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RESUMO

Os jogos de empresa comportamentais se configuram como importante ferramenta de aprendizagem
e vém sendo adotados no ambiente académico. Isto porque, seu enfoque baseia-se no conceito da
aprendizagem vivencial, em que o0s alunos realizam vivéncias simuladas com base na teoria
ensinada, em um ambiente controlado, e relacionadas com a realidade. Entretanto ainda sao restritos
a algumas disciplinas e conteudos. Sendo assim, este trabalho teve como objetivo analisar a
influéncia dos jogos de empresa no processo de aprendizagem, na 6tica de alunos e professores de
cursos de Gestdo de duas IES particulares, situadas na cidade de Belo Horizonte. A pesquisa foi
caracterizada como qualitativa descritiva, tendo como método a pesquisa de campo. Os dados foram
coletados por meio de questionarios aplicados em alunos e professores das IES, além de entrevista
com os coordenadores de cada curso. Para a analise dos dados utilizou-se a metodologia do
Discurso do Sujeito Coletivo - DSC desenvolvida por Lefévre e Lefévre (2000). Verificou-se que os
jogos de empresa influenciam no processo de aprendizagem uma vez que tanto os professores
guanto os alunos perceberam que sua utilizagdo em sala de aula favorece a integragéo da teoria com
a pratica, facilitando o repasse e a apreensao dos conteudos trabalhados, acelerando o processo de
aprendizagem, e proporcionando uma participagdo mais efetiva dos alunos, por meio de aulas
dindmicas e estimulantes. Verificou-se, também, que os jogos de empresa apresentam restrigcbes
guanto a sua utilizagdo como método de ensino como, a necessidade de formagéo do professor em
jogos de empresa e dindmica de grupos; a aplicagao de um jogo deve ter um objetivo claro e um foco
a ser atingido. Além disso, deve ser explorado o Ciclo de Aprendizagem Vivencial — CAV para melhor
apreensao do conteudo; e antes de sua aplicagéo, € necessario avaliar se 0 momento € adequado e
se corresponde as necessidades da turma.

Palavras-chave: Processo de aprendizagem, jogos de empresa, Métodos de ensino.



ABSTRACT

The games of behavioural company is set as an important tool for learning and have been adopted in
the academic environment. This is because, its focus is based on the concept of living learning, where
students perform simulated experiences based on the theory taught in a controlled environment, and
related to reality. Meanwhile are still restricted to some subjects and content. Therefore, this study
aimed to examine the influence of games of company in the learning process, in view of students and
teachers of courses in management of two individuals IES, located in the city of Belo Horizonte. The
research was characterized as qualitative descriptive, and as a method to search the field. Data were
collected through questionnaires applied to students and teachers of IES, and interview with the
coordinators of each course. For the analysis of the data used is the methodology of Speech by
collective subject - DSC developed by Lefévre and Lefévre (2000). It was found that the games of
business influence in the learning process since both teachers as the students realized that their use
in the classroom promotes the integration of theory with practice, facilitating the seizure of content and
repassing worked, spurring learning process, and providing a more effective participation of students,
through dynamic and challenging classes. There was also that the games company, have restrictions
on its use as a method of teaching as the need for teacher training in games of the company and
dynamics of groups and the application of a game must have a clear goal and a focus to be reached.
Moreover, should be exploited the Cycle of Learning Vivencial - CAV to improving understanding of
the content, and before its application, it is necessary to assess whether the time is appropriate and
that meets the needs of the class.

Keywords: Process of learning games, business, teaching methods.
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1 INTRODUGAO

Com a evolugéo e criagao de novas tecnologias, novas politicas e as transformacgées
pelas quais vem passando o mercado, os produtos e 0s processos, percebe-se
claramente que também ha mudancas no ambiente gerencial. Em funcdo da
necessidade de acompanhar essa evolugdo e as tecnologias, o conceito de
processo de aprendizagem também sofreu modificagbes, passando a valorizar o
contato com nossa experiéncia, com as nossas emogodes e percepgdes como fonte

de aprendizado e desenvolvimento pessoal (SOUZA, 1997).

Para se manter atualizado e preparado para acompanhar essas mudancgas,
aprender e desenvolver-se pessoal e profissionalmente tornar-se uma busca de
todos nos. Atualizar-se e adaptar-se a essas mudangas, torna-se essencial, se

quisermos acompanhar o mercado competitivo.

Kolb (1984) diz que “tanto para os individuos como para as organizagdes, aprender
a adaptar-se as novas regras do jogo, esta se tornando tdo importante quanto ter
uma boa performance nas antigas regras do jogo” (KOLB, 1984, p. 2). A esse

desafio ele deu o nome de “futura sociedade de aprendizagem”.

Com isso, as Instituicdes de Ensino Superior (IES) tém tentado responder a
competitividade do mercado mediante a busca de exceléncia na prestacdo dos
servicos educacionais, na formacido e desenvolvimento dos alunos e na énfase a

extensao, pesquisa e graduagao (LACRUZ, 2004).

E preciso transformar-se individual, social e organizacionalmente com novas formas
de trabalho. Um deles é o trabalho da educacdo e formacgdo de adultos, que
‘reconheca o carater complexo € ao mesmo tempo ludico da tarefa coletiva,
permitindo as pessoas utilizar-se de todo seu potencial l6gico e emocional sem
barreiras formais que inibam um processo de envolvimento intelectual e afetivo”
(SOUZA, 1997, P.8). Ou seja, reestruturar as atividades educacionais, a partir de um

novo significado do que seja, aprendizado e resultados.
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O surgimento de novas tecnologias educacionais trouxe modificagbes as
metodologias até entao utilizadas e principalmente aos conceitos de aprendizagem.
Uma dessas metodologias é a de jogos de empresa em sala de aula, por meio da
aprendizagem vivencial, com o foco em favorecer a integracdo da teoria com a

pratica.

A utilizagdo de jogos de empresa em sala de aula pode ser um recurso inovador,
para mobilizar os alunos, favorecendo a produtividade e a competitividade, fatores
de preocupacédo cada vez maior nas organizagbes. Podem ser utilizados como
ferramentas no processo de aprendizagem, com o objetivo de aproximar a teoria da
pratica, em um ambiente apropriado, favorecendo a formagdo académica e a
atualizagao profissional (MOSCIVICI, 1980).

A proposta da metodologia vivencial por meio dos jogos de empresa vem favorecer
o desenvolvimento da dimensao afetiva e promover o seu equilibrio com a dimensao
cognitiva. Os jogos de empresa proporcionam aos alunos a oportunidade de
aprender vivencialmente o processo sistémico de gestdo empresarial, de forma
individual e integrada, de como atuar de forma tanto pro ativa quanto reativa, e de

solucionar problemas com foco na assertividade (MOSCOVICI, 1985).

A academia tem como desafio propiciar ao aluno um ambiente que suporte o seu
desenvolvimento nas dimensdes educacional cognitiva e afetiva, ou seja, um

equilibrio entre a razédo e a emogao (MOSCOVICI, 1985).

Para Sauaia (1995), o conhecimento e as emogdes atuam em um ambiente de
aprendizagem integrada, de maneira sistémica, promovendo também, uma
aprendizagem antecipatéria. Isso significa que realizam um trabalho prospectivo,

orientado para aplicagdes futuras fundamentais a atuacao dos profissionais.

O objetivo deste trabalho é analisar a influéncia dos jogos de empresa no processo
de aprendizagem, na percepcao de alunos e professores dos cursos de
Administracao de Empresas e Tecnélogo em Gestao de Recursos Humanos de duas

Instituicbes de Ensino Superior particulares, a Unido de Negdcios Administrativos
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Instituto de Tecnologia de Belo Horizonte (UNA-UNATEC) e a Faculdade IBMEC-
MG.

A metodologia utilizada constitui na realizagdo de uma pesquisa qualitativa
descritiva, contemplando uma amostra de professores, coordenadores e alunos das
duas IES. Os dados coletados foram analisados por meio da metodologia do
Discurso do Sujeito Coletivo - DSC, que € uma forma de representar a opinido
coletiva por meio de um discurso da realidade (LEFEVRE; LEFEVRE, 2005).

