem ser observados. Primeiro, a validade interna, relativa a
mudanca nos interesses do estudante, causada pela experiéncia. Esta validade é
ligada ao mundo experimental somente. O segundo tipo de validade é relativo a
guestbes externas, como equivaléncia de grupo, padronizacdo de instrucoes,
sequéncia e medidas de aprendizado comuns. Este aspecto postula que sem um
projeto de experimento adequado ndo se pode avaliar corretamente os efeitos deste
experimento. O Ultimo aspecto da validade refere-se a questdo da transferéncia e
internalizacdo do conhecimento. A pergunta aqui seria: o aprendizado vivencial
proporcionou para o estudante sucesso em sua carreira profissional? Isto €, a
internalizacdo das regras, obtida através das experiéncias, aumentou a habilidade
do estudante em lidar com o mundo real?

Tanto nas avaliacdes tradicionais, executadas por meio de testes objetivos,
onde o aprendizado é medido pela performance do estudante no teste, quanto nas
avaliacbes né&o tradicionais, como os estudos de caso e a confrontagdo com

problemas reais, onde os estudantes oferecem sugestdes para a solucdo de
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problemas reais das organizagfes, € importante a observacdo destes aspectos de
validade (BURNS; GENTRY; WOLFE, 1990).

Outro ponto a ser observado durante a avaliacdo do aprendizado € o proprio
conceito atribuido ao termo aprendizado. Walker (1996) descreve o aprendizado
COmo um processo e como um produto. Como processo, o aprendizado € visto como
a aquisicdo de conhecimento ou informacdo. Como um produto, o aprendizado é
representado pelo conhecimento adquirido e armazenado. Em poucas palavras, 0
aprendizado pode ser definido como uma mudanca na cognicdo ou no
comportamento do estudante, que seja consistente com o0s objetivos do programa
pedagdgico. Esta mudanca na cogni¢cao e no comportamento ndo pode ser avaliada
pela performance do estudante em testes onde as questdes possuem respostas
consideradas corretas. Performance em testes e aprendizado devem ser
considerados como tdpicos distintos (BURNS; GENTRY; WOLFE, 1990).

O aprendizado consiste na internalizacdo de regras, habilidades e
comportamentos que podem ou ndo se manifestar na forma de boa performance em
testes. Bloom et al (1956 apud BURNS; GENTRY; WOLFE, 1990) propdem uma

classificacdo que identifica seis niveis de aprendizado cognitivo e que sdo mostrados

no quadro 2. Para cada nivel de aprendizado ha um objetivo relacionado:

Objetivos  do
aprendizado

Descrigéo do aprendizado

Forma de avaliacdo do estudante

1- conhecimento
basico

Estudante reconhece informacéo

Responde a questdes diretas e
testes multipla escolha

2- compreensao

Estudante transforma informagdo em
uma forma simbolica diferente

Habilidade em agir ou processar
informagcdo com suas proprias
palavras

3- aplicacéo Estudante descobre relagdes, | Aplicacdo de conhecimento em
generalizagOes e habilidades problemas simulados
4- anélise Estudante resolve problema consciente | Identificagcdo de pressupostos,
das relacdes entre os componentes e os | alternativas e limitacbes em uma
principios que 0s organizam situacdo problematica
5- sintese Estudante vai além, acrescentando | Solugdo de problema que
objetiva novos conhecimentos demanda pensamento original e
criativo
6- avaliacdo Estudante desenvolve a habilidade de | Consisténcia légica e atengdo
objetiva criar padrdes para julgar e analisar aos detalhes

Quadro 2: Objetivos e formas de avaliagdo de aprendizado cognitivo.
Fonte: Bloom et al (1956, apud BURNS; GENTRY; WOLFE, 1990, p. 262, traduc&o nossa)
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Os problemas encontrados no processo de avaliagdo podem estar
relacionados também com a dificuldade em identificar e especificar os frutos do
aprendizado vivencial. Normalmente, o que deve ser aprendido é determinado pelo
professor ou pelo idealizador do jogo. Entretanto, como cita Gosenpud (1990), o
estudante frequentemente aprende conhecimentos nao intencionados pelo
programa, e frequentemente este aprendizado néo intencionado é, para o estudante,
mais valioso porque possui maior relevancia. Além disso, o0s resultados
intencionados muitas vezes sdo vagos, uma vez que o foco do aprendizado vivencial
normalmente estd em um fenbmeno complexo e abstrato.

Para Adelman (1986, apud GOSENPUD, 1990), a dificuldade em especificar
resultados implica em que as variaveis dependentes utilizadas para analisar o
problema devem ser abertas. Ou seja, em lugar de se pré-definir o que o0s
estudantes aprenderdo e de que modo ocorrerdo as mudancgas cognitivas, e utilizar
estas pré-definicbes como padrbes de avaliacdo, estes participantes poderiam
simplesmente ser perguntados sobre 0 que ganharam, em termos de aprendizado
de determinada experiéncia.

O problema da avaliacao da efetividade do aprendizado vivencial também é
abordado por Feinstein e Cannon (2001). Para estes autores, parte do problema
esta no fato de que a efetividade do aprendizado depende do propdsito do jogo. Dai
a argumentacdo de que é necessaria a definicdo de construtos que auxiliem na
determinacao do uso apropriado dos jogos, e da criacdo de uma metodologia que
mensure a efetividade do programa em um ambiente de aprendizado. Em reviséo de
literatura sobre o tema, Feinstein e Cannon (2001) identificaram que os estudos em
jogos e simulacées focam, primeiramente, em construtos como a fidelidade, a
verificagcdo e validade para a avaliacédo da efetividade.

A fidelidade diz respeito ao nivel de realismo que o jogo apresenta ao
estudante. Este conceito define o quanto similar a situacdo simulada deve ser, com
relacdo a situacao real, para que o aprendizado seja mais eficiente (HAYS; SINGER,
1989 apud FEINSTEIN; CANNON, 2001). A fidelidade pode ser mensurada através
de duas dimensdes: (i) as caracteristicas fisicas, relativas ao visual e ao espacial; (ii)
as caracteristicas funcionais, relacionadas com as informacbes, estimulos e
respostas.

A verificagdo é o processo pelo qual confirma-se se o modelo esta operando

conforme o planejado. Este processo envolve a depuracdo do modelo, isolando e
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eliminando o maior numero possivel de erros. Este processo pode ser feito por meio
de depuradores internos ao software do jogo, utilizando informagcdes advindas de
relatorios, analisando o programa passo-a-passo e envolvendo individuos que
podem avaliar a simulacdo. O isolamento de erros em um modelo de simulagcéo
pode ser uma tarefa extremamente dificil, porém vital para o correto funcionamento
do jogo, por isso existe a necessidade de se utilizar diferentes métodos para
identificar e eliminar erros.

Como Burns, Gentry e Wolfe (1990), Feinstein e Cannon (2001) também
colocam a validade em termos de validade interna e externa. Porém, diferentemente
do paradigma mundo real/mundo experimental, estes ultimos sugerem que a
validade interna ocorre quando as relagdes no modelo representam
verdadeiramente as causalidades, ao passo que a validade externa € comprovada
guando o modelo da simulacdo representa fielmente o fendmeno externo atual. Para
Feinstein e Cannon (2001), a validade também esta relacionada a aspectos como: o
algoritmo utilizado, que deve retornar valores apropriados e verossimeis; o contetdo
do jogo, que existe se o modelo da simulacdo for completo, abarcando todas as
possibilidades; e a questdo educacional, que existe quando o jogo fornece uma
experiéncia de ensino valida.

Outros padrdes para verificacdo da validade, mas desta vez para 0s
instrumentos de avaliacdo, sdo propostos por Thavikulwat et al (1998, apud GOSEN;
WASHBUSH, 2001). Este autor postula que um instrumento de avaliacdo é valido
quando: (i) mostra evidéncia de confiabilidade; (i) é capaz de discriminar entre
individuos de diferentes niveis ou tipos de aprendizado; (iii) mostra convergéncia
com outros instrumentos ao medir os mesmos construtos; (iv) produz scores
normativos para diferentes populacdes. Para Gosen e Washbush (2001), dois
critérios sdo importantes para a avaliacdo de um programa de aprendizado vivencial:
a precisdo nas previsdes e a auto-avaliacao do aprendizado.

A precisdo nas previsbes € um indicador da proficiéncia com a qual
estudantes executam um processo gerencial critico que esta altamente relacionado
com 0 sucesso da organizagdo. Para Anderson e Lawton (1988, apud GOSEN;
WASHBUSH, 2001), a precisdo nas previsdes reflete a habilidade em traduzir
decisdes em resultados, durante as simulagdes.

J& a auto-avaliacdo do aprendizado é uma medida subjetiva, muito criticada,

porém necessaria, pois o aprendizado de uma pessoa tem de ser consistente com o
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guanto ela pensa que obteve de aprendizado. Percebe-se aqui alguma semelhanca
com os argumentos de Adelman (1986, apud GOSENPUD, 1990), quando este
defende a utilizacdo de variaveis citadas pelos proprios estudantes para a avaliacao
do aprendizado vivencial.

Morse (2001) ressalta a importancia de se levar em consideracdo as
caracteristicas individuais de aprendizado e postula, em concordancia com Kolb
(1984), que os individuos possuem diferentes capacidades de aprendizado, que por
sua vez sao funcdo de fatores como o tipo de personalidade, a especializacao
educacional, a carreira profissional, o nivel de desenvolvimento cultural e social.
Portanto, cada individuo possui um estilo de aprendizado particular, que se adapta e
€ dependente das condi¢cdes individuais internas e das condicbes ambientais
externas. Para Kolb (1984), experiéncias continuas fornecem a dinamica que
viabilizam um aprendizado cumulativo e aprofundado.

Com o objetivo de avaliar a efetividade do aprendizado vivencial, porém no
contexto corporativo, Kirkpatrick (1998) desenvolveu um modelo para a avaliacédo de
programas de treinamento. Este modelo € mais abrangente que a taxonomia de
Bloom e oferece outros meios para a avaliagcado da efetividade das simulagdes. O
modelo de Kirkpatrick (1998) possui quatro niveis: reagdo, aprendizado,
comportamento e resultados.

O primeiro nivel, da reacdo, mensura como os participantes do aprendizado
vivencial se sentem com relacdo a vivéncia. Em outras palavras, a reacdo mede a
satisfacdo dos participantes com a vivéncia da simulagdo. O segundo nivel, o
aprendizado, é definido como o grau no qual os participantes do programa mudam
suas atitudes, aumentam seu conhecimento ou incrementam suas habilidades por
meio do programa. Para o autor, para avaliar o aprendizado, é preciso medir as
mudancas em atitudes, no conhecimento e nas habilidades.

O nivel trés refere-se ao comportamento. Este nivel & descrito como o grau
em que o0s participantes do programa mudaram seu comportamento fora do
ambiente de aprendizado, em consequéncia da participagcdo nas atividades de
aprendizado. Ou seja, o comportamento mede o0 quanto 0s estudantes estdo
realmente usando o que aprenderam. No ambiente de treinamento corporativo, por
exemplo, o comportamento refere-se a quanto os treinandos estdo aplicando, em
seus servicos, o que foi aprendido no programa de treinamento. Por fim, o quarto

nivel esta relacionado com a variagcdo no resultado final obtido pelo grupo de
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participantes do treinamento. No ambiente corporativo, resultados podem ser
medidos por meio de melhoras na produtividade, na qualidade, nos custos, nas
vendas, nos lucros, na diminuicdo de acidentes e rotatividade de funcionarios.

Como mostrado acima, muitas variaveis sado sugeridas para a avaliacdo da
efetividade do aprendizado vivencial. Partindo da questdo técnica que controla a
similaridade entre o mundo real e o mundo experimental, passando pela
subjetividade das auto-avaliagbes e das compara¢cdes com outros meétodos de
objetivos semelhantes, chegando finalmente na consideracdo de cada individuo
como unico, influenciado por um ambiente cultural e social. Observa-se que sdo
vérias as formas de se avaliar a efetividade do aprendizado vivencial, e determinar
se estad ou ndo trazendo beneficios ao estudante. Naturalmente que, em havendo
diversos métodos para a avaliacao da efetividade do aprendizado vivencial, ndo ha
consenso entre 0s pesquisadores para que se possa apontar qual método é mais
eficiente para medir o aprendizado. E € nesse sentido que Gentry et al (2003),
recentemente propuseram na ABSEL, abrir um forum para as discussfes relativas
a efetividade dos jogos de empresas iniciadas por Scott (1974), que segundo
Howard e Strang (2003) é o quinto assunto com maior nimero de publicacdes na
ABSEL.

2.2.6.1 Avaliacdo de desempenho nos jogos de empresas

Conforme mencionado anteriormente, existem diversos métodos e processos
de avaliacdo pedagodgica dos jogos de empresas, no entanto o desempenho dos
participantes é fator relevante para o aprendizado em qualquer método ou processo,
uma vez que se trata de simulacbes de empresas e essas por sua vez, Sao
avaliadas pela eficacia operacional predominantemente traduzida em forma de
retorno financeiro. Dessa forma, os indicadores econdmico-financeiros mais
comumente utilizados no mundo real, se fazem presentes na avaliacdo de
desempenho dos participantes.

Os indicadores utilizados estdo diretamente relacionados com a proposta
pedagdgica de cada jogo, bem como, com seu nivel de complexidade. O avango

tecnolégico tanto dos equipamentos quanto das técnicas de simulacdo tem
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favorecido um aumento na complexidade dos jogos que cada vez mais incorporam

novas variaveis de decisdo, estreitando a distancia entre o mundo real e o simulado.

Assim sendo, surgem indicadores de desempenho relacionados com questdes

mercadoldgicas, operacionais e estratégicas, os quais poderdo ser observados nos

quadros 3 e 4.

Nome

Obtencéo/Calculo

Comentario

Geral
Lucro total
Lucro no periodo

Crescimento
Producéo
Produtividade

Prod. No periodo
CMO/IMOB

% custo
Marketing
Venda/Demanda

V/D no periodo

% do custo
Financeiro

Custo Total

C.T. no periodo
% do custo

Lucro/ Unidade

Resultado acumulado do balango
Resultado do trimestre

Lucro Tot/Resultado do Periodo*100

Quantidade produzida/horas trabalhadas
1+(Producéo periodo * 0,2 / 100.000)
Cap. prod. Mdo / Cap. Prod imobilizado

Consultar o demonstrativo de custos

Total vendido no jogo / total demandado

E uma raz&o como o valor global, apenas é
calculado utilizando os totais do respectivo
periodo

Idem % de custo da produgéo

Custo prod. Vendidos / unidades vendidas

idéntico ao custo total aplicado apenas no periodo

Idem % de custo da producéo

Lucro do periodo / unidades vendidas

Ja era utilizado no modelo anterior
Ja era utilizado no modelo anterior
Permite avaliar o impacto do resultado
do periodo no respectivo indice global

J4 era utilizado no modelo anterior
Variagdo da produtividade da mdo no
periodo

Auvaliar o equilibrio entre as capacidades
de producgéo

Percentual de contribuigdo da diretoria
para 0s custos no periodo

Ja era utilizado no modelo anterior

Interpretacdo analoga a razdo global
Idem % de custo da producéo

Jé era utilizado no modelo anterior
Permite comparar o periodo ao resto do
jogo

Idem % de custo da producgéo

Medida de eficiéncia no aproveitamento
financeira da demanda

Quadro 3: Indicadores de avaliagdo de desempenho do jogo GI-EPS - Gestdo Industrial da
Engenharia de Producéo e Sistemas
Fonte: Dettmer (2001, p. 118)

CMO: Capacidade da mao-de-obra
IMOB: Capacidade de producéo do ativo imobilizado
V/D: Razao entre venda e demanda

C.T.: Custo total
Mdo: Mao-de-obra
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Objetivos Peso Critério de avaliacéo
De Mercado 12a18
Lideranca de mercado na regido 1 2 a 8 Parcelas médias de mercado, dos ultimos
Lideranca de mercado na regido 2 2 a 8 quatro periodos simulados
Lideranca de mercado na regido 3 2 a8
Econdmicos e Financeiros 12a18
Lideranca em faturamento 2 a 8 Acumulado da receita de vendas ao longo de toda a simulagéo

Lucratividade dada pela relagéo de lucro liquido acumulado e
Lideranca em lucratividade de vendas 2 a 8 receita bruta de vendas acumulada

Lideranca em crescimento do Liquido 2 a 8 O valor total do patrimdnio obtido no final da simulagdo

Subtotal de Pesos p/ Objetivos 30

Indicadores de Exceléncia 15 (pesos iguais para todas as empresas)
Lideranca de liquidez corrente 5 Ativo circulante / passivo circulante (Gltimo periodo simulado)
Lideranca em grau de endividamento 5 Percentagem do passivo sobre o ativo total
Diferenca acumulada entre as previsdes de vendas e as vendas
Lideranca em qualidade de previsdes 5 realizadas
Total Geral de Pesos 45

Quadro 4: Objetivos estratégicos e indicadores de exceléncia empresarial
Fonte: Manual do jogo SEE — Simulador de Estratégia Empresarial, Lopes (2005, p. 11)

Os quadros 3 e 4 demonstram os indicadores de desempenho de dois jogos
de empresas gerais ou sistémicos, sendo que o jogo GI-EPS foi desenvolvido pela
Universidade Federal de Santa Catarina e o0 jogo SEE, desenvolvido pela

Universidade Estadual de Londrina.

2.2.7 Aspectos favoraveis ao uso de jogos de empresas

Considerando o contexto conceitual, histérico e social que permeia 0s jogos
de empresas, buscou-se identificar aspectos técnicos e circunstanciais que podem
favorecer o processo de adocao de jogos.

Muitos autores prevéem que a utilizagdo da tecnologia da computacdo pode
ser benéfica para o desenvolvimento de uma abordagem de ensino mais centrada
no estudante. Entre os provaveis beneficios, Boscia e McAfee (2001) citam que:
educadores que adotarem métodos de ensino baseados em computadores terdo
grande probabilidade de assumir o papel de conselheiros ou provedores de
recursos, enquanto que o0s estudantes sdo encorajados a trabalhar
independentemente; e ainda os computadores e a internet podem assumir o papel

de catalisadores, que permitirdo praticas de ensino centradas no estudante.
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Em comparagédo, por exemplo, com o método tradicional de aprendizado em
gerenciamento e marketing, através de livros-texto, e utilizando a taxonomia para
objetivos educacionais de Bloom et al citada no capitulo anterior, os resultados
indicam que oitenta e sete por cento das questdes de avaliacdo presentes nos livros-
texto medem somente o nivel mais baixo da classificagdo, ou seja, o conhecimento.
Os aspectos cognitivos, criativos e logicos ndo sdo mensurados (BOSCIA; MCAFEE,
2001).

Analisando os beneficios gerados por um programa tutorial aplicado nas
disciplinas de principios de contabilidade | e 1l, Boscia e McAfee (2001) apontam 0s
seguintes beneficios: do ponto de vista do professor, a alta flexibilidade do programa
permite seu uso em varios cursos, bastando apenas inserir novas questdes no
programa. O acesso facil pela internet, a qualguer momento, também é outro
beneficio. Além disso, estudantes em cursos mais avancados podem usar o
programa para revisar principios e conceitos que s&o pré-requisitos em outros
cursos desejados. O programa apresenta o beneficio de facilitar o aprendizado de
conceitos e terminologias que ndo sao discutidos em classe, gerando tempo livre
para a classe executar outras atividades em aprendizado vivencial. O programa
pode ser utilizado ainda para reforcar o material exposto em aula, unindo a leitura
aos conceitos de aprendizagem vivencial. Por fim, o programa pode ser utilizado em
classe como parte do processo de preparagdo para um teste.

Do ponto de vista do estudante, os beneficios ficam por conta da maior
facilidade e do maior prazer em executar as atividades no computador. Oliver (1996)
reforca esta posicdo. Sauaia (1997), corrobora ao constatar através da percepcéo
dos educandos, a combinagdo entre aprendizagem e satisfagdo. Estudando a
influéncia da instrucé@o e da pratica no desenvolvimento de habilidades, Oliver (1996)
reporta que a maioria dos estudantes desenvolveu aprendizagens satisfatorias,
independentes do grau de conhecimento ou utilizagdo do computador e
independente do género.

Com o objetivo de identificar as perspectivas académicas de ado¢ao de jogos
de empresas na formacgao de administradores, Rosas e Sauia (2006), pesquisaram a
percepcdo de 19 professores doutores especialistas em jogos de empresas

pesquisados, conforme demonstra o quadro 5.
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Freq. Fatores que incentivarao

12 Demanda / Interesse dos alunos (necessidade de aplicacédo do conhecimento e da pratica de gestdo, interesse pela
competicdo entre empresas, possibilidade de ampliar leque de situagdes vivenciadas, propensdo ao trabalho em equipe)

9 Aspectos educacionais (satura¢do das metodologias tradicionais, incentivo a interdisciplinaridade e ao
pensamento sistémico em Administragdo, incentivo a criatividade, didatica dialética, aspecto ludico)

4 Disponibilidade de equipamento / laboratérios de informética mais adequados

3 Diretrizes curriculares e reformulacdo de grade curricular

w

Avanco em software e hardware (reducdo de custos e aumento da capacidade dos softwares com a
implementacdo de funcBes mais sofisticadas)

Os jogos de empresas serdo mais conhecidos

Complexidade crescente do mundo empresarial

Utilizac&o da internet para ampliacdo da ferramenta

PN NN

Docentes: caracteristicas pessoais de experimentacdo, disponibilidade de tempo e acesso a informacédo e
solucbes

Instituicdes que buscam diferenciaco e utilizam os Jogos de Empresas como diferencial competitivo

Iniciativa de coordenadores de cursos

Demanda de Mercado (fora das faculdades)

Desenvolvimento de Modelos de Gestao

Proximidade com a realidade (dindmica realista)

Potencial de integracdo entre IES

Grande oferta de jogos

I T

Avancos em Inteligéncia Artificial

Quadro 5: Fatores que incentivardo o uso de jogos de empresas
Fonte: Rosas e Sauaia (2006, p. 8)

Observa-se no quadro 5, que a percepcdo dos professores doutores,
considera aspectos pedagoégicos como sendo relevantes para o processo de adoc¢ao
de jogos. A partir dessas constatagdes, torna-se conveniente a identificacdo de
beneficios proporcionados pela dindmica dos jogos de empresas, ndo atingidos

pelos métodos tradicionais de ensino.

2.2.7.1 Superioridade dos jogos de empresas

Embora Gosenpud (1990) tenha colocado que a primeira vista, o aprendizado
vivencial ndo trouxe melhores resultados que outros métodos, muitos pesquisadores
defendem que 0s jogos de empresas sdo superiores aos métodos tradicionais de

ensino no aporte de competéncias gerenciais.
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Segundo Ward e Rudelius (1987 apud Burns, 1990), existem dois tipos de
abordagem ao aprendizado: o “ruleg” e o “egrule”. A primeira abordagem inclui
agueles métodos que ensinam as regras gerais € 0S principios e em seguida
fornecem aos estudantes exemplos, onde as regras e principios sao aplicados. S&o,
portanto, os métodos convencionados como tradicionais. Ja as abordagens “egrule”
fornecem aos estudantes exemplos especificos, e fica a cargo destes descobrir suas
préprias regras e principios.

A abordagem das leituras pode ser classificada como “ruleg”, ao passo que
simulacdes, jogos e exercicios vivenciais sdo exemplos de abordagens “egrule”. O
aprendizado “egrule”, segundo Burns (1990), € mais ativo e envolvente que o
aprendizado “ruleg”, por isso é dito que esta abordagem é mais efetiva. Ainda
segundo Burns (1990), a utilizagdo do aprendizado “egrule”, ao fazer com que o
estudante descubra as regras por si, faz também com que este internalize estas
regras mais rapidamente e as retenha por periodo de tempo maior.

Gosenpud (1990) coloca que, autores como Bloom et al (1956) e Krathwohl,
Bloom e Masia (1964) advogam que o valor do aprendizado vivencial esta no
dominio comportamental, ajudando “trainees” a adquirir novas habilidades ou mudar
seus comportamentos na direcdo desejada. Em reviséo da literatura sobre avaliagéo
das pedagogias vivenciais, Gosenpud (1990), faz um levantamento onde analisa
estudos de diversos tipos. Nos estudos classificados como de avaliacdo direta, ou
“straight evaluation studies”, o objetivo € avaliar a efetividade dos métodos
vivenciais. Os pesquisadores buscam verificar se os métodos vivenciais produziram
0s resultados planejados ou se podem ser considerados superiores aos outros
métodos, dados certos critérios.

Em 14 artigos foi utilizado o aprendizado cognitivo como critério. Constatou-se
que para esse critério, de 27 comparacoes, 20 resultaram em nenhuma diferenca
entre os métodos, ou seja, a pedagogia vivencial ndo se mostrou superior as outras
pedagogias.

Nos 19 estudos que utilizaram as atitudes como variavel dependente, 7
avaliaram a experiéncia vivencial em termos de criacdo de atitude em direcdo a
experiéncia, e 12 em termos de mudanca de atitude ocorridas ap0s o experimento
vivencial. No primeiro caso, em 14 comparacdes, 10 indicaram que os estudantes
gue foram submetidos ao método vivencial expressaram maior atitude positiva em

relacdo ao aprendizado que o0s estudantes expostos a outros métodos. Nestes
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estudos, a atitude positiva foi medida através de aspectos como os beneficios do
curso, uma relacao entre professor e aluno de melhor qualidade, maior satisfacéo e
sensacao de aquisicdo de habilidades.

Dos 18 artigos que utilizaram como indicadores de efetividade a mudanca no
comportamento e a aquisicdo ou desenvolvimento de habilidades, 17 reportam
resultados positivos, concluindo que as metodologias vivenciais ajudaram na
melhoria da aquisi¢do de habilidades ou mudanca no comportamento, sugerindo que
o aprendizado vivencial auxilia na efetivacdo de comportamentos. E importante citar
que estes resultados positivos foram medidos em termos de aumento na
sensibilidade, na consideracdo e na competéncia interpessoal dos estudantes.

Em estudo semelhante, Trapp et al (1995), colocam que Teach e Govahi
(1988) indicam que os jogos de empresas sdo mais eficientes que outros métodos
pedagdgicos em 20 das 41 habilidades pesquisadas. A pesquisa realizada com 602
graduados na Universidade do Estado de Oklahoma, avaliou 41 habilidades de
geréncias administrativas chaves, em quatro diferentes métodos pedagdgicos. O
método de jogos de empresas mostrou ser mais eficaz que os outros métodos
pedagdgicos estudados, em 20 das 41 habilidades pesquisadas, enquanto que os
exercicios experenciais se mostraram superiores em 12 habilidades, seguidos pelos
estudos de casos com 8 das 41 habilidades investigadas. Alem disso, as habilidades
de geréncia que os resultados apresentaram ser as mais aprendidas pelos alunos,
eram justamente as quais os professores eram mais inaptos em ensinar. No quadro

6, pode ser observado as habilidades pesquisadas.
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Managerial Skill Lectures Case Labs Role Playing Total

Studies Simulation Curri-

culum
Adapt to New Tasks 4.68 5.56 5.90 7.63 2.83
Make Decisions 5.00 5.89 5.48 7.55 2.80
Organize 5.83 5.89* 5.80 6.90 2.90
Assess a Situation Quickly 4.70 5.33 5.88 7.43 2.63
Gather Pertinent Information 5.50 5.78* 5.98 6.90 2.70
See the “Big Picture” 5.65 5.33 5.65 7.23 2.78
Analyze Problems 5.78 6.78* 6.53* 7.20 3.00
Priorize Tasks 5.65 5.72* 6.08* 6.55 2.80
Analyze Data 6.03 6.94* 6.55 7.38 2.90
Manage Time 5.63 5.78* 5.88 6.93 2.90
Write Effectively 5.73+ 6.17+ 4.70* 4.55 2.53
Think Creatively 5.48 6.33* 5.83* 6.73 2.85
Reflective Listening 6.10* 5.83* 5.18 6.48 2.58
Planning 6.03 6.06* 5.98 7.10 2.93
Set Objectives 5.88 6.00* 5.88 7.05 2.98
Motivate Others 4.65 4.89 4.73 6.83 2.60
Solve Problems Creatively 5.43 6.61* 6.05* 6.89 2.70
Schedule and Coordinate 6.00 6.28* 5.93 6.94 2.70
Set Goals 5.85* 6.00* 5.63 6.71 3.03
Lead 5.00 5.89 5.03 7.35 2.48
Conceptualize 5.48 6.11* 5.38 6.65 2.68
Solve Problems Systematically 6.05* 6.78* 5.78* 6.73 2.83
Exert Influence 5.35 5.72* 5.18 7.10 2.58
Make Presentations 5.88* 4.94* 4.75* 5.25 2.55
Persuade 5.13 5.44 4.80 7.33 2.60
Manage People 4.90 4.67 4.63 6.68 2.35
Manage Stress 4.53 4.00 4.53 5.68 2.05
Delegate Responsibility 5.05 4.94 5.20 6.60 2.50
Appraise Performance 5.50 5.44 5.38 6.98 2.48
Resolve Conflict 5.25 4.72 5.03 6.43 2.30
Put Structure to Unstructured Problems 5.45 5.67* 5.33 6.50 2.40
Develop People/Teams 4.90 5.72 5.73 7.80 2.63
Forecast 4.85 5.39 4.95 7.38 2.73
Direct the Work of Others 4.63 5.22* 5.08 6.75 2.33
Measure Objective 5.33 5.61* 5.20 6.78 2.63
Speak in Public 5.15* 4.44* 4.92* 5.79 2.53
Supervise 4.85 5.17 5.28 6.64 2.33
Enforce Rules 5.26* 4.29 5.15 6.18 2.28
Develop Consensus 4.95 5.06* 4.95 6.43 2.40
Conduct Interviews 4.68* 4.61* 4.42* 4.97 2.08
Form Coalitions 4.65 471 4.92 6.83 2.50
Average 5.32 5.55 5.39 6.72 2.62
Standard Deviation 0.47 0.70 0.54 0.67 0.24
Number of Observations 40 18 40 40 40

Quadro 6: Average rating of managerial skills learned by teaching method
Fonte: Trapp et al (1995, p. 117)

* Not significantly different at a 5% level of significance from the ration for Role Playing
Simulation
+ Significantly greater at a 5% level of significance than the ration Role Playing Simulation
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Em estudo realizado com 160 alunos ultimoanistas dos cursos de graduagéo
em administragcdo e ciéncias contdbeis da FEA/USP, Sauaia (2003), encontra
correspondéncia com a revisdo da literatura realizada por Gosenpud (1990), a
medida que evidenciou o fato de os jogos de empresas permitirem desenvolver
habilidades e atitudes de forma superior as aulas expositivas, porém inferior na

obtencédo de conhecimentos, conforme demonstra o quadro 7.