Este trabalho esta estruturado em cinco capitulos incluindo esta Introducédo, em que
se faz a contextualizagdo do ensino de administracdo e da educagao tecnoldgica,
destacando a importancia do desenvolvimento de metodologias de ensino capazes
de integrar teoria e pratica nesses cursos; define-se a problematica do estudo,
abordando os possiveis aspectos a serem observados no trabalho com os jogos de
empresa no ambiente de sala de aula e os reflexos no processo de ensino-
aprendizagem na percepgao dos alunos e professores; e formulam-se, a Justificativa
para estudar o tema, principalmente nos cursos ligados a area de gestdo, e os

objetivos que nortearam o trabalho.

No capitulo 2 contempla-se o referencial teérico, compreendendo os fundamentos
tedricos que embasaram o estudo, a aprendizagem, as teorias da aprendizagem, a

aprendizagem vivencial e os jogos de empresa, focos do estudo.

No capitulo 3, descreve-se a metodologia os procedimentos utilizados para a coleta

e analise dos dados.

No capitulo 4, se faz-se a apresentacao e analise dos resultados da pesquisa.

No capitulo 5, descreve-se a conclusao acerca do estudo.



18

1.1 Contextualizagao

As Instituicdes de Ensino Superior (IES) tém tentado responder a competitividade do
mercado mediante a busca de exceléncia na prestagao dos servicos educacionais,
na formacédo e desenvolvimento dos alunos e na énfase a extensado, pesquisa e
graduacao (LACRUZ, 2004).

A histéria dos cursos de Administracao no Brasil teve seu inicio na década de 1940,
tendo-se por objetivo formar profissionais voltados para o desenvolvimento da
industrializagdo do Pais. Na década de 1960, com o crescimento da demanda pelo
ensino superior, 0s cursos de Administragdo se propagaram intensamente, voltados
para as metas de desenvolvimento estabelecidas por Juscelino Kubistschek. As
primeiras escolas de Administracdo foram: Faculdade de Economia e Administracéo
da Universidade de Sao Paulo (FEA-USP) e Fundagdo Getulio Vargas (FVG).
Ambas, se tornaram referéncia para os outros cursos surgidos posteriormente
(CRA/SP, 2007).

As Diretrizes Curriculares dos Cursos de Graduagdo em Administracdo formuladas
em maio de 2004 sao claras quanto a missao do curso de Administragao: [[...] deve
buscar a construgdo de uma base técnico-cientifica que permita aos alunos
desenvolverem um processo de auto-questionamento e aprendizado, de modo a
torna-los capazes de absorver, processar e se adequar, por Si mesmos, as
necessidades e aos requerimentos das organizagbes do mundo moderno [...].
Assim, a educacgdo deve ser “concebida como um instrumento que oferece ao
individuo a oportunidade de construir a sua préopria formagédo intelectual e
profissional. Nessa linha, o curso caracteriza-se por uma orientacdo de permanente
estimulo a imaginacdo e a criatividade dos alunos, procurando exercitar seu
raciocinio analitico, inspirar sua capacidade de tomada de decisdo, realizagdo e
desenvolver suas habilidades de expresséao oral e escrita” (CRA/SP, 2007).]

Nesse contexto, os estudantes ou profissionais que se preparam para atuar como
gestores estao sujeitos a demandas que os desafiam continuamente de duas
maneiras: a) adquirir conhecimentos técnicos para praticar a administragao-ciéncia;

e b) seguir ampliando continuamente sua base de aprendizagem cognitiva e
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desenvolver habilidades técnicas e comportamentais no uso do conhecimento, para
praticar a administragdo-arte, interagindo, afetiva e emocionalmente, com pessoas

do seu grupo de trabalho e criando um ambiente de satisfacao (SAUAIA, 1995).

Na década de 1960 surgiram, no Brasil os Cursos Superiores de Tecnologia, que
foram inseridos no contexto de educagao profissional, respaldados pela Lei
4.024/61. Até 1980, eram chamados de Cursos para “Formacado de Tecndlogos”.
Entre os cursos pioneiros podemos citar o de Engenharia de Produgao (extinto em

1997) e outros normalmente focados na area de informatica (MEC, 2007).

Del1960 até os dias atuais, varias mudancas de ordem econémica foram delineadas,
as quais exigiram um novo perfil para a educacdo profissional no Pais,
tradicionalmente pautada na preocupacao de servir de mecanismo de insergcao
social para as classes com menor possibilidade de formagdo superior
(PERRENOUD, 1999).

O processo de transformagao das estruturas capitalistas de produgao encarregou-se
de mostrar que a visao até entdo embutida nos programas e projetos de educagao
profissional mostrava-se inadequada e desatualizada. A economia de escala,
baseada na producao em série, nas linhas de montagem e nos postos de trabalho
transformou-se, pouco a pouco, na economia de escopo, assentada na producgéo
flexivel, que, consequentemente, passou a demandar um profissional de novo tipo,
ou seja, um trabalhador também flexivel (SANTOME, 1998).

Desse profissional flexivel, passaram a ser exigidas novas habilidades, tais como:
polivaléncia, dominio da ciéncia e da técnica como forga produtiva, adaptagéo as
mudancas constantes, criatividade, visdo sistémica, analise critica, capacidade de
deciséo e de trabalho em equipe (SANTOME, 1998).

Respondendo ao chamado do mercado de trabalho, as inovacgdes tecnoldgicas e ao
elevado grau de desenvolvimento das forgas produtivas, a educagao profissional, e
dentro dela a educagéao tecnoldgica precisou ser repensada. Desse processo, novas

diretrizes foram estabelecidas. Atualmente, pode-se dizer que cabe a educacgéo
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profissional e fundamentalmente, a educagao tecnolégica, romper com o dualismo
classico entre “pensar’ e o “fazer”, garantir a formacédo do ser humano, ensinar a
produzir conhecimento e ndo mais reproduzir conhecimento. Essa nova diretriz

pressupde o “aprender a aprender” e o “aprender fazendo” (PERRENOUD, 1999).

O modelo adotado pela pedagogia e pela educacao profissional, entende por
formagéao profissional a capacidade de mobilizar, articular e colocar em agao valores,
crengas, comportamentos, conhecimentos e habilidades necessarias para o

desempenho das atividades diversas requeridas pelo trabalho (HERNANDEZ, 1998).

O Curso Superior de Tecnologia em Gestdo de Recursos Humanos, objeto de
estudo desta dissertagcdo, possibilita agilidade e qualidade na formagdo de
graduados em educacgao profissional, ligados diretamente ao mundo do trabalho,
viabilizando o aporte de recursos humanos necessarios a competitividade do setor
produtivo, a0 mesmo tempo em que amplia as oportunidades de novos
empreendimentos e de novas formas de capacitagao profissional. Tem por objetivo
formar, atualizar, capacitar profissional e fornecer-lhes instrumentos para atuar na
area de Recursos Humanos, dando-lhes uma visao flexivel e integrada da gestédo de

pessoas, em 4 semestres letivos (VENTURA 1998).

O Curso de Graduagao Tecnoldgica surge como alternativa para atender a demanda
por profissionais qualificados, na medida em que oferece um modelo de educag¢ao
superior com qualidade e compativel, na maioria das vezes, com o investimento
viavel por parte das rendas familiares, conforme dados estatisticos apontados pelo
Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica — IBGE (MINISTERIO DO TRABALHO,
2007).

A valorizagao do capital intelectual tem sido apontada pelos pesquisadores em
gestao de pessoas como o grande diferencial competitivo de uma organizagéo para
sobreviver em um mercado cuja globalizagao, tecnologia e informagao estdo cada
vez mais a servico de todos (SANTOME, 1998).
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Os desafios da sociedade para integrar um novo perfil de trabalhadores e aproveitar
ao maximo o potencial dos que ja estdo incluidos estdo exigindo também o
desenvolvimento de novas tecnologias de ensino para a area de Recursos Humanos
(HERNANDEZ, 1998).

A procura por um curso voltado para o desenvolvimento humano e que atenda a
interesses tanto de empresas quanto de outras organiza¢cdes ou profissdes deve

aumentar nos proximos anos (MEC, 2007).

E importante destacar que a crescente procura por cursos de graduac&o tecnoldgica
em recursos humanos é motivada pela necessidade de atualizacdo constante das
empresas e de todos os profissionais que estdo no mercado de trabalho ou que
pretendem entrar nele. Na Era do Conhecimento, a troca de experiéncias no
ambiente académico aumenta a qualidade do aprendizado e proporciona ao aluno
uma aplicabilidade compativel com sua realidade de trabalho ja no decorrer do curso
(VENTURA 1998).