Método Educacional Ferramenta de Notas Aprendizagem *
Avaliacéo cC H A
Aulas predominantemente Prova objetiva: Individuais. 80% | 10% | 10%
expositivas nos primeiros Testes de maltipla escolha Escala: 0 a 10
seis semestres da graduagdo extraidos do Provéo 2001 Uma errada anula uma
(oito semestres no noturno) certa
Estudo de Caso da apostila Prova objetiva: Individuais 60% | 20% | 20%
do Jogo de Empresas MMG Questdes de lacunas baseadas Escala: 0a 10
— The Multinacional no Caso: MMG
Management Game
Vivéncia coletiva no Jogo de | Miultiplos setoriais: Indicadores | Grupais 40% | 30% | 30%
Empresas - MMG consagrados de desempenho Escala: 0 a 10
das empresas simuladas Ambiente competitivo

Quadro 7: Métodos educacionais, ferramentas e critérios de avaliacéo

Fonte: Sauaia (2003, p. 9)

*Obs. A composicdo percentual dos elementos de aprendizagem (CHA — Conhecimento, Habilidade e
Atitudes) de cada método educacional apenas real¢a algumas diferengas conceituais, ndo tendo
qualquer base cientifica.

Como se pode observar, os resultados dos estudos até aqui realizados nao
mostram uma unicidade e os potenciais beneficios prometidos pela aprendizagem
vivencial, parecem ainda nao terem se esgotado, estando a espera de uma
metodologia capaz de mensura-los.

Consistentemente aos objetivos estabelecidos para o estudo, os conceitos e
categorias apresentados neste referencial tedrico referente aos aspectos técnicos e
pedagogicos dos jogos de empresas, bem como os fatores dificultadores e
facilitadores de sua utilizacdo, serdo utilizados na elaboracdo do instrumento de

coleta de dados e na andlise dos resultados obtidos no estudo.
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3 METODOLOGIA

Para a escolha do método e técnicas a serem utilizados, Richardson (1999),
postula que devem ser observadas as bases do trabalho cientifico que fundamentam
0 ponto de vista que o pesquisador tem do mundo que o rodeia, sendo esse ponto
de vista definido por uma rede de pressupostos ontolégicos e de natureza humana.
Também coloca como absolutamente necessaria a identificacdo desses
pressupostos, para que seja identificada a perspectiva epistemoldgica utilizada pelo
pesquisador que o orientara na escolha do método, metodologia e técnicas.

Diante do exposto, e em detrimento do materialismo dialético marxista, este
estudo realizou-se sob uma perspectiva fundamentalmente positivista légica,
considerando a perspectiva estruturalista, por acreditar serem inoportunos para este
estudo, os principios de conexao universal e movimento permanente, a medida que
0 espaco vital de Kurt Lewin (1935), aqui estudado, tende a ser positivista légico,
assumindo o principio unico de Comte (1883), de que tudo € relativo, e as questdes
devem ser analisadas em partes para melhor serem solucionadas, conforme
Descartes (1979). Assim sendo, e seguindo a ciéncia normal de Kuhn (1996),
justifica-se esta abordagem metodolédgica a medida que Martins (1996), em trabalho
realizado com 136 estudos de mestrado e doutorado realizados na FEA-USP,
EAESP/FGV e FEA/PUC-SP, constatou que cerca de 37,1% sao positivistas,
perfazendo a maioria relativa a outras abordagens metodolégicas tais como os
22,6% de funcionalistas e os 14,5 % de critico-dialético, dentre outras.

Como consequéncia destas perspectivas de abordagem, foi adotado o
meétodo indutivo sobre um modelo construido de acordo com as regras e normas
especificas e determinantes, necessarias para a validade tedrica do modelo
estruturalista.

Salientando as meng¢bes de Richardson (1999), quando lembra que néo
existe uma forma Unica para realizar uma pesquisa ideal e talvez ndo exista nem
existird uma pesquisa perfeita; e considerando, com base em Gil (2000), que define
pesquisa como sendo o procedimento racional e sistémico que tem como objetivo
proporcionar respostas aos problemas que sao propostos, a seguir, serao descritos

os procedimentos adotados neste trabalho.
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3.1 DEFINICAO E ENQUADRAMENTO

O carater deste trabalho, quanto aos fins, é descritivo, uma vez que objetiva
identificar e analisar as condi¢cbes de utilizagdo dos jogos de empresas nos cursos
de graduag&do em administracao.

A pesquisa descritiva tem como objetivo primordial a descricdo das
caracteristicas de determinada populacdo ou o estabelecimento de relagdes entre
variaveis (GIL, 2002). Segundo os critérios de Vergara (2000), este trabalho pode
ser definido, quanto aos fins, como uma pesquisa descritiva, a qual “expde
caracteristicas de determinada populagao” e pode também “estabelecer correlagoes
entre variaveis” (VERGARA, 2000, p. 47).

Os estudos descritivos sdo normalmente estruturados com “questbes
investigativas claramente declaradas”, atendendo a diversos objetivos de pesquisa,
tais como, a descricdo de fendmenos ou caracteristicas associadas com a
populacao-alvo (quem, que, quando, onde e como de um topico), a estimativa das
proporcdes de uma populagdo que tenha essas caracteristicas, e a descoberta de
associacdes entre as diferentes variaveis (COOPER; SCHINDLER, 2003, p.136). A
pesquisa descritiva foi a opcdo escolhida devido a natureza dos objetivos deste
trabalho, a fim de atingi-los através das variaveis selecionadas.

Por variavel entende-se o “conjunto de caracteristicas mutuamente
excludentes”, por meio das quais se pode “descrever os elementos de uma
populacdo em termos das suas caracteristicas individuais numa variavel”, reunindo
um conjunto de atributos relacionados (BABBIE, 1999, p. 124). Considerado como
propriedade em estudo, o termo variavel € um simbolo ao qual é atribuido valor
(COOPER; SCHINDLER, 2003). As variaveis que foram utilizadas no questionario
podem ser consideradas como uma classificacdo ou medida que contém ou
apresenta valores, aspecto ou fator, discernivel em um objeto de estudo e passivel
de mensuragdo (LAKATOS; MARCONI, 1983). De acordo com Kirk e Miller (1986
apud Mattar, 1999), quanto a natureza das variaveis, podem ser classificadas como
qualitativas, as variaveis que indicam a presenca ou auséncia de algo, e como
guantitativas, as variaveis que procuram medir o grau em que algo esta presente.
Segundo Richardson (1999, p. 79), “ha autores que ndo distinguem com clareza

meétodos quantitativos e qualitativos, por entenderem que a pesquisa quantitativa é
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de certo modo, qualitativa®”, como colocado por Goode e Hatt (1973, apud
Richardson 1999, p. 79),

a pesquisa moderna deve rejeitar como uma falsa dicotomia a separacéo
entre estudos ‘qualitativos’ e ‘quantitativos’, ou entre ponto de vista ‘estatistico’
€ nao estatistico’. Além disso, ndo importa quao precisas sejam as medidas, o

gue é medido continua a ser a qualidade.

De acordo com os critérios de Vergara (2000), a pesquisa pode ser
considerada como levantamento de campo, quando a investigacdo empirica é
realizada por meio de questionario enviado por correio; e como pesquisa de campo
guando a coleta é realizada por meio de entrevistas. Assim considerado, quanto aos
meios de investigacdo este estudo pode ser classificado como predominantemente
levantamento de campo e secundariamente como pesquisa de campo, a medida que
se realizou através de questionario auto-administrado, enviado por correio eletrénico
e em alguns casos, entrevista via telefone.

Com relacdo a abrangéncia geogréfica, este trabalho abrange os cursos de
administracdo do Estado de S&o Paulo. Optou-se por esta unidade da federagcao, em
funcdo de ser o estado economicamente mais desenvolvido e o mais populoso do
pais, proporcionando desta forma, representatividade da analise.

Nesta area delimitada, a populagao objeto de estudo é constituida pelas IES’s
que oferecem o curso de administracdo. Dentro da limitagdo geografica, as IES’s
que cumpriram 0 requisito da pesquisa perfizeram um total de 361 instituicbes, as
quais foram enviados os instrumentos de coleta, no caso, 0s questionarios. Em
funcdo de 14 IES’s ndo estarem ministrando o curso de administracdo, a populagéo
total de instituicdes pesquisadas foi de 347 IES’s, obtida através de consulta no
“site” do INEP - Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio
Teixeira (online, 2005), vinculado ao Ministério da Educacdo. Embora o resultado
obtido na consulta com a palavra chave de pesquisa “administracdo”, tenha listado
1003 IES’s, foram excluidos cursos de outras areas como administragao
educacional, administracao de rede, entre outros. Também foram excluidas as IES’s
coligadas, uma vez que a propria rotina de consulta do “site”, marca como
consultada as demais IES’s associadas. O critério de associacao entre essas IES’s é

de exclusividade do INEP, sendo que ocorreram trés casos de duplicidade
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administrativa. As IES’s selecionadas foram classificadas nas 15 mesorregides do
estado apontadas pelo IBGE - Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (online,

2007), conforme a Figura 5 e Tabela 1.

Sao José do
Rio Preto

Presidente
Prudente

3508

de Sao Paulo

FFigura 5: Mesorregifes do estado de Séo Paulo
Fonte: IBGE apud Wikipédia

Tabela 1: Mesorregides do estado de Sao Paulo
e IES’s pesquisadas

Mesorregiéo IES's pes-
guisadas
1. S8o José do Rio Preto 20
2. Ribeirédo Preto 22
3. Aracatuba 13
4. Bauru 17
5. Araraquara 12
6. Piracicaba 15
7. Campinas 39
8. Presidente Prudente 11
9. Marilia 6
10. Assis 6
11. ltapetininga 7
12. Macro Metropolitana Paulista 17
13. Vale do Paraiba Paulista 19
14. Litoral Sul Paulista 2
15. Metropolitana de S&o Paulo 141
Totais e Médias 347

Fonte: Elaboragdo propria com base em dados do IBGE e INEP
IES’s: Instituicbes de ensino superior


http://pt.wikipedia.org/wiki/Mesorregi%C3%A3o_de_Ara%C3%A7atuba
http://pt.wikipedia.org/wiki/Mesorregi%C3%A3o_de_Araraquara
http://pt.wikipedia.org/wiki/Mesorregi%C3%B5es_de_S%C3%A3o_Paulo#Mesorregi.C3.A3o_do_Vale_do_Para.C3.ADba_Paulista
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3.1.1 A Amostra

A amostra é conceituada por Malhotra (2001), como sendo um subgrupo dos
elementos da populacdo selecionado para participagdo em um estudo. Para esta
pesquisa, como forma de validar a significAncia da amostra, utilizou-se a técnica

citada por Barbetta (2002), para calculo do tamanho da amostra.

N = populacao

Eo= erro amostral toleravel

No = aproximacao do tamanho da amostra
n = tamanho da amostra

no=__ 1 n=_NXxng

E02 N + ng

Embora a abrangéncia deste estudo compreenda o estado de Sao Paulo, foi
realizado um recorte do estado em duas regides, denominadas regido leste e regido
oeste, de forma a atender os interesses particulares do pesquisador pela regiao
oeste do estado, onde reside. O critério utilizado para a definicdo das regides, foi o
agrupamento das 15 mesorregides definidas pelo IBGE, em dois subgrupos: (i)
regido oeste, contendo as mesorregides de Sao José do Rio Preto, Aracatuba,
Bauru, Presidente Prudente, Marilia, Assis e Itapetininga; (ii) regido leste, contendo
as mesorregibes de Ribeirdo Preto, Araraquara, Piracicaba, Campinas, Macro
Metropolitana Paulista, Vale do Paraiba Paulista, Litoral Sul Paulista e Metropolitana
de Séo Paulo. Desta forma, estimou-se as amostras consideradas suficientes para

um erro amostral de 10%, as quais podem ser observadas na tabela 2.

Tabela 2: Amostra por regides

Espaco Geografico Pop. IES’s Amostra

Regido Oeste de SP 80 44,7

Regido Leste de SP 267 72,7
Estado de SP 347 77,6

Fonte: Adaptado pelo autor com base no INEP e IBGE
IES’s: Instituicbes de ensino superior
Pop.: Populacéo
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Os questiondrios respondidos, superaram em larga escala os 22,36%
estimados para representar o estado de S&o Paulo. Obteve-se um retorno de
37,36% da populacdo pesquisada, fazendo com o que o erro amostral tenha se
reduzido para 6,9%, aumentando assim a significancia pré-estabelecida de 10% de
margem de erro. Convém mencionar que os retornos também foram satisfatérios
para os recortes procedidos para determinacdo das regides leste e oeste. No caso
da regido oeste, observa-se que foram retornados 61,3% da populacéo pesquisada,
que além de atender as prerrogativas amostrais, contribui significativamente para a
acuidade do estudo. Entretanto, a regido leste teve um percentual de retorno de
30,3% em relacdo a populacdo pesquisada, que muito embora também tenha
superado a amostra estimada, ndo obteve resultado equivalente aos demais
recortes. Considerando que a metodologia de coleta de dados foi a mesma para
todas as mesorregides, pode-se atribuir a esse fendbmeno, a alta representatividade
juntamente com a baixa receptividade da pesquisa nas IES’s concentradas na
mesorregido Metropolitana de Sdo Paulo. A tabela 3 apresenta os resultados
guantitativos da pesquisa, onde podera ser visualizada com maior precisdo, a

regionalizacdo das instituicdes pesquisadas.

Tabela 3: Regionalizagdo das IES’s

Mesorregides / Regides IES's IES's Perc(%)
Pesquisadas Respondentes Respondentes

1. Sdo José do Rio Preto 20 8 40,0%
3. Aracatuba 13 9 69,2%
4. Bauru 17 8 47,1%
8. Presidente Prudente 11 11 100,0%
9. Marilia 6 5 83,3%
10. Assis 6 6 100,0%
11. Itapetininga 7 2 28,6%
Totais Regido Oeste 80 49 61,3%

2. Ribeirdo Preto 22 12 54,5%
5. Araraquara 12 5 41,7%
6. Piracicaba 15 5 33,3%
7. Campinas 39 14 35,9%
12. Macro Metropolitana Paulista 17 8 47,1%
13. Vale do Paraiba Paulista 19 7 36,8%
14. Litoral Sul Paulista 2 2 100,0%
15. Metropolitana de S&o Paulo 141 28 19,9%
Totais Regido Leste 267 81 30,3%
Totais do Estado 347 130 37,5%

Fonte: Elaborada pelo autor com base no IBGE e na coleta de dados
IES’s: Instituicbes de ensino superior
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Outro fator relevante a ser considerado como forma de validacdo da amostra,
diz respeito a data de criacdo das Instituicdes. Comparando a frequiéncia percentual
das classes de data de criacdo das IES’s da populagdo com a frequiéncia da
amostra, observa-se por intermédio da tabela 4, elevado grau de semelhanca,

configurando-se em um indicio da representatividade da amostra.

Tabela 4: |dade das IES’s

Data de criagéo Populacéo Amostra
Das IES's IES's IES's % IES's N.A.| IES's IES's IES's % IES's N.A.
IESs % N.A. Acumul. Acumul. % Unid. Acumul. Acumul.
5 anos (de 2003 a 2007) 14% 49  14% 49 10% 14 11% 14
10 anos (de 1998 a 2002) 41% 143  55% 192 44% 58  55% 72
15 anos (de 1993 a 1997) 8% 29  64% 221 6% 9 62% 81
20 anos (de 1988 a 1992) 4% 16 68% 237 % 10 70% 91
25 anos (de 1983 a 1987) 2% 8 71% 245 2% 3 72% 94
+ de 25 anos (abaixo de 1983) 29% 102  100% 347 27% 36 100% 130
Totais 347 130

Fonte: Elaborada pelo autor com base nos questionarios respondidos
IES’s: Instituicbes de ensino superior

N.A.: Nimeros absolutos

Acumul.: Acumulado

Unid.: Unidades

3.2 OS PROCEDIMENTOS PARA A COLETA DE DADOS

Como citado anteriormente, neste trabalho o instrumento de coleta de dados
foi 0 questionario auto-administrado, enviado via correio eletrénico para as IES
inscritas na area geografica delimitada, caracterizando-se assim em uma pesquisa
“survey” auto-administrada, por correspondéncia. A pesquisa “survey” auto-
administrada é composta por um gquestionario, que é respondido pelo entrevistado
sem assisténcia do entrevistador (COOPER; SCHINDLER, 2003).

A pesquisa “survey” é efetuada na forma de um questionario ou formulario
com perguntas estruturadas a serem respondidas de forma padronizada, podendo
este conter perguntas abertas e fechadas, onde as opc¢bes de resposta para as
perguntas fechadas ja s&do apresentadas e pré-codificadas, sendo que o
respondente possui um conjunto fixo de escolha (COOPER; SCHINDLER, 2003;
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VASCONCELOS, 2002; BABBIE, 1999). As perguntas fechadas, segundo Babbie
(1999, p.189) “dao maior uniformidade de respostas e s&do mais faciimente
processadas”.

Entre as vantagens desta forma de pesquisa, Cooper e Schindler (2003)
colocam que “na pesquisa ‘survey’ por correspondéncia, o respondente tem mais
tempo para coletar fatos, falar com outras pessoas ou considerar respostas mais
detalhadas do que em uma pesquisa telefénica, em uma entrevista pessoal”’. Mattar
(1999), coloca que este tipo de pesquisa, € adequado para estudos com énfase na
amplitude. Além disso, ha o fator custo, uma vez que o gasto com correio eletrdnico
€ constituido somente pelos custos de conexdo a internet e a energia elétrica
consumida pelo computador. Outrossim, cabe salientar, que no intuito de promover a
facilitacdo ao respondente para responder o questionario, foi desenvolvida uma
‘home page” em linguagem “php” para coleta “on-line das respostas com seu link
(<http://www.uel.br/projetos/jogosdeempresas/index.php?id=999%>) inserido na carta
de solicitacdo enviada nominalmente a IES.

Para o acompanhamento da coleta de dados, ou seja, do retorno dos
questionarios, estabeleceu-se um programa de envio de correspondéncias e
telefonemas de acompanhamento, sendo que, foram enviados em lotes de 20% da
populacao por dia, com intervalo de um ou dois a cada envio, de maneira a viabilizar
as etapas subsequentes do processo de coleta de dados. As correspondéncias de
acompanhamento, segundo Babbie (1999), sdo um estimulo adicional para o envio

da resposta. O programa estabelecido obedece aos seguintes procedimentos:

e ApOs o0 envio da primeira mensagem eletrbnica, caso ndo tenha sido
respondido, foi feita uma comunicacao via telefone para obter o endereco
eletrdnico do coordenador do curso de administracdo e horério de
permanéncia do mesmo na instituicdo e reenviado o questionario para a IES,

diretamente ao coordenador;

e Cinco dias ap6s o envio da segunda mensagem, foi realizada uma nova
comunicacédo via telefone, confirmando o recebimento do questionario, para

as IES que nao responderam o questionario.

2999 — Seqiiéncia de 1 a 361 para identificagdo da IES
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e Trés dias ap0s a comunicacdo estabelecida com o coordenador do curso,
foram realizadas mais algumas tentativas (de 2 a 5, dependendo do éxito em
conseguir estabelecer contato com o coordenador da IES’s) via telefone,
sendo que, tendo sido persistida a abstencdo, a IES em questdo, foi
descartada.

Convém mencionar que as etapas de coleta de dadas foram realizadas no
periodo compreendido entre os dias 21 de junho a 25 de agosto do ano de 2.007
sendo registradas e organizadas em planilhas, tanto eletrénicas quanto impressas,

como forma de apoio as etapas da coleta de dados.

A medida que os questionarios iam sendo respondidos, eram baixados® da
‘home page” em uma planilha eletrdnica Microsoft Excel, com atualizacGes
dindmicas em tabelas de controle que continham a quantidade necessaria de
retorno, quantidade retornada e o erro amostral das mesorregides, possibilitando a
concentracdo de esforcos através de telefonemas e reenvios de correspondéncias,
para as IES’s de mesorregides com maior numero de abstinéncias. As atualizagdes
dindmicas também facilitaram a deteccdo de inconsisténcias, proporcionando o
esclarecimento junto aos entrevistados. Procedimentos estes, repetidos até
alcancar a significancia desejada. Para o alcance desta amostra, foram enviados
953 “e-mail’s” e aproximadamente 1.000 ligacbes telefbnicas perfazendo um custo

médio de R$ 10,00 por questionario respondido.

3.3 O QUESTIONARIO

Os questionarios, segundo Malhotra (2001), devem ter as seguintes
caracteristicas: traduzir a informacdo desejada em um conjunto de questbes
especificas que os informantes tenham condi¢cdes de responder; motivar e incentivar
o informante a se envolver com o0 assunto, minimizando 0 cansago e O

aborrecimento; diminuir ao maximo o erro na resposta, ou seja, aquele erro que

! Baixados - Extraidos da World Wide Web e gravados em computador pessoal com freqiiéncia de 5 vezes ao dia
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surge quando os informantes d&o respostas imprecisas.

No caso dos questiondrios auto-administrados, estes devem, de acordo com
Cooper e Schindler (2003), ser de facil compreensdo, com perguntas que evitem
dubia interpretacéo, pois sdo aplicados sem a ajuda do entrevistador. Para tanto, as
perguntas abertas devem ter a redacédo clara e as perguntas fechadas, escalas de
mensuracao convenientes para & medida desejada. Para Cooper e Schindler (2003),
as escalas de mensuracdo sado de trés tipos: de classificagdo, ranqueamento e
categorizacao.

Em uma escala de classificacdo, os respondentes classificam um indicador
sem a comparacgdo com outro indicador, em uma escala de determinada quantidade
de pontos. Nas escalas de ranqueamento, pede-se aos participantes que ordenem
por importancia os varios indicadores. Na categorizacdo, os respondentes assinalam
grupos ou categorias com as quais se identifiqguem (COOPER; SCHINDLER, 2003).

Para a confeccao do questionario aplicado foram utilizados os argumentos
levantados no referencial tedrico que atendem aos objetivos da pesquisa. O
guestionario foi composto das seguintes partes: uma parte inicial onde foi feita a
identificacdo e caracterizacdo das IES e a existéncia da pratica de jogos de
empresas; outra parte direcionada para as IES cujos cursos de graduagdo em
administracdo utilizam os jogos de empresas em seus programas; e por fim, uma
parte direcionada para as IES cujos cursos nao utilizam jogos de empresas.

Na primeira parte o questionario classificou a IES como usuéaria ou nao

usuaria de jogos de empresas em seus cursos de graduacao.

Em sua parte direcionada aos cursos que nao utilizam jogos de empresas, 0

guestionario buscou caracterizar aspectos como:

¢ O conhecimento da existéncia e disponibilidade dos jogos de empresas;
e As principais dificuldades e motivos para a néo utilizacao;

e As pretensdes futuras com relagao ao uso de jogos de empresas.

Quanto a parte que trata das IES que utilizam jogos, 0 questionario buscou

caracterizar os seguintes aspectos:
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e O processo de adocéo dos jogos;

e A satisfacdo da IES com os resultados obtidos através da utilizagdo de jogos;

e A forma como os jogos estao sendo utilizados;

Nas parte direcionada tanto para as IES’s que utilizam, quanto para as IES’s que

nao utilizam jogos buscou-se identificar as percep¢des quanto aos seguintes fatores:

e Fatores dificultadores a utilizacdo de jogos de empresas;

e Fatores favorecedores a utilizacdo de jogos de empresas;

O questionario contém 16 questdes, classificadas como: fechadas; abertas;
fechadas combinadas com abertas. As questbes fechadas visaram mensurar
atitudes utilizam escalas de classificacdo (COOPER; SCHINDLER, 2003). Estas
escalas representam os valores possiveis que podem ser atribuidos as variaveis
(SELLTIZ et al., 1987) e sao definidas conforme o modelo de Likert, onde o
informante indica o grau de concordancia ou discordancia em relacédo a afirmacdes
expostas, como também ao grau de satisfacao.

O formato inicial do questionédrio foi submetido a um pré-teste em IES na
mesorregido de Presidente Prudente, como forma de verificar até que ponto o
instrumento, questionario, teve realmente condicdes de garantir resultados isentos
de erros (LAKATOS; MARCONI, 1991). Segundo Vasconcelos (2002, p.222), o pré-
teste € uma estratégia para “avaliar os problemas embutidos na confec¢do do
guestionario, fazendo com que as suas primeiras versdes sejam experimentadas
previamente, permitindo analisar a sua constru¢ao e adequacgao”. Feito o pré-teste, o

guestionario mostrou-se consistente, de maneira que nao necessitou ser reescrito.
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3.4 ANALISE E INTERPRETACAO DOS DADOS

Uma vez terminada a coleta dos dados, efetuou-se a selecéo, a codificacéo e
a tabulacdo destes. De acordo com Lakatos e Marconi (1991), a selecao consiste em
um exame minucioso dos dados, com o fim de detectar falhas ou erros, evitando-se
assim, informacdes incompletas ou confusas, que podem prejudicar a fase da
codificacdo. Em trés casos onde foi detectado inconsisténcia dos dados, foi realizada
a correcdo dos mesmos através de entrevistas via telefone. Para a andlise das
questOes abertas, procedeu-se uma estruturacdo, sendo que foram classificadas e
agrupadas as respostas escritas de forma diferentes, que expressavam o mesmo
sentido. ApoOs a estruturacdo das respostas abertas, os dados foram transportados
para o pacote estatistico Statistica 7.0, permitindo que estes fossem interpretados e
analisados de forma estatistico-descritiva, gerando tabelas e graficos.

As questdes fechadas, com escalas de mensuracdo de Likert de quatro
pontos tiveram sua confiabilidade avaliada através do calculo do coeficiente alpha de
Cronbach?, resultando 0,9649, o que validou o instrumento de coleta de dados.
Desta forma, foi possivel realizar a andlise da carga fatorial das variaveis que
representam os fatores dificultadores e favorecedores, com os dados agrupados,
uma vez que, através da andalise das médias e desvios padrédo, constatou-se nao
haver diferenca significativa nas percepcdes dos respondentes quanto ao fato de
serem ou nao usuarios de jogos.

Posteriormente procedeu-se uma analise comparativa dos dados referentes
aos construtos criados e ao referencial tedrico, necessaria para as conclusdes e

inferéncias desta pesquisa.

2 Cronbach — escala de 0 a 1 que mede a correlago entre variaveis: 0, sem correlacéo; 1, forte correlagdo
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4 RESULTADOS

Neste capitulo, serdo apresentados primeiramente os resultados obtidos
através dos questionarios respondidos, de forma tabulada. Posteriormente entéo,
serdo apresentados os relacionamentos efetuados entre os dados, seguidos das

estratificacdes realizadas e inferéncias estatisticas.

4.1 APRESENTACAO DOS DADOS COLETADOS

Para a apresentacdo dos dados coletados, foram realizados agrupamentos
das perguntas respeitando a tipologia das questdes, de maneira que ndo seguiu a
sequéncia contida no instrumento de coleta.

Inicialmente sera apresentado um conjunto de questbes denominadas pelo

autor como perguntas booleanas em funcéo de suas respostas serem fechadas do

tipo “sim” ou “n&o”.

Tabela 5: Perguntas booleanas

Perguntas booleanas N&ao N&ao Sim Sim

% N.Abs. % N.Abs.
1) Possui informagdes sobre a existéncia de jogos? — 129 IES’s  10,9% 14 89,1% 115

2) A intituicdo utiliza jogos na graduacdo? - 130 IES’s 51,5% 67 48,5% 63
4) Pretende utilizar jogos no futuro? -65 IES’s 4,6% 3 95,4% 62
13) Existe competigdo entre os participantes? - 62 IES’s 14,5% 9 85,5% 53

Fonte: Elaborada pelo autor com base nos questionarios respondidos
IES’s: Instituicbes de ensino superior
N. Abs.: NUmeros absolutos

Com relacdo a pergunta de niumero 1, apenas um respondente absteve-se de
responder, e dos 14 respondentes que responderam n&o possuir informagdes sobre
a existéncia de jogos de empresas computadorizados, um respondeu na pergunta

namero 3, que esta previsto na grade do curso para o ano letivo de 2009, levando a
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crer que a instituicdo, ndo s6 possui conhecimento a respeito como até ja definiu sua
adocéo.
Com base na pergunta de numero 2, foi construida a tabela 6, que demonstra

a utilizacao de jogos de empresas nas 15 mesorregides do estado de Séo Paulo.

Tabela 6: Regionalizagao das IES’s participantes

Mesorregifes / RegiGes IES's Perc(%) IES's Perc(%)
Utilizam Utilizam Nao utilizam Nao utilizam
1. Sao José do Rio Preto 6 75,0% 2 25,0%
3. Aragatuba 4 44,4% 5 55,6%
4. Bauru 6 75,0% 2 25,0%
8. Presidente Prudente 6 54,5% 5 45,5%
9. Marilia 3 60,0% 2 40,0%
10. Assis 2 33,3% 4 66,7%
11. Itapetininga 2 100,0% 0 0,0%

Totais Regido Oeste 29 59,2% 20 40,8%

2. Ribeirdo Preto 4 33,3% 8 66,7%
5. Araraquara 1 20,0% 4 80,0%
6. Piracicaba 1 20,0% 4 80,0%
7. Campinas 4 28,6% 10 71,4%
12. Macro Metropolitana Paulista 4 50,0% 4 50,0%
13. Vale do Paraiba Paulista 2 28,6% 5 71,4%
14. Litoral Sul Paulista 2 100,0% 0 0,0%
15. Metropolitana de Sao Paulo 16 57,1% 12 42,9%
Totais Regido Leste 34 42,0% 47 58,0%
Totais do Estado 63 48,5% 67 51,5%

Fonte: Elaborada pelo autor com base no IBGE e na coleta de dados
IES’s: Instituicbes de ensino superior

Por intermédio da tabela 7, apresenta-se as respostas obtidas na pergunta de
numero 5, que visou medir o grau de satisfagao por parte das IES’s que utilizam

jogos quanto aos resultados obtidos.