Ao final do curso o aluno devera ser capaz de compreender a inser¢cao do individuo,
grupo e estrutura organizacional nos ambientes internos e externos. Devera ter uma
visdo sistémica e holistica quanto ao gerenciamento de pessoas; reconhecer a
importancia de integrar todos os ambientes na formagdo de uma cadeia produtiva;
desenvolver habilidades para atuar diretamente na area de Recursos Humanos
(recrutamento e selecdo, treinamento e desenvolvimento, cargos e salarios,
remuneragao variaveis, rotinas de pessoal, beneficios, gerenciamento de
informagdes, diagndstico de cultura e clima organizacionais, politicas de lideranga,
negociagdes e consensos, em organizagbes de todos os niveis); e demonstra um
desenvolvimento intelectual e técnico que Ihe permita planejar, definir e atuar em
situacdes que demandem mobilizacdo de recursos para solugdes de problemas
taticos e estratégicos (HERNANDEZ, 1998).

Paralelamente, a histéria da educacédo revela uma preocupacgdo constante pela
busca de mecanismos que facilitem a transferéncia de informagao favorecendo a

aquisicdo de conhecimentos, habilidades e atitudes além de uma mudanca de
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habitos. Com isso, uma grande variedade de metodologias de ensino-aprendizagem
tem sido desenvolvida, visando ao desenvolvimento pessoal e profissional do
individuo (CAMPOS, 1980). Contudo, sabe-se que “a aquisicado de conhecimentos e
habilidades, visando uma aplicagao pratica ou uma reflexdo, € um processo longo, e
dessa forma o estudante deve ser estimulado a buscar métodos de desenvolver a
auto-aprendizagem”, responsabilizando-se por avaliar seu desenvolvimento no
sentido de atingir as metas propostas, para cada fase de sua capacitagdo (MATOS,
1996 citado por PRETTO, 2006, p. 5).

O que se pode observar no cenario atual com relagéo ao sistema de ensino é que a
formacao educacional que anteriormente era destinada a uma populagao elitizada e
privilegiada encontra-se hoje, no novo contexto educacional, mais acessivel as
diversas classes sociais, configurando-se uma necessidade de todos aqueles que
pretendem atuar no mercado de maneira mais competitiva. Os padrdes de
desempenho, antes definidos como referéncias e que podiam ser atingidas com
relativa facilidade, hoje se tornam alvos moéveis e deslocam-se progressiva e

continuamente; ou seja, estdo sempre mudando (SAUAIA, 1995).

Assim, a proposta curricular do curso de Tecnodlogo em Gestdo de Recursos
Humanos, assim como a do curso de Administracdo, pretende trabalhar os
conhecimentos de forma mais integrada e articulada, promovendo um dialogo maior
entre os saberes (aprender e praticar). Para tanto, prevé-se uma metodologia
diversificada, que permite a interagao entre teoria e pratica de forma a proporcionar

o aluno um pensamento critico mais voltado para a realidade do mercado.



23

1.2 Problematica

As Instituicdes de Ensino Superior (IES) em especial as de Administragdo tém
buscado técnicas e instrumentos que permitam um aprendizado mais efetivo dos
alunos, em um menor tempo e que proporcionem a interface entre a teoria e a
pratica (LACRUZ, 2004).

Mattar (1998) realizou uma avaliagdo do ensino de Administracdo na Faculdade de
Economia, Administragao e Contabilidade de Universidade de Sao Paulo (FEA/USP)
com 371 ex-alunos. Trés aspectos destacaram-se: deveria ter havido mais
disciplinas integrativas; faltavam atividades praticas; e havia um desequilibrio entre

teoria e pratica, com énfase em teoria.

A Resolugéo n 1, de 2 de fevereiro de 2004, do Conselho Nacional de Educagao do
Ministério da Educacéo instituiu as Diretrizes Curriculares Nacionais do Curso de
Graduagao em Administragao, Bacharelado (CONSELHO, 2004), em que se definia
gue o projeto pedagogico, dentre outras exigéncias, deve incluir modos de
integracdo entre teoria e pratica. Isso quer dizer que as IES deverdo investir em
inovacao, saindo do modelo tradicional, fragmentado, repetitivo, rotineiro e prescrito,
e promover um processo que estimule o aprendizado, a capacitagdo e a aquisicéo
continua de conhecimentos (FREIRE, 1987).

O meio académico vem passando por mudangas significativas na estrutura do
ensino no que se refere a necessidade de dinamizar a sala de aula e estimular a
participacdo do aluno, o que tem levado professores e alunos a questionarem as
estratégias de ensino utilizadas para a efetiva formagao profissional. O mercado de
trabalho esta se mostrando cada vez mais competitivo, diferenciando o profissional
gue se apresenta apto a enfrentar os desafios da competitividade com seguranga e
prontiddo (LACRUZ, 2004).

A aula expositiva como principal estratégia de ensino confronta-se com a realidade,

gue revela que as praticas pedagogicas conservadoras nao mais atendem as
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necessidades dos alunos, uma vez que nao favorecem as relagdes de
aprendizagem que tornam o sujeito um ser ativo e ator de seu processo de
formacédo, além de atenderem somente ao aspecto de conteudo da disciplina
(MOSCOVICI, 1985).

Segundo Hernandez (1988, p. 13), é preciso romper com o tradicional e “transgredir
a incapacidade da escola para repensar-se de maneira permanente, dialogar com as
transformacdes que acontecem na sociedade, nos alunos e na propria educacgao”.
Portanto, a mudanga no ensino superior € fundamental, cabendo ao professor

participar de maneira efetiva desse processo.

Um dos desafios dos professores e das escolas de formagdo em Administracao e
Gestdo de Recursos Humanos, tais € preparar aulas que atendam as necessidades
de aprendizagem e conhecimento dos alunos, com o objetivo de proporcionar uma
conexao do conteudo trabalhado com a realidade das organizagées (JOHNSSON,
2006).

As IES, ao selecionarem os professores, estdo avaliando, entre outros indicadores,
como eles incluem em seu plano de ensino técnicas para dinamizar as aulas e
estimular os alunos (LACRUZ, 2004).

Nas organizagdes, ndo ocorre de modo diferente, uma vez que, ao contratarem
profissionais para desenvolver programas de treinamento e consultoria, 0s gestores
destacam a importancia de se estruturar modelos que permitem estabelecer uma
conexao do conteudo trabalhado com as praticas da organizagao, a fim de favorecer
o rapido aprendizado dos funcionarios e de fazer com que estes sintam-se aptos a
exercer as suas fungdes, pois os modelos de treinamento exigidos hoje buscam a
rapidez do aprendizado que seja facilitado pela ado¢éo de treinamentos presenciais,
uma vez que as dificuldades sdo percebidas em tempo real e planos agbes sao

desenvolvidos para aplicagdo imediata (JOHNSSON, 2006).

As escolas de Administracdo e de Tecnologos em Gestao de Recursos Humanos

deverdo ter, cada vez mais, o objetivo de auxiliar os alunos a empreender e
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gerenciar organizagbes com foco no mercado e na inovacgado, sendo flexiveis e
rapidas em responder as mudancas. Isso significa que as escolas deverao preparar
os alunos e langa-los no mercado aptos a responder com prontidao as demandas
demonstrando seguranga para vencer os desafios do gerenciamento (WILD, 1997
citado por JOHNSSON, 2006).

Os jogos de empresa estdo sendo utilizados em pelo menos 9 das 13 IES que
obtiveram conceito “A” em todos os Exames Nacionais de Cursos (ENC) de
Administragao realizados pelo Ministério de Educagao e Cultura (MEC) entre 1996 e
2003. Apesar de nao se poder atribuir esse alto padrdo de qualidade de ensino
exclusivamente ao uso dos jogos de empresa, tal resultado demonstra a relevancia
dessa ferramenta (LACRUZ, 2004).

Segundo Johnsson (2006), dentre as metodologias de ensino-aprendizagem
existentes, os jogos de empresa podem ser considerados uma alternativa para
tentar vencer os desafios no campo do ensino da Administragao, uma vez que essa
metodologia permite que as pessoas que dela participam possam aprender, por
meio de atividades praticas, ludicas e simuladas, a interagir de forma pr6 ativa com
os problemas surgidos nos processos gerenciais. Além disso, os participantes tém a
oportunidade de vivenciar situagées que proporcionam a pratica de conhecimentos
ja adquiridos, e o desenvolvimento de diversas habilidades, inclusive
comportamentais, e a identificagdo de temas que precisam ser estudados de forma
mais aprofundada, visto que aprender também pode ser definido como o ato de
identificar com clareza aquilo que n&o é conhecido com a profundidade esperada ou

necessaria.

Alguns estudos, como “Educacdo de Laboratério”, apresentado por Moscovici
(1985), sobre o processo de aprendizagem mostram que a melhor forma de
aprender por meio da experiéncia. Assim, quanto mais alguém vivencia uma
situacdo simulada em um jogo de empresa, por exemplo, maiores serdao seu
conhecimento e sua percepg¢ao do ambiente organizacional, condi¢des importantes,
principalmente aqueles que irdo desenvolver a fungdo gerencial, pois o jogo

possibilita, por meio da vivéncia, experimentar o sentimento e a emocéo. E o que
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passa pelo “sentir” proporciona uma apreensao mais efetiva do aprendizado. A
aprendizagem emocional é desejavel e necessaria para a mudanca de atitudes e
para suas consequéncias no comportamento da pessoa em termos de atuacéo e
eficiéncia (MOSCOVICI, 1985).

Em fungao do exposto, a questao norteadora deste trabalho é: Qual a influéncia dos
jogos de empresa no processo de aprendizagem, na otica de alunos e professores

de cursos de Gestao de duas IES particulares em Belo Horizonte?

1.3 Justificativa

No ensino de Administragdo de Empresas e Gestdo de Recursos Humanos, o uso
de jogos de empresa é uma pratica relevante, uma vez que ha necessidade de se
criar um laboratério em que os alunos possam vivenciar situagcées simuladas com
base na teoria ensinada, em um ambiente controlado e com aderéncia a realidade.
Assim, 0s jogos de empresa sao direcionados para o tema estudado, com o objetivo
de proporcionar uma maior compreensao do conteudo trabalhado (TITTON, 2006;
MOSCOVICI, 1985).

Segundo Sauaia (1995, p. 6),

[...] neste tipo de abordagem, o professor reduz grandemente a quantidade
de instrucdo diretiva, assumindo o papel de um facilitador, que permite aos
alunos tomarem suas préprias decisdes e aprenderem em um ambiente que
propicia a experimentacdo, como na empresa real, integrando as diferentes
dimensdes contempladas nos objetivos educacionais.

Para Kopittke (1992), nenhuma metodologia permite simular situagdes de decisdo
tdo interessantes e com tamanha participacdo dos alunos. Consegue-se, por meio
dos jogos de empresa, construir um ambiente estimulante, uma atmosfera com mais
motivacao e o aprendizado de um grande numero de conceitos que somente seriam

possiveis em espacos de tempo bem maiores.
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Kirby (1995) sustenta que o principio em que se baseia 0 uso de jogos de empresa
em educagao garante que os participantes aprendem melhor fazendo do que lendo,
ouvindo ou observando. A recompensa intrinseca do uso de jogos de empresa é que
os instrutores podem usa-los para tornar uma experiéncia tdo agradavel quanto util.
A fonte de aprendizado é o que os participantes fazem, e ndo o que ouvem do
instrutor. Acima de tudo, os jogos sdo um aprendizado baseado em ag¢ao. Em lugar
de falar sobre as diversas maneiras de se fazer as coisas, 0s jogos de empresa
oferecem aos participantes uma oportunidade para colocar em pratica suas
habilidades num ambiente relativamente seguro e, até, experimentar diversas
opgdes sem o risco das consequéncias de fazé-lo no mundo real. “Talvez porque o
jogo de empresa traga sensagdes totalmente diferentes, eles costumam ser eventos
memoraveis, que agem como uma ancora, que pode ajudar os participantes a se

lembrarem, com maior intensidade, do que aprenderam” (KIRBY, 1995, p. 15).

O jogo de empresa transforma um problema ou uma habilidade numa realidade
fisica, sendo um processo fundamental para colocar as pessoas em contato com
suas préprias emocgdes e reagdes. Ao localizarem um problema ou uma habilidade
em seu espaco fisico, os alunos ficam dispostos a se envolver com o tema, em lugar

de o trata-lo como algo abstrato, em nivel intelectual (KIRBY, 1995).

Ainda segundo Kirby (1995, p. 23), “se comparado a uma experiéncia néo-
manipulada, o tempo de um jogo € bem compacto, e o efeito disso € a aceleragcéo do
aprendizado. Dessa forma, experimenta-se um grau de realismo que n&o seria
possivel com outros métodos de ensino”. As emogdes provocadas e muitas das
respostas geradas sao semelhantes aquelas presentes nas situagdes empresariais

para as quais o professor, em sala de aula, deve preparar os alunos.

Ao enfatizar as analogias entre os conteudos estudados em sala de aula e as
situacdes do cotidiano empresarial, os jogos de empresa podem ser uma ferramenta
poderosa para promover o aprendizado, tanto na educagao quanto na organizagao
(KIRBY, 1995).
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Considerando os fatores abordados pelos autores acima citados, este trabalho
buscou enfocar a aprendizagem adquirida por meio dos jogos de empresa. A sua
importancia esta no fato de que em Belo Horizonte, local onde foi realizada a
pesquisa, ndo foi encontrado, até este momento, nenhum estudo que revelasse a
influéncia da metodologia vivencial por meio dos jogos de empresa no processo de
aprendizagem nos cursos de Administracdo de Empresas e Tecnélogos em Gestao
de Recursos Humanos, fator considerado importante pelos tedricos pesquisados
para integrar teoria e pratica no processo de ensino e formagao do profissional

dessas areas.

1.4 Objetivos

1.4.1 Objetivo geral

Analisar a influéncia dos jogos de empresa no processo de aprendizagem, na ética
de alunos e professores de cursos Gestdo (Administracao e Tecnologos em Gestao
de R H).

1.4.2 Objetivos especificos

Verificar se os jogos de empresa se configuram como uma disciplina especifica e/ou
como metodologia de ensino, nos cursos pesquisados;

Descrever os motivos que levaram a inclusdo ou n&do da disciplina de Jogos de
Empresa na grade curricular dos cursos de gestao estudados;

Descrever as abordagens (tedricas e praticas) utilizadas nos programas dos cursos
gue possuem a disciplina Jogos de Empresa,;

Identificar os resultados, as influéncias e contexto da aplicagdo dos jogos de
empresa como alternativas de aprendizagem, na percepgao dos professores de
duas IES particulares em Belo Horizonte (UNA-UNATEC e IBMEC-MG) que
utilizam os jogos de empresa; e

Descrever o0s conceitos, as contribuicbes, as atitudes e comportamentos que
influenciam no processo de mudangas e aprendizagem dos alunos e grupos
participantes da aplicagdo dos jogos de empresa, relacionando-os com a teoria

de aprendizagem vivencial.
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2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 Aprendizagem

E por meio da aprendizagem que o individuo desenvolve comportamentos que o
possibilitam conviver e atuar social e profissionalmente. Para compreender o
comportamento e as atividades, os interesses e as atitudes, os ideais e as crencas,
as habilidades e os conhecimentos que caracterizam qualquer ser humano, é
essencial conhecer o processo de aprendizagem e o da maturidade, pois ambos
constituem as duas maiores influéncias que afetam o comportamento humano
(CAMPOS,1980).

Campos (1980) defende que a eficiéncia da aprendizagem esta condicionada aos
problemas que surgem no cotidiano do aluno, os quais o levam a refletir sobre eles e
a sentir-se comprometido em resolvé-los. Na busca dessas solu¢des, o aluno
aprende, de fato, e essa aprendizagem envolve a utilizacdo e o desenvolvimento do

potencial cognitivo e afetivo.

Hilgard (1973) reforga quando comenta que os estudos da aprendizagem
normalmente se davam em laboratérios de psicologia geral e de psicologia
educacional, conjugando os campos puros e aplicados. O interesse dos psicologos
pela aprendizagem e suas teorias esta no fato de que muito do comportamento do

homem é resultante de aprendizagem.