Tabela 7: Satisfacdo das IES’s quanto aos resultados obtidos com os jogos

5) Satisfacdo das IES’s que Insatis- Parc.In- Total de Parcialm. Satis- Total de

utilizam jogos na graduac8o feita satisfeita Isatisf. Satisf. feita. Satisf.
Percentuais 2% 3% 5% 42% 53% 95%
NUmeros Absolutos - 62 IES"s 1 2 3 26 33 59

Fonte: Elaborada pelo autor com base nos questionarios respondidos
IES’s: Instituicbes de ensino superior
Parc. e Pacialm.: Parcialmente
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Faz-se conveniente mencionar que o0 coordenador que respondeu estar
insatisfeito com a utilizacdo de jogos, mencionou em entrevista telefénica, que o
departamento de informatica estava “tentando desenvolver um jogo, porém em
estagio precario”, e uma das IES’s que se declarou parcialmente insatisfeita, utiliza
um jogo baixado da Internet.

Visando aprofundar os conhecimentos acerca do processo de adocgédo de
jogos, construiu-se a tabela 8, com o agrupamento do ano de inicio da utilizacdo dos

jogos em 6 classes, a partir das respostas da pergunta de niumero 6.

Tabela 8: Inicio da utilizacao de jogos

6) Inicio da utilizacdo de Jogos IES's IES's Num. IES's % IES's N.A.
% Absolutos  Acumul. Acumul.

2006 e acima 24% 15 24% 15
2004 e 2005 46% 29 70% 44
2002 e 2003 8% 5 78% 49
2000 e 2001 10% 6 87% 55
1998 e 1999 5% 3 92% 58
abaixo de 1998 8% 5 100% 63
Totais 100% 63

Fonte: Elaborada pelo autor com base nos questionarios respondidos
IES’s: Instituicbes de ensino superior

Num.: Nimeros

N.A.: Nimeros absolutos

Acumul.: Acumulado

A partir das respostas da pergunta de numero 7, que visou identificar a
iniciativa de implementar jogos nas instiuicdes, construiu-se a tabela 9 contendo a

totalizacédo das opcdes dadas.

Tabela 9: Iniciativa de implementar jogos

7) Iniciativa de implementar IES's IES's Num.
jogos na graduagéao % Absolutos

Do marketing de terceiros 0% 0
Da mantenedora 5% 3
Da direcédo 11% 7
Do colegiado 8% 5
Da coordenagéo 51% 31
De professores 20% 12
Outros 5% 3

Totais 100% 61

Fonte: Elaborada pelo autor com base nos questionarios respondidos
IES’s: Instituicbes de ensino superior
Num.: Numeros



69

Na parte aberta da questdo de numero 7, as respostas classificadas como

“outros”, ocorreram respostas como: parcerias entre direcdo e coordenacéo,

coordenacao e corpo docente, bem como a iniciativa foi do programa do curso.

Para apresentar as respostas da pergunta de numero 10, que questionou a

forma de obtencéo dos jogos, construiu-se a tabela 10.

Tabela 10: Forma de obtencéo dos jogos

10) Forma de obtencéo IES's IES's Num.
do(s) jogo(s) % Absolutos

Desenvolvido internamente 29% 22
Comprado no pais 27% 20
Desenvolvido em conjunto com terceiros 11% 8
Utiliza servicos de terceiros 8% 6
Recebido em doacio 5% 4
Comprado no exterior 3% 2
Outras 17% 13

Totais 100% 75

Fonte: Elaborada pelo autor com base nos questionarios respondidos

IES’s: Instituicbes de ensino superior
Num.: Nimeros

Na parte aberta da questdo de namero 10, as respostas classificadas como

“outras”, apresentaram 4 ocorréncias dizendo utilizar “software” de propriedade dos

professores. Houve também 2 ocorréncias de utilizacdo do jogo Desafio Sebrae e 2

ocorréncias de utilizacdo de jogo baixado da internet.

Com relacao as respostas da pergunta de niamero 11, referente a origem dos

jogos utilizados, 44 responderam o nome do desenvolvedor do jogo e 52

responderam o nome do jogo. Em decorréncia da alta preferéncia das instituicoes

em desenvolver seus proprios jogos, ocorreu uma ampla variagdo nas respostas

implicando em restricbes a classificagdo das mesmas. Entretanto, foi possivel

classificar algumas ocorréncias demonstradas por meio da tabela 11.
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Tabela 11: Origem do principal jogo utilizado

11) Nome do Desenvolvedor Quantidade 10) Nome do Jogo
Bernard Sistemas 8 SIMCO, SADIND, SISERV, etc.
Wide Consultoria; Prof. Fedichina 4 WVAREJO
Sebrae 3 Desafio Sebrae
Microsiga 2 Jogos de empresas
Ottomax 2 Ottomax
UFSC; Prof. Meireles 2 LOGSIM
2 Shadow Manager
FGV 1 SIMULATION
Tanabe e Sauaia 1 EGS
Total 25

Fonte: Elaborada pelo autor com base nos questionarios respondidos

Faz-se conveniente registrar que as ocorréncias unitarias selecionadas,
devem-se a representatividade das instituicdes e dos pesquisadores.

Para apresentar os resultados das demais respostas referentes aos aspectos
técnicos e pedagogicos, questionados nas questdes de numeros 8, 9, 12, 14 e 15,
construiu-se a tabela 12. Na parte aberta da questdo 14, ocorreram as seguintes
respostas classificadas como “outras”. responsabilidade social e ética; estoque
meédio, ebitda e Eva; consisténcia das decisbes tomadas; indices de liquidez e
endividamento; gestdo de caixa e dificuldade do projeto. No caso da pergunta 15,
ocorrem respostas como: artigo cientifico individual; interdisciplinaridade e
transdisciplinaridade; iniciativa, ética e postura; integracdo da equipe no jogo e

avaliacdes individuais.
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Tabela 12: Aspectos técnicos e pedagdgicos

Aspectos técnicos e pedagdgicos IES's IES's Num.
% Absolutos
9) Tipo de jogo utilizado 63
Somente Geral/Sistémico/mercado 68% 43
Somente Especifico/Funcional/Processo 16% 10
Ambos os tipos 16% 10
12) Organizacdo dos participantes 63
Equipes 89% 56
Individualmente 11% 7
8) Forma de utilizac&do 718
Disciplina regular 70% 50
Disciplina optativa 4% 3
Atividade independente 9% 6
Parte de outra disciplina 17% 12
14) Critérios de avaliagcdo de desempenho 263
Lucro liquido 16% 43
Retorno sobre patrimdnio liquido 14% 38
Valorizagao das ages 12% 31
Volume de vendas 14% 36
Faturamento 12% 32
Produtividade 14% 38
Custo total 11% 29
Outros 6% 16
Quantidade de critérios 61
Um critério 20% 12
Dois critérios 8% 5
Trés critérios 15% 9
Quatro critérios 8% 5
Cinco critérios 11% 7
Seis critérios 8% 5
Sete Critérios 25% 15
Oito critérios 5% 3
15) Avaliacdo pedagdgica dos participantes 166
Desempenho no jogo 26% 44
Aprendizagem obtida na experiéncia 33% 54
Auto-avaliagdo do participante 18% 30
Avaliacdo comportamental 18% 30
Outras 5% 8
Quantidade de formas de avaliacao pedagdégica 61
Uma forma 20% 12
Duas formas 20% 12
Trés formas 34% 21
Quatro formas 21% 13
Cinco formas 5% 3

Fonte: Elaborada pelo autor com base nos questionarios respondidos
IES’s: Instituicdes de ensino superior
Num.: Nameros

% As quantidades que ultrapassam o ntiimero de IES’s usuérias de jogos, devem-se a questdes de mltipla escolha
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As questdes fechadas referentes as afirmacg0des feitas na pergunta de numero

16 e que utilizaram escala Likert com 4 graus de concordancia, foram tabuladas

separadamente seguindo a classificacdo composta de dois grupos. Um grupo

abrange as afirmacdes classificadas como aspectos dificultadores a pratica de jogos,

enquanto que o outro grupo é compreendido por aspectos favorecedores a utilizagédo

dos jogos de empresas, conforme demonstrado através das tabelas 13 e 14

respectivamente.

Tabela 13: Aspectos dificultadores ao uso de jogos de empresas

16) Aspectos dificultadores - Geral IES’s Disc. Disc. Total Conc. Conc. Total
% Parc.% Disc.% Parc.% % Conc.% Desvio
Coeficiente 1 2 3 4 Média Padrédo
a) Faltam professores treinados 126 15 11 26 40 33 74 2,92 1,02
b) O custo de aquisi¢cdo elevado 126 0 27 27 31 42 73 3,15 0,82
c) O custo de implantacéo é fator limitante 126 22 19 41 36 23 59 2,60 1,07
d) Faltam critérios de avaliacdo dos participantes 122 33 34 67 26 7 33 2,07 0,92
e) Dificuldade para desenvolver um jogo 124 18 24 42 28 30 58 2,70 1,08
f) Ha dificuldade de acesso a jogos prontos 127 24 21 46 27 28 54 2,57 1,14
g) Predominam infra-estruturas inadequadas 124 41 16 57 26 17 43 2,19 1,15
h) Falta consciéncia de coordenadores e IES's 126 44 16 60 24 17 40 2,13 1,15
i) Representam realidades de outros paises 126 47 22 69 25 6 31 1,90 0,98
j) Demanda de tempo elevada para aplicacdo 124 28 27 55 31 14 45 2,31 1,03
k) A divulgacéo dos jogos é inadequada 127 29 22 51 32 17 49 2,36 1,07
Média de percentuais 27 22 49 30 21 51 2,45 0,38
Fonte: Elaborada pelo autor com base nos questionérios respondidos
IES’s: Instituicbes de ensino superior
Disc.: Discordo
Conc.: Concordo
Parc.: Parcialmente
Tabela 14: Aspectos favorecedores ao uso de jogos de empresas
16) Aspectos favorecedores - Geral IES’s Disc. Disc. Total Conc. Conc. Total
% Parc.% Disc.% Parc.% % Conc.% Desvio
Coeficiente 1 2 3 4 Média Padréo
I) S&o importantes na formag&o profissional 128 3 2 5 13 83 95 3,75 0,64
m) Interesse elevado dos alunos por jogos 128 4 13 16 30 54 84 3,34 0,84
n) Proporc. importante aprendizagem cognitiva 125 3 3 6 18 75 94 3,66 0,70
0) Ferram. g/melhor aproxima a teoria a pratica 125 4 10 14 41 46 86 3,28 0,80
p) Os jogos estimulam o pensamento sistémico 126 2 2 4 23 73 96 3,67 0,60
q) Os jogos de empresas treinam liderancas 127 2 11 13 34 53 87 3,37 0,77
r) Os jogos estimulam o trabalho em equipe 128 2 5 6 20 73 94 3,66 0,65
Média de percentuais 3 6 9 26 65 91 3,53 0,19

Fonte: Elaborada pelo autor com base nos questionarios respondidos

IES’s: Instituicbes de ensino superior
Disc.: Discordo

Conc.: Concordo

Parc.: Parcialmente
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Dado o volume de dados presentes nas tabelas 13 e 14, achou-se pertinente

a apresentacdo dos dados em forma de gréficos, esperando proporcionar uma

melhor visualizacdo e favorecendo a interpretacdo dos mesmos. Os graficos de

nameros 1 e 2, representam as tabelas 12 e 13, respectivamente.

E3 Discordam Parcialmente
B Discordam Totalmente
B Concordam Parcialmente

ASPECTOS DIFICULTADORES p. 16

@ Concordam Totalmente

a) Falta Prof. Treinados
b) Custo Aquis. Elevado ]
c) Custo Impl. Limitante |
d) Faltam Crit. Avaliagcdo |
e) Dific. de Desenvolver-
f) Dific. Acesso a J.E. |

g) Infra-estrut. Inadeq. |

h) Falta de Conc. Coord.

i) Realidade Out. Paises |BH

j) Tempo elev. Aplicacéo

k) Divulgacéo Inadequeda
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Grafico 1: Aspectos dificultadores ao uso de jogos de empresas
Fonte: Elaborado pelo autor com base na tabela 12

(3 Discordam Parcialmente
@ Discordam Totalmente
B Concordam Parcialmente

ASPECTOS FAVORECEDORES p. 16

B Concordam Totalmente

1) Import. na Form. Prof.
m) Interesse Elevado al.
n) Import. Aprend. Cog. 1
o) Melhor Aprox. T. da P. 1
p) Estimul. Pens. Sist.
q) Treinam Liderancas

r) Estimul. Trab. Equipe
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Grafico2: Aspectos favorecedores ao uso de jogos de empresas
Fonte: Elaborado pelo autor com base na tabela 13
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No sentido de identificar a principal razado para a ndo utilizagédo de jogos em
IES’s na graduagao, elaborou-se a pergunta de numero 3, do tipo aberta, cujas

respostas foram estruturadas e classificadas nas razfes apresentadas na tabela 15.

Tabela 15: Razéo principal para a ndo utilizagéo de jogos

3) Principal raz&o para a ndo utilizacao IES's IES's Num.
Dos jogos na graduagdao - 64 IES’s % Absolutos
Custo elevado 25% 16
Grade” prevé para o futuro 23% 15
Grade ndo prevé 14% 9
Falta de infra-estrutura (laboratorio) 9% 6
Falta de preparo de docentes 5% 3
Falta de divulgacdo 3% 2
Pesquisando software 3% 2
Instituicdo nova 3% 2
Falta de familiaridade 3% 2
Falta de software especializado 2% 1
N&o houve oportunidade 2% 1
Jogos ndo computadorizados 2% 1
Testando o software 2% 1
Falta de tempo para a disciplina 2% 1
Corpo docente néo solicitou 2% 1
Preferem a realidade 2% 1
Totais 100% 64

Fonte: Elaborada pelo autor com base nos questionarios respondidos

4.2 RELACIONAMENTOS E ESTIMATIVAS

A guestdo quantitativa da utilizacdo de jogos constitui um fator relevante para
os profissionais envolvidos com o uso dos jogos. Assim sendo, e com o propdsito de
explicitar de forma mais detalhada a utilizagdo atual e futura dos jogos, realizou-se
algumas estratificacdes considerando a localizacdo geografica e a categoria
administrativa das instituicdes pesquisadas, estimando a utilizac&o futura atravées da
técnica de estimativas populacionais postuladas por Morettin e Bussab (2003), com
intervalo de confianca de 95%. A tabela 16, demonstra os dados referentes ao

recorte geografico procedido no estado de Séao Paulo.

* Grade — Refere-se as disciplinas curriculares do curso, doravante denominada apenas Grade
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Tabela 16: Utilizacdo de jogos quanto a localizacédo geogréfica

Regibes Pop. Amostra Perc.% IES's Perc. % Populagdo Estimada
IES's IES's Partic. usam usam Estim. em % Estim. em IES's
Oeste 80 49 61,25% 29 59,18% de 45,42% a 72,94% de 36 a 58
Leste 267 81 30,34% 34 41,98% de 31,23% a 52,72% de 83 a 141

Total 347 130 37,46% 63 48,46% de 39,90% a 57,09% de 138 a 198
Fonte: Elaboracéo propria com base nos questionarios respondidos, IBGE e INEP
IES’s: Instituicbes de ensino superior
Pop.: Populacéo
Partic.: Participagéo
Estim.: Estimativa

Assumindo a premissa de que o processo decisorio das instituicbes de
ensino, € diferenciado quanto a sua categoria administrativa, procedeu-se a
estratificacdo da amostra em duas categorias adjacentes, privadas e publicas,
desconsiderando as categorias subjacentes como publica estadual, publica
municipal, privada filantrépica ou privada confessional dentre outras. Assim,

construiu-se a tabela 17 com os resultados e estimativas.

Tabela 17: Utilizacdo de jogos quanto a categoria administrativa

Categoria Pop Amostra Perc. % IES's Perc. % Populacdo Estimada
Administrativa IES's |ES's Partic. usam usam Estim. em % \ Estim. em IES's
Publicas 17 8 47,05% 2 25,00% de 20,40% a 29,59% de 3,47 a 5,03
Privadas 330 122 36,96% 61 50,00% de41,33% a58,66% de 136 a 193
Total 347 130 37,46% 63 48,46% de 39,90% a57,09% de 138 a 198

Fonte: Elaborada pelo autor com base nos questionarios respondidos e INEP
IES’s: Instituicdes de ensino superior

Pop.: Populacéo

Partic.: Participacéo

Estim.: Estimativa

Convém mencionar que das 6 IES’s publicas que nao utilizam jogos, 2
responderam faltar infra-estrutura, 1 custo elevado, 1 grade nao prevé, 1 grade

prevé para o futuro e 1 esta pesquisando “software”.
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Para efeito de analise comparativa com estudos anteriores que visaram
quantificar a utilizagdo de jogos, estratificou-se a amostra e a populacéo,
descartando as IES’s que iniciaram suas atividades a partir dos anos de 2005 e

2006, conforme a tabela 18.

Tabela 18: Utilizacdo de jogos quanto ao periodo

Periodo Pop. Amostra Perc.% IES's Perc. % Populacdo Estimada
IES's IES's Partic. usavam usavam Estim. em % |Estim.em IES's

2005 318 124 38,99% 48 38,71% de 30,13% a 47,28% de 96 a 150
2006 329 127 38,60% 55 43,31% de 34,69% a51,92% del1ll4al71l
Fonte: Elaborada pelo autor com base nos questionarios respondidos e INEP
IES’s: Instituicbes de ensino superior
Pop.: Populacao
Partic.: Participacéo
Estim.: Estimativa

A caracterizacao de aspectos técnicos e pedagoégicos foi realizada com base
nas respostas das perguntas de nameros 8, 9, 10, 12, 14 e 15. No sentido de
identificar uma combinacdo dos respectivos aspectos, que possa contribuir para
melhores resultados, procedeu-se a estratificacdo dos aspectos técnicos e
pedagdgicos de acordo com o grau de satisfacdo das IES’s quanto aos resultados
obtidos com a prética de jogos, relacionando-os com as respostas da pergunta de
namero 5, que objetiva medir o grau de satisfacdo, conforme demonstram as tabelas
19 e 20.
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Tabela 19: Relacionamento satisfagdo com aspectos técnicos e pedagogicos

5) Satisfacdo das IES’s Geral Satisfeitas (1)| Parc. sat.(2) | Parc. ins.(3) | Insatisfeitas (4)
relacionadas com IES's| IES's |IES's | IES's |IES's | IES's |IES's| IES's | IES's IES's
aspectos técnicos % |Quant.| % |Quant.| % |Quant.| % |Quant.| % Quant.

10) Forma de obtencéo do jogo 75 34 36 2 1
Desenvolvido internamente 29% 22 12% 4 41% 15 50% 1 100% 1
Desenvolvido em conj. c/terceiros 11% 8 3% 1 17% 6 0% 0 0% 0
Comprado no pais 27% 20 47% 16 11% 4 0% 0 0% 0
Comprado no exterior 3% 2 6% 2 0% 0 0% 0 0% 0
Recebido em doac&o 5% 4 6% 2 6% 2 0% 0 0% 0
Utiliza servicos de terceiros 8% 6 9% 3 8% 3 0% 0 0% 0
Outras 17% 13 18% 6 17% 6 50% 1 0% 0

9) Tipo de jogo utilizado 63 33 26 2 1
Somente Geral/Sistémico/mercado 68% 43 79% 26 62% 16 0% 0 0% 0
Somente Especifico/Func./Proc. 16% 10 6% 2 23% 6 50% 1 100% 1
Ambos 0s tipos 16% 10 15% 5 15% 4 50% 1 0% 0

12) Organizagéo dos Participantes 63 33 26 2 1
Equipes 89% 56 94% 31 80% 21 100% 2 100% 1
Individualmente 11% 7 6% 2 20% 5 0% 0 0% 0

13) Competicao entre partic. 62 33 25 2 1
Existe 85% 53 94% 31 76% 19 50% 1 100% 1
N3o existe 15% 9 6% 2 24% 6 50% 1 0% 0

8) Forma de Utilizac&o 71 36 30 2 1
Disciplina regular 70% 50 2% 26 70% 21 50% 1 100% 1
Disciplina optativa 4% 3 3% 1 3% 1 50% 1 0% 0
Atividade independente 9% 6 8% 3 10% 3 0% 0 0% 0
Parte de outra disciplina 1% 12 1% 6 17% 5 0% 0 0% 0

14) Critérios aval. de desemp. 263 136 114 2 1
Lucro liquido 16% 43 17% 24 16% 18 17% 1 0% 0
Retorno s/ patriménio liquido 14% 38 16% 22 13% 15 17% 1 0% 0
Va|oriza_gé_o das a(;ﬁes 12% 31 13% 18 11% 12 17% 1 0% 0
Volume de vendas 14% 36 13% 18 14% 16 17% 1 50% 1
Faturamento 12% 32 11% 15 14% 16 17% 1 0% 0
Produtividade 14% 38 14% 19 15% 17 17% 1 50% 1
Custo total 11% 29 11% 15 11% 13 0% 0 0% 0
outros 6% 16 7% 9 6% 7 0% 0 0% 0

15) Aval. pedagdgica dos partic. 166 84 73 2 1
Desempenho no jogo 26% 44 30% 25 23% 17 33% 1 33% 1
Aprendizagem obtida experiéncia 3% 54 32% 27 32% 23 67% 2 33% 1
Auto-avaliagio do participante 18% 30 18% 15 18% 13 0% 0 33% 1
Avaliagio comportamental 18% 30 15% 13 22% 16 0 0% 0
Outras 5% 8 5% 4 5% 4 0% 0

Totais de IES’s 48% 62 53% 33 42% 26 3% 2 2% 1

Fonte: Elaborada pelo autor com base nos questionérios respondidos
IES’s: Instituicbes de ensino superior

Quant.: Quantidade

Parc. sat.: Parcialmente satisfeitas

Parc. ins.: Parcialmente insatisfeitas

No sentido de facilitar a visualizac&do, as quantidades de critérios e de formas

de avaliacdo estdo dispostas na tabela 20.
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Tabela 20: Relacionamento satisfacdo com critérios e formas de avaliagdo

5) Satisfacdo das IES’s Geral Satisfeitas (1)| Parc. sat.(2) | Parc. ins.(3) | Insatisfeitas (4)
relacionadas com IES's| IES's |IES's | IES's |IES's| IES's |IES's| IES's | IES's IES's
Aspectos técnicos % |Quant.] % |Quant.| % |Quant.| % |Quant.| % Quant.

Quant. critérios de desempenho 61 33 24 2 1
Um critério 20% 12 18% 6 20% 5 0% 0 0% 0
Dois critérios 8% 5 12% 4 0% 0 0% 0 100% 1
Trés critérios 15% 9 12% 4 13% 3 100% 2 0% 0
Quatro critérios 8% 5 12% 4 4% 1 0% 0 0% 0
Cinco critérios 11% 7 15% 5 8% 2 0% 0 0% 0
Seis critérios 8% 5 0% 0 20% 5 0% 0 0% 0
Sete Critérios 25% 15 21% 7 33% 8 0% 0 0% 0
Oito critérios 5% 3 9% 3 0% 0 0% 0 0% 0

Quant. De formas de aval. Pedag. 61 32 25 2 1
Uma forma 20% 12 22% 7 16% 4 50% 1 0% 0
Duas formas 20% 12 22% 7 16% 4 50% 1 0% 0
Trés formas 34% 21 38% 12 28% 7 0% 0 100% 1
Quatro formas 21% 13 9% 3 40% 10 0% 0 0% 0
Cinco formas 5% 3 6% 2 0% 0 0% 0 0% 0

Totais de IES's 48% 62 53% 33 42% 26 3% 2 2% 1

Fonte: Elaborada pelo autor com base nos questionérios respondidos
IES’s: Instituicbes de ensino superior

Quant.: Quantidade

Parc. sat.: Parcialmente satisfeitas

Parc. ins.: Parcialmente insatisfeitas

Como forma de facilitar a visualizacdo, foi salientado em negrito os maiores
percentuais referente aos aspectos técnicos e pedagdgicos das tabelas 18 e 19. Os
percentuais salientados expressam a preferéncia geral de todas as instituicbes
pesquisadas usuarias de jogos, como também os percentuais das instituicdes que se
declararam satisfeitas e parcialmente satisfeitas.

Objetivando identificar a ocorréncia de divergéncias entre as percep¢cdes das
instituicdes que utilizam jogos e das instituicdes que nao utilizam jogos, estratificou-
se 0s aspectos dificultadores e os aspectos favorecedores em dois grupos distintos,
sendo que os dados referentes as médias e desvios padrdo das variaveis
estudadas, foram plotados nos graficos 3 e 4, juntamente com a média geral e

desvio padréo geral, das instituicdes pesquisas.
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Grafico 3: Comparagao das percepcoes de IES’s quanto a utilizagcao (AD)
Fonte: Elaborado pelo autor com base nos questionarios respondidos
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Grafico 4. Comparacgéao das percepgoes de IES’s quanto a utilizagao (AF)
Fonte: Elaborado pelo autor com base nos questionarios respondidos
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Embora n&o se possa precisar o prazo com que as 95,4% das 67 instituicdes
gue nao utilizam jogos, mas pretendem utilizar, como mostra a pergunta de nimero
4 explicitada na tabela 5, pdde-se, através da pergunta de numero 3 classificada na
tabela 6, projetar uma estimativa para curto prazo®, com base nas seguintes

respostas:

- Grade prevé para o futuro, 15 IES’s
- Software em fase de testes, 1 IES

- Pesquisando software, 2 IES’s
Considerando as seguintes respostas:

- Falta de infra-estrutura (laboratério), 6 IES’s
- Falta de divulgagao, 2 IES’s

- Falta de software especializado, 1 IES

- N&o houve oportunidade, 1 IES

- Falta de preparo de docentes, 3 IES’s,
como sendo problemas sanaveis, estimou-se a utilizacdo dos jogos para médio

prazo®. Com base nas respostas citadas e aplicado o intervalo de confianca de 95%,

construiu-se a tabela 21.

Tabela 21: Estimativas de utilizacdo dos jogos de empresas

Periodo Amostra Populacado estimada
IES’sem % | IES’s Estimativa em % Estimativa de IES’s
Atualmente 48,5% 63 de 39,90% a 57,09% de 138 a 198
Curto prazo 62,3% 81 de 53,96% a 70,63% de 187 a 245
Médio prazo 72,3% 94 de 64,60% a 79,99% de 224 a 277

Fonte: Elaborada pelo autor com base nos questionarios respondidos
IES’s: Instituicbes de ensino superior

> Curto prazo — considerou-se o periodo compreendido por dois anos
® Médio prazo — considerou-se o periodo compreendido por cinco anos
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Convém salientar que sdo projegdes cumulativas e otimistas, ndo tendo sido

considerada a probabilidade de concretizacdo das pretensdes dos respondentes.

4.3 ANALISE E INTERPRETACAO DOS DADOS

Neste tdpico, segue a analise e interpretacdo dos dados quanto aos objetivos
especificos estabelecidos, resgatando-se os conceitos e resultados de estudos que
compuseram o referencial tedrico apresentado.

Em relacdo a quantificacdo da utilizacdo de jogos de empresas nos
cursos de graduacdo em administracdo, constatou-se que 48,46% das instituicdes
do estado de S&o Paulo, utilizam jogos de empresas em seus cursos de graduacao
em administracdo. No tocante ao recorte geografico efetuado, evidenciou-se que na
regido oeste do estado os jogos de empresas sdo utilizados por 59,18% das IES’s,
enquanto que na regido leste, somente 41,98% das instituicbes utilizam jogos,
contrariando as expectativas, uma vez que era esperado uma utilizagdo mais intensa
na regiao leste devido a sua proximidade com a capital do estado e seu grau de
desenvolvimento econbmico. Embora as amostras tenham correspondido as
exigéncias estatisticas, convém mencionar que o percentual de retorno dos
guestionarios da regiao oeste, foi duas vezes maior que o percentual da regido leste
do estado, podendo se constituir em um viés amostral. Também surpreendente, foi
o fato de os jogos de empresas serem praticados com uma intensidade maior em
instituicoes privadas. Considerando que a falta de professores treinados obteve 74%
de concordancia por parte dos respondentes e o fato das instituicbes publicas
possuirem menor rotatividade de seus corpos docentes favorecendo investimentos
no desenvolvimento dos mesmos, esperava-se que o0s jogos fossem utilizados mais
intensamente pelas instituicbes publicas. Neste caso, 0s percentuais de retorno dos
guestionarios foram equivalentes, porém ha de se considerar o fato da quantidade
de instituicbes publicas que ofertam cursos de administracdo, ser de apenas 17
IES’s e instituicbes renomadas tais como USP-SP e Unicamp, abstiveram-se de
participar da pesquisa. O percentual de utilizagdo de jogos resultante nesta pesquisa
encontrou correspondéncia no estudo de Arbex et al (2006) realizado no estado do

Parana no ano de 2006, quando constatou que 41% IES’s utilizavam jogos enquanto
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gue para 0 mesmo ano, a utilizagdo de jogos no estado de S&o Paulo era de 43%.
Embora ndo se tenha conhecimento de estudos semelhantes em outros estados, €
esperado que o estado de Santa Catarina tenha utilizacdo semelhante, quica
superior, as constatadas nesta pesquisa, em virtude de existirem duas empresas
especializadas no desenvolvimento de jogos, sediadas em Floriandpolis e a maioria
relativa dos jogos utilizados no estado de S&o Paulo, séo originarios de uma dessas
empresas catarinenses. Observou-se que esses percentuais de utilizacdo de jogos
dos estados de Sdo Paulo e Parana, ndo se aplicam as outras regiées do pais, uma
vez que os estudos de Rosas e Sauaia (2006), estimaram que a utilizacdo de jogos
na formacdo de administradores para o pais, no ano de 2005 estava entre 6% e
20%, e este estudo demonstrou que em 2005, a utilizacdo de jogos em Sao Paulo
era de 39%.