Psicologos e educadores, analisando as praticas escolares, verificaram que o
desenvolvimento de correntes de pensamentos em psicologia, oferecia um
instrumento para a cristalizagdo de seu pensamento, pois cada uma continha,
implicita ou explicitamente, uma teoria da aprendizagem. Por outro lado, cada teoria
da aprendizagem tinha implicito um conjunto de praticas escolares. Portanto, o
modo como um educador seleciona o material e escolhe suas técnicas de instrucao

depende de como ele define aprendizagem (BIGGE, 1977).
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Hilgard (1973, p. 3) define aprendizagem como sendo

[...] o processo pelo qual uma atividade tem origem ou € modificada pela
reagdo a uma situacdo encontrada, desde que as caracteristicas da
mudanca de atividade ndo possam ser explicadas por tendéncias inatas de
respostas, maturagédo ou estados temporarios do organismo, com, por
exemplo, fadiga, drogas, etc.

Hilgard (1973) considera que essa definicdo "ndo é formalmente satisfatéria" por
conter termos nao definidos. Para ser mais precisa, explica, deve distinguir entre os
tipos de mudangas e seus antecedentes correlatos que s&o incluidos como
aprendizagem, e os tipos de mudangas relacionados entre si e seus antecedentes,

gue nao sao classificados como aprendizagem.

Becker (1993, p. 26) apresenta a seguinte definigao:

Aprendizado, Aprendizagem é aquisicdo de uma técnica qualquer,
simbdlica, emotiva ou de comportamento: isto €, uma mudanga nas
respostas de um organismo ao ambiente que melhore tais respostas em
vista da conservagao e do desenvolvimento do préprio organismo.

Piaget (1974, p. 52), ao tratar da relagdo entre conhecimento e aprendizagem,

oferece a seguinte definic&o:

[...] s6 falariamos de aprendizagem na medida em que um resultado
(conhecimento ou atuagédo) € adquirido em funcdo da experiéncia, essa
experiéncia podendo, alias, ser do tipo fisico ou do tipo l6gico-matematico
ou dos dois.

O que todos esses conceitos e consideragdes tém em comum € a constatagdo que a
aprendizagem é um processo fundamental a vida. Portanto, cabe aos educadores
procurar formas de aperfeigoar a aprendizagem de maneira a levar o aluno a atingir
os objetivos especificos minimos de uma disciplina ou curso. Consiste, ainda, em um
esforgo para evitar a mediocridade, assegurando-se de que os alunos realizem suas
atividades da melhor maneira possivel, desenvolvendo um pensamento critico e
utilizando os dois hemisférios cerebrais, direito (emocional) e esquerdo (cognitivo),

de forma harmoénica.
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No que se refere aos hemisférios cerebrais, segundo Neves e Barros (2007, p. 14),
“‘quem primeiramente sugeriu terem os hemisférios cerebrais fungdes diferentes foi o
medico Dr. Marc Dax, em 1836. Isso se deu a partir de observacgdes realizadas em

pacientes que haviam sofrido AVC — Acidente Vascular Cerebral”.

Nos anos 1970, o Dr. Roger Sperry fez uma intervencgao cirdrgica para separar o
corpo caloso — estrutura que liga os hemisférios cerebrais — em pacientes que
sofriam de epilepsia grave e estavam impossibilitados de fazer um tratamento com
medicamentos. Essa intervencao foi a solucido que os médicos encontraram para
evitar que descargas de um ataque epiléptico se irradiassem por todo o cérebro. A
partir de observagdes nesses pacientes, Sperry afirmou terem os hemisférios
cerebrais fungdes diferenciadas, sendo o direito responsavel pelos aspectos
intelectuais, holisticos, a imaginagcao e outras mais; e o esquerdo pela logica e pelo

raciocinio analitico e sequencial, entre outros (NEVES; BARROS, 2007).

Em 1981, esses estudos deram ao Dr. Sperry o Prémio Nobel de Medicina e
Fisiologia, uma vez que em suas pesquisas conseguiu comprovar cientificamente a
lateralidade dos nossos hemisférios cerebrais. Isso quer dizer que os movimentos
gue fazemos com o0 nosso “lado direito” do corpo sdo comandados pelo hemisfério
esquerdo e gque 0os movimentos que fazemos com o nosso “lado esquerdo” do corpo
sdo comandados pelo hemisfério direito (NEVES; BARROS, 2007).

De posse das publicagbes do Dr. Sperry, outros pesquisadores conseguiram
demonstrar que, apesar de terem funcbes especificas, cada hemisfério esta
capacitado a adotar todas as fungdes. Contudo, esses estudos confirmam a

prevaléncia da dominancia apresentada por ele (NEVES e BARROS, 2007).

Assim, fazendo a relagdo dos hemisférios cerebrais com a aprendizagem, pode-se
dizer que ambos os hemisférios sabem ler, mas as consoantes sao analisadas pelo
hemisfério esquerdo, mais bem dotado para a percepgao rapida, e as vogais 0 sdo
pelos dois hemisférios (percepgao mais lenta). O lado esquerdo do cérebro
reconhece letras e palavras, enquanto o lado direito reconhece rostos e padrdes

geométricos. O nosso alfabeto, por ser silabico, estimula o lobo esquerdo; ja os
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ideogramas, dos orientais, utilizando simbolos, desenvolvem o lobo direito. No
idioma japonés, por exemplo, em que sao usados simbolos e silabas, os dois
hemisférios sao estimulados no ato da leitura (NEVES e BARROS, 2007).

O quadro 1 mostra algumas das diferentes fungdes dos hemisférios cerebrais

esquerdos e direito.

Quadro 1 — Func¢oes dos Hemisférios Cerebrais

Hemisfério Esquerdo (Cognitivo) Hemisfério Direito (Emocional)
Légica Intuicdo
Razao Emocéao
Percepcao de detalhes Holistico
Analise Sintese
Objetivo Subjetivo
Reconhece letras e palavras Reconhece padroes geométricos
Julgar Sentimento
Discriminar Sensibilidade
Linguagem Verbal Linguagem nao verbal
Usa a palavra para se exprimir Usa o gesto para exprimir
Memoria Imaginacao
Imitagéo Autenticidade
Sequencial Livre
Cépia Criatividade

Fonte: Adaptado de Gramigna (1993).

No processo de aprendizagem, o aluno deve ser estimulado a trabalhar os dois
hemisférios cerebrais, ou seja, o cognitivo (esquerdo) e o emocional (direito), pois
junto com as mudangas cognitivas acontecem também processos emotivos no
aluno. Sentimentos de curiosidade, tensdo, ansiedade, angustia, entusiasmo,
frustragédo, alegria, emogao, impaciéncia, obstinagdo e varias outras emogdes que
sao funcgdes do hemisfério direito acompanham o processo de perceber, analisar,
comparar, entender, etc. que sao fungdes do hemisfério esquerdo e acompanham o
processo do aprender, que podem ser observados quando da vivéncia dos jogos de
empresa (BORDENAVE; PEREIRA, 1977).
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Todas essas consideragdes sobre a aprendizagem vao repercutir na aprendizagem
organizacional, uma vez que, com as profundas transformac¢des ocorridas na
sociedade, sobretudo econémicas e na area industrial, foi preciso estabelecer alguns
critérios para nortear os gerentes enquanto gestores da méo-de-obra essencial para

0 sucesso das organizagbes (SENGE, 1998).

A aprendizagem organizacional tem sido trabalhada de diversas formas por varios
autores, que pretendem mostrar que gerenciar uma organizagao nao € uma ciéncia
exata, mas sim um processo de aprendizagem criativa e politico, que envolve uma
boa dose de ousadia e conhecimento, além de abertura e flexibilidade para saber

interpreta-la com habilidade para ser eficaz (HANDY, 1994).

Handy (1994), em sua obra “Os Deuses da Administragdo”, fez uma analogia
interessante de quatro deuses da Grécia antiga - Zeus, Apolo, Atena e Dionisio -
com estilos e perfis de gerentes que atuam nas organizacoes. Ele avaliou trés areas
consideradas criticas no que se refere a aprendizagem organizacional: a maneira de
pensar e aprender; a forma de influenciar e mudar; e a estratégia de motivar e

recompensar de cada deus quando estao trabalhando.

Segundo Handy (1994), Zeus é o deus-patrono, ou seja, o rei dos deuses. Como
amante do poder, gosta de centralizar as informag¢des. Sua forma de pensar é por
intuicdo e a maneira de aprender é por ensaio e erro ou por modelo. Valoriza a
experiéncia como forma de escolher um modelo que serd a chave para o
aprendizado bem-sucedido. Os meios de influenciar e mudar sdo exercidos a partir
do controle de recursos e do carisma pessoal. Com base nisso Zeus cria mudanca
mudando pessoas. Mudanga pode significar reforma ou educagdo, mas, com
freqliéncia, nessas organizacgdes significa, literalmente, substituicdo. O que motiva e
recompensa Zeus, € o fato de ver as coisas acontecerem como resultado de seus
atos e intervencdes pessoais. E seu desejo que as pessoas que com ele trabalham

facam diferenca.

Apolo é o deus da ordem e das regras. A razao e a légica sao os seus pontos fortes

e sua maneira de pensar. O aprendizado é conquistado por meio do conhecimento e
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das habilidades, que, por sua vez sado adquiridos por meio de treinamento. A
maneira de influenciar e mudar ocorre por meio do uso da autoridade que o cargo
Ihe conferiu. O que motiva e recompensa Apolo é a ordem, assim como a
previsibilidade em sua vida e negdcios. Dever € um conceito importante para ele,
bem como a nogao de obrigacao ou a responsabilidade de manter a ordem (HANDY,
1994).

Atena é o deus guerreiro. Sua figura € uma rede, porque ela recolhe recursos de
varias partes da organizagcédo a fim de concentra-los num ponto ou problema a ser
solucionado. A sua maneira de pensar e aprender da-se por meio da solugdo de
problemas. Por essa razdo, seus adeptos sdo chamados de “solucionadores de
problemas”, e isso ocorre, por meio da combinagao de criatividade, l6gica e trabalho
em equipe. Aprender, portanto, € adquirir a capacidade de melhor resolver um
problema. A maneira de influenciar e mudar da-se por meio da sabedoria e da
especializagao. O que motiva e recompensa Atena é a diversidade de problemas e a

oportunidade de desenvolvimento pessoal (HANDY, 1994).

Dionisio € o deus da existéncia. Para ele a organizagdo existe para ajudar o
individuo a atingir o seu propdsito. Ele gosta de ser excegdo a todas as
generalizagbes. A maneira de pensar e aprender da-se por meio de imersao e novas
experiéncias. A maneira de influenciar e mudar de Dionisio é a imprevisibilidade e a
liberdade. Os dionisiacos sdo pessoas muito dificeis de gerenciar, pois sao
individualistas e gostam de tracar suas proprias metas. Dessa forma, o que motiva e
recompensa um dionisio € a liberdade pessoal - acima de tudo, a liberdade de agir e
de falar como querem, mas particularmente a liberdade do uso de seu tempo
(HANDY, 1994).

A utilizacdo dos jogos de empresa proporciona no ambito da proposta de Handy
(1994), a identificagdo do estilo gerencial mais adequado a organizacgao, facilitando a
integracdo de idéias e crengas que contribuem sensivelmente para o sucesso do

processo de deciséo e de aprendizagem da organizagao.
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Senge (1998) propde alguns atributos, ou “disciplinas”, fundamentais aos gerentes
gue convivem constantemente com as mudangas e, ainda assim, sdo obrigados a
adaptarem-se a novos modelos de forma satisfatéria para o empregador. Sao, pois,
atributos essenciais dos gerentes: dominio pessoal, modelos mentais, visdo

compartilhada, aprendizagem em equipe e pensamento sistémico.

As organizagdes constituidas por gerentes que possuem essas "disciplinas" séo
denominadas "organizagdes que aprendem”. Sdo, dessa forma, organizagdes que
passam por um processo de transformagdo gradativo e continuo, ja que, ao
executaram as tarefas, os profissionais aprendem ao fazé-las (SENGE, 1998). E um
constante aprendizado, motivador do bom desempenho e dedicagao profissional. A
tendéncia no século XXI é que todas as organizagdes incorporem essa perspectiva

do "fazer aprendendo".

Nesse sentido, Senge (1998) afirma que aprender significa:

[...] estudar e praticar constantemente. As organizagdes que realmente
terdo sucesso no futuro serdo aquelas que descobrirem como cultivar nas
pessoas 0 comprometimento e a capacidade de aprender em todos os
niveis da organizagao. (SENGE, 1998, p.401).

Na perspectiva de Senge (1998), é importante fazer uma breve analise de cada um
desses atributos, ou "disciplinas”, para que se possa entender com mais clareza a

aprendizagem organizacional.

Dominio pessoal € uma caracteristica essencial para o sucesso profissional, pois
confere ao gerente a capacidade de associar suas habilidades as exigéncias das
organizagoes e, a partir dessa associacao, alcancgar beneficios individuais que serao
positivos para o local de trabalho. Trata-se, pois, da valorizagdo do ego. O sucesso
individual leva ao sucesso profissional, gerando frutos saborosos para os proprios

colegas de profissdo e, ao mesmo tempo, satisfazendo as exigéncias do mercado.

Para obter o dominio pessoal, o gerente deve passar por um processo decisorio,
percorrer um caminho de aprendizagem para que se sinta seguro nas escolhas e

satisfeito com as consequéncias.
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“‘Na empresa autoritaria tradicional, o dogma é administrar, organizar e controlar’
afirma O’Brien (citado por SENGE, 1998), diretor-presidente da Hanover. “Na
organizagao que aprende, o novo ‘dogma’ sera a ampliagao do pensamento, através
da eliminagdo dos modelos mentais”. As organiza¢des saudaveis seréo aquelas que
conseguirem sistematizar formas de reunir as pessoas para desenvolver os

melhores modelos possiveis para enfrentar qualquer situacéo que se apresente.

Os modelos mentais sao idéias arraigadas e paradigmas que interferem nas atitudes
das pessoas, muitas vezes, sem que elas tenham consciéncia dessa interferéncia. E
também considerado o mapa de identidade, das idéias mais enraizadas e
generalizadas que influenciam a forma de cada pessoa ver, sentir e relacionar-se

com o mundo.

Acredita-se que os modelos mentais sdo causas de tantos insucessos e fracassos
de novas idéias por parte dos gerentes, uma vez que essas idéias, ao serem
colocadas em pratica, entram em colisdo com imagens ja existentes, profundamente
arraigadas, interferindo no processo de aprendizagem, no que se refere ao pensar,

agir e decidir dos gerentes.

Para isso, a disciplina dos modelos mentais propde o aperfeicoamento das imagens
internas dos gerentes sobre a sua fungdo, e isso favorecera o processo de

aprendizagem e atuacg&o gerencial nas organizagoes.

Assim, uma organizagao deve desenvolver a habilidade para trabalhar com modelos
mentais que envolvam tanto a aprendizagem de novas habilidades quanto a
implementacdo de inovagbes que ajudem a investir nessas habilidades como

praticas regular.

Os modelos mentais arraigados impedem que se desenvolvam o dominio pessoal, a

visdo compartilhada, o aprendizado em equipe e o pensamento sistémico.

Dessa forma, os gerentes necessitam aprender a refletir sobre seus atuais modelos

mentais, com o intuito de elimina-los. Caso contrario, ndo havera abertura para
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vivenciar novos aprendizados e desafios, limitando, assim, a experimentagdo de

novas formas de pensamento.

Influenciada por Argyris e Becket citado por Senge (1998), Hanover desenvolveu,
gradativamente, sua propria abordagem dos modelos mentais no que se refere as
habilidades propriamente ditas. Elas incluem: a) reconhecer os “lapsos de
abstracao” (observando nossos saltos da observagdo para a generalizagéo); b)
expor a “coluna da esquerda” (articulando o que normalmente nao dizemos); e c)

equilibrar a indagagao e a argumentacgéao (habilidade para a investigagdo honesta).

Diane McGinty Weston citada por Senge (1998) também propés uma abordagem
significativa para a constituicdo dos modelos mentais, que ela define como
"criadores de significado e definidores da perspectiva nos esforgos da organizagao”,

gual seja: visao, valores, integridade, dialogo e pensamento sistémico.