Embora os jogos de empresas tenham se mostrado ausentes na maioria dos
cursos de graduacdo em administracdo, a satisfagdo das IES’s usuarias de jogos
atingiu mais de 95%, corroborando o problema de pesquisa formulado para este
estudo e resultados obtidos nos estudos de Sauaia (1997) e de Lopes (2001).
Outrossim, a Unica instituicAo que se mostrou insatisfeita, mencionou através de
entrevista telefébnica com o coordenador do curso, que o departamento de
informatica estava “tentando desenvolver um jogo, porém em estagio precario”, e
uma das IES’s que se declaram parcialmente insatisfeita, utiliza um jogo baixado da
Internet, demonstrando que as ocorréncias de insatisfacdo estdo relacionadas a
precariedade técnica do simulador e ndo da dindmica dos jogos de empresas.

Referente aos aspectos técnicos e pedagogicos pesquisados neste estudo,
ficou caracterizado as seguintes preferéncias: (i) jogos gerais ou sistémicos; (i) com
competicdo entre os participantes; (iii) participantes organizados em equipes; (iv)
utilizados como disciplina regular; (v) avaliacdo pedagodgica dos participantes
realizada através da aprendizagem obtida na experiéncia, desempenho no jogo e
auto-avaliacdo dos participantes; (vi) preferéncia por trés formas de avaliacéo; (vii)
preferéncia das IES’s por desenvolver internamente seus jogos, seguido por
comprado no pais e utilizacdo de servicos de terceiros. Porém, cabe salientar que a
quantidade de IES’s que compraram seus jogos e estdo satisfeitas, € 4,5 vezes
maior do que a quantidade de IES’s que desenvolveram seus jogos e estédo
satisfeitas. Apesar dos aspectos técnicos e pedagdgicos questionados, tenham se

constituido dos principais aspectos mencionados na literatura, ndo abrangendo a
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totalidade dos mesmos, foi dado aos respondentes uma opgado aberta, na qual
poderiam ser respondidos os demais aspectos ndo mencionados no questionario.
Dentre as varias respostas analisadas, identificou-se respostas sem
correspondéncia na literatura de jogos, como “responsabilidade social e ética”, como
também ndo se identificou questdes relevantes propostas por Gentry (1990), Gosen
e Washbush (2001) e Anderson e Lawton (1988, apud GOSEN; WASHBUSH, 2001),
de enfatizar a variabilidade e a incerteza para que o estudante tenha uma amostra
do caos e da ambiguidade presentes no mundo real, e ressaltar a precisdo das
previsdes, respectivamente.

Observou-se um aumento significativo na utilizagdo de jogos gerais ou
sistémicos, quando comparados ao resultado obtido por Arbex et al (2006), que
constatou que a utilizacdo de tais jogos, no estado do Parana, era de 62%. Neste
estudo revelou-se que os jogos gerais sao utilizados por 84% das IES’s do estado
de S&o Paulo e jogos funcionais por 16%. Outros 16% das IES’s utilizam ambos os
tipos de jogos. Este aumento da utilizacdo de jogos gerais ou sistémicos esta
relacionado a evolucdo tecnologica dos simuladores e do material humano, na
medida que a complexa técnica de simular um ambiente empresarial esta
disseminando-se, conforme constatado pelo consideravel aumento de instituicbes
gue estao desenvolvendo seus simuladores.

Pode-se constatar também, que 0S jogos gerais ou sistémicos estédo
proporcionando mais satisfacdo do que os jogos funcionais. A quantidade de
instituicdes satisfeitas foi maior do que a quantidade de instituicbes parcialmente
satisfeitas, tanto para as IES’s que utilizam somente jogos gerais quanto para as
instituicbes que utilizam ambos os tipos. Enquanto que para as IES’s que utilizam
somente jogos especificos, a quantidade das que estéo satisfeitas foi 3 vezes menor
do que as instituicdes parcialmente satisfeitas. Esta mesma relacdo também ocorreu
guanto a organizacdo dos participantes e quanto a existéncia de competicao entre
os participantes. A quantidade de IES’s satisfeitas em relacdo as parcialmente
satisfeitas foi maior quando os participantes sdo organizados em equipes, e quando
existe competicdo entre os participantes.

Quanto aos aspectos dificultadores e favorecedores que podem interferir na
intensidade de utilizacdo dos jogos de empresas nos cursos de graduagdo em

administracéo, sera feita, na secdo seguinte, uma andlise fatorial buscando
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identificar grupos subjacentes de variaveis que podem constituir fatores explicativos.
Entretanto, pode-se discutir alguns aspectos relevantes, de maneira descritiva.

Quanto aos aspectos dificultadores, a pratica de jogos, observou-se que sao
de ordem econbmica e operacional. As instituicbes que ndo utilizam jogos
apontaram, em pergunta aberta, as seguintes razbes para a nao utilizagdo: custo
elevado, 25%; grade prevé para o futuro, 23% e grade néo prevé, 9%. Em pergunta
fechada, submetida a todas as IES’s, foram apontados como maiores barreiras os
seguintes fatores, em ordem decrescente de importancia: (i) faltam professores
treinados; (ii) custo de aquisicdo elevado; (iii) custo de implantacdo limitante; (iv)
dificuldade para desenvolver um jogo.

Observou-se que a utilizacdo de jogos esta relacionada com questbes
econbmicas. Na percepcdo dos coordenadores de cursos, 0S custos se constituem
em limitagBes & pratica de jogos embora, neste estudo, ndo foram abordados custos
especificos relativos a adocao de jogos. Desta forma, ndo se pode inferir que cifras
seriam limitantes, seriam acessiveis ou representariam custo alternativo, na medida
que a eficacia dos jogos podem desenvolver habilidades gerenciais a custos
menores que outros métodos pedagdgicos.

Quanto aos aspectos favorecedores a pratica de jogos, observou-se que
todos os aspectos abordados neste estudo foram validados com indice médio de
concordancia superior a 90%, na seguinte ordem: (i) os jogos estimulam o
pensamento sistémico; (i) sdo importantes na formacédo profissional; (iii) séo
importantes para a aprendizagem cognitiva; (iv) estimulam o trabalho em equipe.
Estes aspectos corroboraram os estudos de Teach e Govahi (1988), citados no
quadro 6, onde ficou demonstrado que habilidades gerenciais, tais como: “See the
‘Big Picture”, “Lead”, e “Develop People/Teams”, podem ser desenvolvidas de
maneira superior a outras técnicas de ensino e aprendizagem.

Percebeu-se grande convergéncia em relacdo aos beneficios obtidos com a
pratica de jogos. O alto grau de concordancia dos respondentes, tanto das IES’s que
utilizam jogos, quanto das IES’s que nao utilizam, podem representar que tais
beneficios ja sdo amplamente percebidos na academia, significando um importante
avanco tematico. Este avanco também pode estar associado ao crescente interesse
cientifico na medida em que é crescente o niumero de pesquisadores que investigam

e disseminam a ferramenta através de artigos publicados nos principais periodicos.
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Considerando as estimativas obtidas apenas com as técnicas de inferéncias
estatisticas de popula¢gbes, com base nos resultados obtidos pelas amostras, e
respostas como “grade prevé para o futuro”, dentre outras, o percentual de utilizagao
de jogos de empresas nos cursos de graduacao em administracdo estara entre 54%
e 71% em um periodo de dois anos. Quando considerados como problemas
sanaveis, em um prazo de cinco anos, respostas como “falta de infra-estrutura
(laboratdrio)” e “falta de preparo de docentes”, dentre outras, o percentual de
utilizacéo de jogos passara para algo entre 63% e 79% nas IES’s do estado de Séo
Paulo. Entretanto, a técnica do intervalo de confianca que se utilizada da chamada
‘curva normal”, ndo considera aspectos contextuais relevantes para as estimativas.
Desta forma, ha de se considerar que 70% das instituicGes adotaram jogos a partir
do ano de 2004, demonstrando assim, uma forte tendéncia de intensificacdo da
utilizacdo que pode ser comprovada pelos resultados da pergunta direta feita aos
coordenadores, onde apenas 2 instituicbes das 130 pesquisadas, responderam néo

pretender utilizar jogos.

4.4 ANALISE FATORIAL

Utilizou-se esta técnica de analise multivariada com a finalidade de identificar
construtos subjacentes, relacionados a utilizacdo dos jogos através da analise da
carga fatorial das variaveis que representam aspectos dificultadores e favorecedores
a pratica de jogos, que segundo Reis (1997), permite a compreensao dos processos
de comportamento dos individuos. Em fungéo dos graficos 3 e 4 ndo demonstrarem
divergéncias significativas entre as percepc¢des das instituicbes que utilizam jogos e
das percepcdes das instituicbes ndo usuarias de jogos, procedeu-se a analise
fatorial com os dados agrupados proporcionando uma analise mais conclusiva,
devido ao maior volume de dados.

Realizada a extracédo dos “engeinvalues” a partir da analise dos componentes
principais apos a rotagdo ortogonal dos eixos da matriz realizada pelo método

Varimayx, feita pelo “software” Statistica 7.0, foi construida a tabela 22.
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Tabela 22: Engeivalues

Fatores Engeinvalues Engeinvalues % davariancia % da variancia
Acumulados Acumuladas

Fator 1 17,94851 17,94851 99,71397 99,7140

Fator 2 0,03407 17,98258 0,18928 99,9032

Fonte: elaborada pelo autor com base no Satistica 7.0

Ao analisar a tabela 22, constata-se que apenas um fator é responsavel por
99,7% da variancia, demonstrando assim que foi identificado um construto com
significAncia superior aos demais, no que tange as variaveis pesquisadas neste

estudo e que pode ser visualizado através do grafico 5.

Eigenvalues of correlation matrix
Active variables only
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Gréfico 5: Engeivalues da matriz de correlagéo
Fonte: Fonte: Statisca 7.0 com base nos questionérios respondidos

Devido a alta concentragdo da variancia em um fator, procedeu-se uma
projecao das variaveis no plano fatorial para efeito de verificagdo do posicionamento
das varidveis em relacdo aos dois fatores extraidos e que esta representada no

grafico 6.
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Projection of the variables on the factor-plane ( 1 x 2)
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Grafico 6: Projecao das variaveis no plano fatorial

Fonte: Statisca 7.0 com base nos questionarios respondidos

o Active

Observa-se por intermédio do grafico 6, as consideraveis concentracdo e
sobreposicdo no posicionamento das variaveis, reforcando a satisfatoriedade do
instrumento de coleta de dados, ja corroborada pela confiabilidade atestada pelo
coeficiente alpha de Cronbach que resultou 0,9649.

Tendo as variaveis se mostrado com acentuada correlacdo, buscou-se
adequar a selecdo de cargas fatoriais para niveis mais significativos através da
extracdo de componentes principais com valores de rotacdo acima de 0,7, julgando
ser mais adequado para este estudo, lembrando que Kerlinger (1980), sugere 0,3
como valor de corte.

Desta forma extraiu-se as cargas fatoriais, as quais se fazem presentes na
tabela 22.
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Tabela 22: Cargas fatoriais

1 Variaveis

Simulador Pessoas

a) Faltam professores treinados 0,734
b) O custo de aquisicdo elevado 0,888
¢) O custo de implantacdo é fator limitante 0,921

) Fal o liacs -
e) Dificuldade para desenvolver um jogo 0,786
f) Ha dificuldade de acesso a jogos prontos 0,813
g) Predominam infra-estruturas inadequadas 0,767
h) Falta consciéncia de coordenadores e IES's 0,889
i) Representam realidades de outros paises 0,887
j) Demanda de tempo elevada para aplicacéo 0,761
k) A divulgacdo dos jogos € inadequada 0,781
1) S&o importantes na formagéo profissional 0,922
m) Interesse elevado dos alunos por jogos 0,920

) 109 | . I
r) Os jogos estimulam o trabalho em equipe 0,919
Variancia explicada 7,351 6,603
Proporgéo total 0,408 0,367

Fonte: Statisca 7.0 com base nos questionarios respondidos

A analise fatorial realizada indica que o processo de ado¢do de jogos possui
baixa complexidade, a medida que resultaram apenas dois fatores predominantes. O
simulador, fator que integra aspectos relacionados a custos e a complexidade técnica
de desenvolvimento e implantacdo, e recursos humanos, com o fator relacionado a
dindmica, seja a auséncia de professores capacitados, sejam 0s impactos da
dindmica dos jogos nos participantes. Tais fatores explicacdo 99,9% da variancia.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Apresentam-se neste capitulo, as principais conclusbes e contribuicbes
obtidas neste estudo que buscou identificar e analisar as condi¢fes de utilizag&o
dos jogos de empresas na formacédo de administradores em 130 IES’s, o que
representa 37,46% das IES’s do estado de Sao Paulo. Além disso, apresentam-se

também as limitacdes e sugestdes para futuras pesquisas.

5.1 CONCLUSOES E CONTRIBUICOES

A partir dos resultados apresentados e analisados no capitulo 4, pode-se
considerar que o objetivo geral de identificar e analisar as condi¢cdes de utilizacédo
dos jogos de empresas na formacao de administradores, nas IES’s do estado de
Sao Paulo foi atingido. Quanto aos objetivos especificos também pode-se afirmar

que foram atendidos conforme sintese a seguir:

1 Quantificar a utilizacdo de jogos de empresas nos cursos de graduagcao em

administracao.

Constatou-se que 48,46% das IES’s do estado de S&o Paulo utilizam jogos de

empresas em seus cursos de graduacao em administracao.

2 ldentificar o grau de satisfagdo das IES’s em relagao a utilizagdo dos jogos

de empresas em cursos de graduacao em administracao.

O estudo revelou que mais 95% das IES’s estao satisfeitas com relagado aos
resultados obtidos com a pratica de jogos de empresas.

3 Caracterizar aspectos técnicos e pedagdgicos dos jogos de empresas
utilizados.
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Referente aos aspectos técnicos e pedagogicos pesquisados neste estudo,
ficou caracterizado as seguintes preferéncias: (i) jogos gerais ou sistémicos; (ii) com
competicdo entre os participantes; (iii) participantes organizados em equipes; (iv)
utilizados como disciplina regular; (v) avaliacdo pedagodgica dos participantes
realizada através da aprendizagem obtida na experiéncia, desempenho no jogo e
auto-avaliacdo dos participantes; (vi) preferéncia por trés formas de avaliacdo; (vii)
preferéncia das IES’s por desenvolver internamente seus jogos, seguido por

comprado no pais e utilizacdo de servicos de terceiros.

4 |dentificar aspectos dificultadores e favorecedores a utilizacdo de jogos de

empresas nos cursos de graduacdo em administracao.

Identificou-se como aspectos dificultadores, a pratica de jogos, 0s seguintes
fatores, em ordem decrescente de importancia: (i) faltam professores treinados; (ii)
custo de aquisicao elevado; (iii) custo de implantacao limitante; (iv) dificuldade para
desenvolver um jogo.

Quanto aos aspectos favorecedores a préatica de jogos, identificou-se que
todos os aspectos abordados neste estudo foram validados com indice médio de
concordancia superior a 90%, na seguinte ordem: (i) os jogos estimulam o
pensamento sistémico; (i) sdo importantes na formacdo profissional; (iii) s&o

importantes para a aprendizagem cognitiva; (iv) estimulam o trabalho em equipe.