A pratica da visdo compartilhada envolve as habilidades de descobrir “imagens de
futuro” compartilhadas com as imagens do presente que estimulem o compromisso
genuino e o envolvimento, em lugar da mera aceitacdo. Ao dominar essa disciplina,
os lideres aprendem como é contraproducente tentar ditar uma visao, por melhores

gue sejam as suas intengdes (SENGE, 1998).

A disciplina da aprendizagem em equipe comeca pelo “dialogo”, a capacidade dos
membros de deixarem de lado as idéias preconcebidas e participarem de um
verdadeiro “pensar em conjunto”. A aprendizagem em equipe € vital, pois as
equipes, e nado os individuos, € que determinam a unidade de aprendizagem
fundamental nas organiza¢gdes modernas. Este € um ponto crucial: se as equipes
nao tiverem capacidade de aprender, a organizagdo nao a tera. Assim, “quando as
equipes realmente estao aprendendo, ndo sO produzem resultados extraordinarios
como também seus integrantes crescem com maior rapidez do que ocorreria de
outra forma” (SENGE, 1998).

A aprendizagem em equipe desenvolve a habilidade dos grupos de buscarem uma

visdo do quadro como um todo, que sera além das perspectivas individuais. E o
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dominio pessoal estimula a motivacdo de aprender continuamente como nossas

acoes afetam nosso mundo.

A arte do pensamento sistémico esta em ser capaz de reconhecer estruturas cada
vez mais complexas (dinamicamente) e sutis em meio a riqueza de detalhes,
pressdes e concorrentes presentes em todos os contextos gerenciais. Na verdade, a
esséncia de se dominar o pensamento sistémico como disciplina gerencial esta na
identificacao de padrbes enquanto os outros véem apenas eventos e forcas as quais
reagir (SENGE, 1998).

Ao pensar em uma arvore produtora de frutos, o sujeito deve analisar as etapas
fundamentais para torna-la produtiva em sua totalidade, principalmente as
caracteristicas do meio ambiente em que sera inserida, bem como os passos
necessarios para o aprimoramento do fruto. Isso significa que o gerente deve
analisar os acontecimentos e suas interferéncias de forma conjunta e sistémica,

preventiva e assertiva.

De acordo com Senge (1998) cada uma das cinco disciplinas de aprendizagem pode
ser pensada em trés niveis distintos: a) praticas, onde envolve a vivéncia ou
simulagao; b) principios, onde envolve novas compreensdes € novos
comportamentos, pensando e fazendo, ou seja, esse é o espaco das novas idéias e
idéia orientadoras e os insights; e c) esséncias - envolve o estado de ser que passa
a ser experimentado naturalmente pelos individuos ou grupos com altos niveis de
dominio nessas disciplinas. Significa ter um propésito comum e fazer parcerias para
favorecer a aprendizagem da organizagdo, sendo esta também um fundamento dos
jogos de empresa, reforgando a sua importancia também na aprendizagem

organizacional.

2.2 Teorias da aprendizagem

Desde o século XVII, surgiram, periodicamente, teorias da aprendizagem desafiando

as ja existentes. Geralmente, uma nova teoria da aprendizagem nao era incorporada
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as praticas das escolas antes que tivessem transcorrido de 25 a 45 anos apos o seu
aparecimento. Se uma nova teoria chegava, eventualmente, a influir na orientagcao
de uma escola, geralmente nao substituia aquelas que antecederam; simplesmente
competia com elas. Assim, a medida que surgiam, as novas teorias iam sendo
acrescentado as antigas, o que, de inicio, tornou o cenario educacional um pouco
confuso. Com o tempo, os estudiosos e professores perceberam que elas poderiam

se harmonizar, favorecendo assim o processo educacional (BIGGE, 1977).

Portanto, para entender os processos de aprendizagem e 0s comportamentos
apresentados em fungao deles, é importante conhecer algumas teorias que serviram
de base para os estudos atuais com o foco nos conhecimentos adquiridos. S&o
varias as teorias da aprendizagem que se divergem e se complementam o que torna
necessario, elaborar uma classificagao que permita uma maior compreensao de sua
aplicagdo. Varios autores estudaram os processos de aprendizagem e as teorias
gue os explicavam. Dentre eles, os escolhidos para este estudo foram os classicos
Campos (1980), Bigge, (1977) e Hilgard (1973), que merecerdao maior
aprofundamento, uma vez que suas obras abordam como tema central o objetivo

geral desta pesquisa.

Segundo Campos (1980), o fenbmeno da aprendizagem € explicado de diversas

maneiras conforme algumas teorias assim descritas:

a) Teoria conexionista de aprendizagem — processo de associagédo entre
estimulo e resposta;
b) Teoria funcionalista — ajustamento ou adaptacdo do individuo ao
ambiente;
c) Condicionamento contiguo de Guthrie e condicionamento operante de
Skinner — condicionamento de reagdes realizados de diversas formas;
d) Teoria da gestalt — processo perceptivo em que se processa uma
mudanca na estrutura cognitiva.
Com base nesses conceitos, torna-se mais facil a compreensao das caracteristicas
basicas da aprendizagem: € um processo dinamico, continuo, global, pessoal,

gradativo e cumulativo, que envolve a participacdo total do individuo, em seus
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aspectos fisicos, intelectuais, emocional e social, além de proporcionar uma

mudanca de comportamento. Dessa forma, uma adequada teoria da aprendizagem

deve ser realista e auxiliar o professor na compreensdo do que ocorre na sala de

aula, proporcionar ao professor conviver com a realidade, encarar as situacoes de

aprendizagem numa visao sistémica, destacar as condicbes de aprendizagem tais

como maturidade, prontidao e motivacao, e ter caracteristicas dinamicas (CAMPQOS,

1980).

Os principais conceitos estudados pelos autores e as suas respectivas teorias da

aprendizagem estédo organizados no quadro 2, para facilitar a compreenséao.

Quadro 2 — —Principais conceitos, autores e teorias da aprendizagem

Autor- data Teoria Foco da Teoria Formas de Aprendizagem
Lei da prontidao.
Thorndike Conexionismo. Lei do efeito Aprendizagem por ensaio e
1898 - 1949 Estimulo resposta (S-R). Lei do exercicio ou da erro.
repeticdo
. . . Reflexo condicionado ou Condicionamento classico.
Guthrie Condicionamento Contiguo. L - -
. resposta condicionada. Repeticao e estereotipia no
1935 Estimulo-resposta (S-R) - o
Lei da associagéo. comportamento
Lei do condicionamento
Skinner Condicionamento Operante. operante. Atraveés do reforgo
. Comportamento (recompensa).
1938 Estimulo-resposta (S-R). .
respondente e operante. O estimulo precede a resposta.
Conceito de reforcgo.
. Reforgo para a formacgéo de
Hull Teoria do Reforgamento. | . 4 ¢ormacsio de habito habito.
1951 Estimulo-resposta (S-R). ~
Conexdes receptor-geradoras.
Tolman Aprendizagem de Sinal, Con)pprtgmentq molar, Relagao sinal-significado,
- " dacil e intencional. criando uma rota de
1932 Teoria cognitiva.
comportamento.
Wertheimer Estudo_ da percepgao.
Conceito de Gestalt e . L
1890-1943 . - ; Através de insight e sua
Teoria Classica de Gestalt. Insight. = =
Kolher -1925 . - . relagdo com a formagéo de
Teoria cognitiva. Lei do fechamento. : =
Koffka . . conceitos e percepgao.
Lei da similaridade
1924 b -
Lei da proximidade
Espaco vital.
Comportamento — interagdo | Experiéncia e sua inter-relagdo
Lewin Teoria de campo, ou do individuo com o com a compreensao das
Topologia. ambiente. consequéncias que
1890-1947 - " . :
Teoria cognitiva. Leis naturais da acompanham e um aumento de
personalidade e das conhecimento.
influéncias sociais.

Fonte: elaborado pela autora a partir de Hilgard, 1973; Bigge, 1977; Campos, 1980.

Para Campos (1980), Bigge (1977) e Hilgard (1973), as teorias da aprendizagem

pertencem a duas familias: a) teorias de condicionamento behavioristas, estimulo-
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resposta, como as de Thorndike, Guthrie, Skinner e Hull; e b) teorias cognitivas,
como as de Tolman e os psicologos classicos da Gestalt e Lewin. No quadro 2, as

teorias estdo apresentadas de acordo com as familias a que pertencem.