5 Identificar as perspectivas de utilizacdo de jogos de empresas, nas IES’s

gue néo utilizam jogos de empresas em cursos de graduagdo em administrag&o.

As perspectivas de utilizacdo de jogos de empresas nos cursos de graduacao
em administracdo sao de intensificacdo de uso. Estima-se que no prazo de cinco
anos, 0s jogos sejam praticados por algo entre 63% e79% das IES’s do estado de
Séao Paulo.

De maneira geral, pode-se considerar que os resultados dessa pesquisa
mostram que apesar da eficacia dos jogos de empresas, no aporte de competéncias
gerenciais estarem sendo atestadas por aproximadamente 30 anos, sua adogao
ocorreu predominantemente a partir do ano de 2004. Esta recente tendéncia de

utilizacao podera se intensificar nos proximos anos, considerando que a comunidade



91

académica parece estar reconhecendo sua eficacia. Embora a atual pratica de jogos
esteja presente em 48% dos cursos de graduacdo em administracdo do estado de
Séao Paulo, 98,5% das instituicdes pesquisadas pretendem utiliza-los. Entretanto, os
custos de implantacdo desta tecnologia de ensino, foram percebidos como um fator
restritivo. Tais custos, no entanto, poderdo ser reduzidos pela evolugéo tecnoldgica
dos insumos de infra-estrutura, como também pela crescente disseminagdo do
conhecimento afim, que podera resultar em maior disponibilidade de profissionais
qualificados.

Considerando as perspectivas de utilizacdo de jogos reveladas neste estudo e
os aspectos dificultadores a adocédo de jogos, destacados pelas IES’s (a falta de
professores treinados; custos de aquisicdo e implantacéo elevados; dificuldade para
desenvolver um jogo), configura-se uma importante oportunidade de atuacao
profissional docente, como também de atuacdo técnica, visto que a quantidade de
instituicbes que utilizam jogos desenvolvidos por profissionais (comprados) e estao
satisfeitas, € 450% maior do que a quantidade de IES’s que desenvolveram
internamente seus jogos e estdo satisfeitas.

Além das questfes relacionadas a quantificacdo da utilizacdo de jogos, este
estudo trouxe importantes contribuicbes e avancos em relacdo aos estudos
anteriores. Embora o estado de S&o Paulo seja o0 mais populoso e o mais
desenvolvido do pais, ndo se tem conhecimento de pesquisa anterior que evidencie
as condicdes de utilizacdo no referido estado. Proporcionou também, um
aprofundamento dos conhecimentos em relagdo ao processo de adocao de jogos e
a caracterizacdo de aspectos técnicos e pedagodgicos, ndo pesquisados pelos
estudos de Arbex et (2006) e de Rosas e Sauaia (2006), que podem auxiliar os
coordenadores de cursos, professores e profissionais envolvidos no ambito de jogos

de empresas.

5.2 LIMITACOES E SUGESTOES PARA NOVOS ESTUDOS

Em funcdo deste estudo enfatizar a amplitude, restricoes de natureza

financeira, tornaram-se impeditivas abordagens direcionadas a profundidade tais

como entrevistas com animadores de jogos e observagdes “in loco” da dindmica dos
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jogos de empresas. Assim, a coleta de dados deu-se através de um questionario
auto-administrado direcionado aos coordenadores dos cursos de administracao,
podendo constituir-se em uma limitacdo deste estudo na medida que seus
resultados estdo sujeito a vieses, considerando as colocac¢des de Richardson (1999,
p. 174), “Sabe-se que todos os dados coletados por meio de instrumentos que se
elaboram para medir fendmenos psicolégicos, educacionais e outros contém erros
de medicao”, além de nao se poder assegurar quem efetivamente responde.

Embora os coordenadores, independentemente de serem animadores de
jogos, tenham sido considerados capazes de expressar a realidade vivenciada pela
instituicdo entrevistada, no que tange as questdes formuladas, a imprecisdo
involuntaria das respostas também podem provocar vieses. Tal imprecisdo pode se
dado por inducdo ou pelo nivel de conhecimento dos entrevistados. Tanto as
alternativas das questdes fechadas, extraidas da literatura, que podem ter induzido o
respondente a assinalar uma opcgao que expresse apenas sua percepcao pessoal,
guanto que as questdes abertas, de natureza mais técnica, podem gerar imprecisées
em funcdo do conhecimento técnico do entrevistado ndo atingir nivel suficiente.
Assim, as questdes mais técnicas relacionadas a avaliacdo de desempenho e
avaliagdo pedagdgica, também podem ter sofrido vieses.

No sentido de minimizar os possiveis vieses mencionados, foram realizados
alguns esclarecimentos pertinentes as duvidas dos coordenadores. Em casos onde
os coordenadores se julgaram incapacitados de expressarem as realidades
vivenciadas, a entrevista foi repassada ao professor animador de jogos da respectiva
instituicdo. Desta forma, acredita-se que os resultados produzidos por esta pesquisa,
possuam um elevado grau de confiabilidade.

Considerando os resultados deste estudo, que evidenciou como principais
fatores restritivos a pratica de jogos, a falta de professores treinados e os custos de
aguisicdo, sugerem-se estudos que visem a remocdo destas barreiras,
aprofundando possibilidades tais como: desenvolvimento cooperativado; criacdo de
associacOes de estudos e desenvolvimento; compra consorciada; contratagdo em
grupo, de servicos de terceiros, dentre outras.

Ainda como sugestdo para novas pesquisas, estudos sobre a utilizacdo de
jogos com outras abrangéncias geogréaficas poderdo esclarecer divergéncias
constatadas entre as inferéncias de utilizagdo em nivel nacional e os resultados

obtidos com estudos realizados em estados das regibes Sul e Sudeste. A partir
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dessas evidéncias, a replicacdo desta pesquisa em estados das regides Norte,
Nordeste e Centro-oeste, traria relevantes contribuigdes.
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UNIVERSIDADE ESTADUAL DE LONDRINA — UEL - Fone-fax: 44 3261-4976
UNIVERSIDADE ESTADUAL DE MARINGA — UEM - Fone-fax: 43 3371-4693
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM ADMINISTRACAO — PPA

A Universidade de S&o Paulo - USP
A/C Suely Vilela

Vimos através desta, solicitar especial gentileza e colaboracédo de V. S2. no
sentido de encaminhar esta mensagem ao coordenador do curso de Administracao
desta conceituada IES. Trata-se de uma pesquisa sobre a utilizagcdo de Jogos de
Empresas, que se desenvolve no ambito do Programa de Mestrado em
Administracdo, da Universidade Estadual de Londrina, cujo preenchimento se
constituird em relevante contribuicdo a pesquisa cientifica nacional.

Salientamos que todas as informagOes obtidas serdo utilizadas com fins
estritamente académicos e, em nenhuma hipbtese, os respondentes serdo
identificados de forma individual. Todos os dados seréo tratados e analisados de
forma agregada. Nao obstante, solicitamos que o0 questionario seja preenchido da

forma mais completa possivel.
Instrucdes para preenchimento do questionario

Para responder a pesquisa, a forma mais agil e segura é através do
questionario eletrénico on-line, disponivel no link abaixo. No entanto, caso prefira,
existe um questionario anexo, no formato Microsoft Word, que pode ser respondido e
enviado para o endereco pesquisaadm@uel.br. O questionario contém 16 questbes

e é de rapido preenchimento.

Responder on-line: http://www.uel.br/projetos/jogosdeempresas/index.php?id=270

Agradecemos desde ja, sua colaboracao,

JOZIEL PEREIRA NEVES
PPA - UEM/UEL


http://www.uel.br/projetos/jogosdeempresas/index.php?id=269
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PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO EM ADMINISTRAGAO - PPA

UNIVERSIDADE ESTADUAL DE MARINGA — UEM
UNIVERSIDADE ESTADUAL DE LONDRINA - UEL

1 /A<- Centros de Ciéncias Sociais Aplicadas - Departamentos de Administracéo

Av. Colombo, 5.790 — Zona 07 — 87020-900 — Maringa — PR

l\ Rod. Celso Garcia Cid, Km 380 —86051-990 — Londrina PR
Fone-fax: 44 3261-4976 ou 43 3371- 4693

QUESTIONARIO

Nome da Instituicao:

1) Possui informacdes sobre a existéncia de jogos de empresas computadorizados, para
uso na graduacdo em administracdo? Considere jogos de empresas como sendo abstragdes
matematicas simplificadas de uma situacdo relacionada com o mundo dos negdcios. Os participantes
do jogo, individualmente ou em equipes, administram a empresa como um todo ou em parte dela,
através de decisdes seqlenciais. Os jogos de empresas também podem ser definidos como um
exercicio de tomada de decisGes em torno de um modelo de operacdo de negdcios, no qual os
participantes assumem o papel de administradores de uma empresa simulada podendo assumir
diversos papéis gerenciais, funcionais, especialistas e generalistas. (SANTOS, 2003).

Sim () Ndo ( )
2) A Instituicdo utiliza jogos de empresas no curso de graduagéo em administragéo?
Sim () Véparaapergunta5 Néo ( )

3) Qual a principal razéo da Instituicdo, para a nao utilizagdo dos jogos de empresas na
graduacao em administracao?

4) A Instituicdo pretende utilizar, no futuro, jogos de empresas na graduagdo em
administracgéo?

sim ()

Nao ( ) Porque?

Independentemente da resposta nesta questao, va para pergunta 16

5) Em relacdo a utilizagdo e aos resultados obtidos com o(s) jogo(s) de empresas, sua
Instituicdo esta:

Satisfeita ( )  Parcialmente Satisfeita ( ) Parcialmente Insatisfeita ( ) Insatisfeita ( )
6) A partir de que ano a Instituicdo comecou a utilizar jogos de empresas, na graduacao

em administragéo?
Ano: ex.: 1990
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7) De onde surgiu a iniciativa para implantacdo de jogos de empresas no projeto
pedagdgico?

() Do marketing de terceiros

( ) Damantenedora

() Dadirecéo

() Do colegiado

() Da coordenacéo

() De algum professor ou grupo de professores
() Outras. Especifique

8) A Instituicdo utiliza jogo(s) de empresas da(s) seguinte(s) forma(s): (marcar todas
que se aplicam)

Disciplina Regular ( )  Disciplina Optativa ( ) Atividade Independente ( )
Parte de outra Disciplina do Curriculo ( )

9) Qual o tipo de jogo(s) utilizado(s)? (marcar todas que se aplicam)

Geral/Sistémico/Mercado (abrange a empresa como um todo competindo no mercado) ()
Especifico/Funcional/Processo (refere a uma éarea funcional ou um processo especifico da empresa) ()

10) Qual a forma de obtencao do(s) jogo(s)? (marcar todas que se aplicam)
Desenvolvido internamente ( ) Desenvolvido em conjunto com terceiros ()

Comprado no pais ( ) Comprado no exterior () Recebido em doagéo ( )
Utiliza servicos de terceiros ( ) Outra ( ) Especifique:

11) Qual a origem do principal jogo utilizado?

Nome do Jogo:

Nome do(s) Desenvolvedor(es) do Jogo:

12) Como séo organizados os participantes, no principal jogo utilizado?

Equipes () Individualmente ()
13) Existe competicéo entre os participantes dos jogos?

Sim () Nao ( )

14) Assinale com “X” os critérios de avaliacio de desempenho que estao presentes nos
jogos de empresas da institui¢do: (marcar todas que se aplicam)

Lucro Liquido ( ) Retorno sobre Patriménio Liquido ( ) Valorizacdo das Acdes ( )
Volume de Vendas ( ) Faturamento ( ) Produtividade ( )  Custos total ( )
Outros () Especifique:
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15) A avaliacéo pedagogica dos participantes do(s) jogo(s) de empresas considera como
base: (marcar todas que se aplicam)

Desempenho no jogo ( )
Aprendizagem obtida na experiéncia ( )
Auto-avaliacdo do participante ( )
Avaliacdo comportamental ( )

Outras ( ) Especifique:

16) Apresente sua opinido em relacéo as afirmacdes referentes aos jogos de empresas no
quadro abaixo, conforme a seguinte escala:

1- Discordo; 2 — Discordo Parcialmente; 3 — Concordo Parcialmente; 4 — Concordo;

a) Faltam professores treinados para animar jogos de empresas. 10) 2() 3() 4()
b) O custo de aquisi¢do dos jogos de empresas é elevado. 10) 2() 3() 4()
c) O custo de implantacéo é fator limitante. 10) 2() 3() 4()
d) Faltam critérios de avaliacdo dos participantes, nos jogos. 10) 2() 3() 4()
e) Ha dificuldade para desenvolver um novo jogo de empresas. 10) 2() 3() 4()
f) Ha dificuldade de acesso a jogos prontos. 10) 2() 3() 4()
g) Predominam nas IESs, infra-estruturas inadequadas (laboratério de | 1( ) 2( ) 3( ) 4( )

informética) para uso de jogos.

h) Falta consciéncia sobre a importéncia dos jogos para coordenadorese IESs. | 1( ) 2( ) 3( ) 4()

i) Os jogos representam realidades de outros paises, distantes da realidade | 1( ) 2( ) 3( ) 4( )
brasileira (principalmente de pequenas e médias empresas)

j) Demanda elevada de tempo para aplicagdo dos jogos 1) 2() 3() 4)
k) A divulgacdo da ferramenta jogos é inadequada. 1) 2() 3() 4)
I) Os jogos sdo importantes na formacgao profissional. 1) 2() 3() 4)
m) O interesse dos alunos por jogos de empresas é elevado. 1) 2() 3() 4)
n) Os jogos proporcionam importante aprendizagem cognitiva. 1) 2() 3() 4)
0) E a ferramenta pedagdgica que melhor aproxima a teoria a pratica. 10) 2() 3() 4)
p) Os jogos de empresas estimulam o pensamento sistémico. 10) 2() 3() 4)
g) Os jogos de empresas treinam liderancas. 1) 2() 3() 4()
r) Os jogos de empresas estimulam o trabalho em equipe. 10) 2() 3() 4)




Livros Gratis

( http://www.livrosgratis.com.br )

Milhares de Livros para Download:

Baixar livros de Administracao

Baixar livros de Agronomia

Baixar livros de Arquitetura

Baixar livros de Artes

Baixar livros de Astronomia

Baixar livros de Biologia Geral

Baixar livros de Ciéncia da Computacao
Baixar livros de Ciéncia da Informacéo
Baixar livros de Ciéncia Politica

Baixar livros de Ciéncias da Saude
Baixar livros de Comunicacao

Baixar livros do Conselho Nacional de Educacdo - CNE
Baixar livros de Defesa civil

Baixar livros de Direito

Baixar livros de Direitos humanos
Baixar livros de Economia

Baixar livros de Economia Doméstica
Baixar livros de Educacao

Baixar livros de Educacdo - Transito
Baixar livros de Educacao Fisica

Baixar livros de Engenharia Aeroespacial
Baixar livros de Farmacia

Baixar livros de Filosofia

Baixar livros de Fisica

Baixar livros de Geociéncias

Baixar livros de Geografia

Baixar livros de Histdria

Baixar livros de Linguas
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