Para a familia dos behavioristas, ou tedricos do condicionamento, a aprendizagem
corresponde a uma mudanga no comportamento. Ela ocorre por meio de estimulos e
respostas, que se relacionam obedecendo a principios mecanicistas. Logo, a
aprendizagem envolve a formacao de algum tipo de relagao entre séries de estimulo
e respostas. Os estimulos sdo considerados, entdo, causas da aprendizagem. S&o
agentes ambientais que atuam sobre o organismo, fazendo-o emitir uma resposta.
As respostas, consideradas efeitos, sdo reacdes fisicas do organismo a uma
estimulagdo, que pode ser externa ou interna (CAMPOS, 1980; BIGGE, 1977,
HILGARD, 1973).

Para os tedricos cognitivistas do campo-gestalt, a aprendizagem € um processo de
aguisicao ou mudanca de insigths, de perspectivas ou de padrées de pensamento.
Esses tedricos, quando pensam em problemas de aprendizagem, preferem usar os
termos “pessoas” em vez de “organismo”, “ambiente psicolégico” em vez de
“ambiente fisico” e “interacdo” em vez de “acao” ou “reacdo”. Esses conceitos de
pessoa, ambiente psicolégico e interacdo sao vantajosos para os professores ao
descreverem os processos de aprendizagem, pois tornam o professor apto a ver
simultaneamente o aluno, o ambiente onde esta inserida e a interacdo do aluno com
0 ambiente, tudo ocorrendo ao mesmo tempo (BIGGE, 1977; HILGARD, 1973).

A diferenga entre as duas familias é nitida e revela como a aprendizagem se
processa em cada uma delas. Os tedricos do condicionamento S-R (estimulo-
resposta) interpretam a aprendizagem em termos de mudanga da intensidade das
conexdes S-R, associacoes, forgca de habito ou tendéncias de comportamento. Ja os
tedricos da teoria cognitiva do campo-gestalt definem aprendizagem em termos de
reorganizagcbées do campo ou sistema perceptual. Assim, enquanto um professor
behaviorista deseja modificar o comportamento de seus estudantes de uma forma

significativa, um professor que se orienta pela teoria de campo-gestalt deseja ajudar
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os alunos a modificar sua compreensao de problemas e situagdes significativas
(BIGGE, 1977).

Gestalt, forma ou estrutura, palavra de origem alema que quer dizer “um padrao
organizado” ou “um todo organizado” no campo perceptivo, que se contrasta com a
idéia de colecao de partes que constitui o foco das teorias do condicionamento
operante. Enquanto esta ultima procura a chave para o entendimento do estudo dos
elementos, a primeira propde a idéia de que o universo pode ser mais bem
compreendido por meio de um conjunto de “leis do arranjo”, “principios de ordem” ou
da percepgao, denominado gestalt (CAMPOS, 1980).

Insight quer dizer “discernimento” ou “compreensao subita”, “saida percebida” ou
“solucdo de uma situagdo problematica” Assim, quando o sujeito encontra uma
situagao problematica e consegue estrutura-la, dando forma e sentido - isto €, forma

uma gestalt - diz-se que ocorreu o insight.

Campos (1980) e Hilgard (1973) apontam os elementos que facilitam a obtencédo do

Insight, a serem considerados no ensino:

a) um aluno com maior potencial intelectual tem mais facilidade para o insight, como
também tende a obter maior sucesso com formas de aprendizagem mais
complexas;

b) experiéncias passadas aumentam a probabilidade para o aprendiz alcangar o
insight,

C) o insight sé é possivel se a situagao de aprendizagem for organizada de tal modo
gue seus aspectos essenciais possibilitem a respectiva observagéo;

d) o comportamento de tentativa ou de ensaio e erro esta presente na obtencao da

solugéo por insight.

Campos (1980) e Hilgard (1973) acrescentam que na orientagdo do processo de
aprendizagem é importante que o professor considere as seguintes etapas dos
comportamentos por insight:

a) exame persistente da situagdo problematica;
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b) hesitacdo seguida de atitudes de atengao concentrada,

c) ensaio de um modo de resposta mais ou menos adequado;

d) no caso de a resposta se mostrar inadequada, tenta-se de outra, havendo
uma transi¢cao, muitas vezes, repentina;

e) atencgao persistente ou repetida ao objetivo;

f) aparecimento do ponto critico, levando a solugao;

g) transposigéo de aprendizagem - ou seja, a repeticdo pronta da resposta certa
em outras ocasides depois de desempenhada uma vez; e

h) habilidade em atender a relagdo essencial da situacdo problematica,

negligenciando as n&o-essenciais.

2.2.1 A Gestalt e a aprendizagem

Na teoria de campo-gestalt, os psicélogos consideram o processo de aprendizagem

sob trés aspectos: percepgao, motivagao e pensamento.

Os psicologos da teoria de campo-gestalt consideram o fendbmeno da aprendizagem
intimamente relacionado com a percepcdo. Consequentemente definem a
aprendizagem em termos de reorganizagao do mundo perceptual ou psicolégico do
aluno (CAMPOS, 1980).

Segundo Bigge (1977), ao tratar-se da motivagao, os psicologos da gestalt preferem
falar em sucessos e fracassos como motivadores, sendo que o primeiro a traduz
recompensa por se ter completado o ato. O sucesso e o fracasso representam a
relagéo entre as ambigbes de uma pessoa e suas realizagdes. A motivagdo emerge
de uma situacdo dinamica, caracterizada pelo desejo de fazer algo, atingindo
objetivos e superando barreiras que, em alguns estagios do processo de

aprendizagem, vao deparar com situacdes de sucessos e fracassos.

Portanto, um professor com a orientagéo da gestalt sempre esta preocupado com o
problema do envolvimento pessoal e com a motivagdo, estimulando o aluno a

desenvolver a percepgao, ajudando-o a sentir a necessidade de aprender. Por esta
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razao, os psicologos da teoria de campo-gestalt ddo mais énfase a experiéncia do
gue ao comportamento. Tomam a experiéncia como um acontecimento interativo, no
gual uma pessoa, sabendo agir e ver o que acontece, chega a ver e sentir as
consequéncias de determinada agcdo. A aprendizagem, entdo, significa uma
mudanca persistente de conhecimento, habilidades, atitudes, valores ou crengas
(BIGGE, 1977; HILGARD, 1973).

Outro fator essencial a aprendizagem abordado pelos psicologos da teoria de
campo-gestalt é o processo do pensamento, ou seja, um processo criativo de
solucao de problemas. Pensar, entdo, é a solugao de problemas relacionados a um
fim. E uma tentativa em agir sobre um obstaculo com a finalidade de encontrar os
meios para chegar a um fim (HILGARD, 1973; CAMPQOS, 1980).

Uma vez que suas principais ferramentas do pensamento — 0s conceitos — Sao
aprendidos, geralmente as pessoas associam o ato aprender com o de pensar. Além
disso, um dos objetivos da educagao sobre o qual as pessoas concordam € o de que

os alunos devem aprender a pensar (BIGGE, 1977).

Os psicologos da teoria de campo-gestalt consideram que a aprendizagem e o
pensamento estdo intimamente ligados e estdo convencidos de que a mudancga de
insight € acompanhada por algum tipo de pensamento e que o pensamento sempre
produz, de alguma forma, alguma mudanga de insight, ainda que pequena. Eles
interpretam o pensamento como um processo reflexivo segundo o qual as pessoas
desenvolvem insights novos ou modificam-nos com base em uma nova
compreensao (BIGGE, 1977).

A relacao da teoria do campo-gestalt com a aprendizagem vivencial apdia-se no fato
de que na aprendizagem vivencial o aluno é estimulado a perceber, pensar e decidir
(MOSCOVICI, 1985).
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2.3 Aprendizagem Vivencial

O processo de aprendizagem tem sido objeto de estudo de varios autores. Percebe-
se uma busca constante de maior compreensao e eficiéncia por parte dos

educadores para proporcionar um aprendizado mais efetivo para os alunos.

Nesta dissertacdo, sera dada maior énfase aos métodos, técnicas e praticas que
trabalham a aprendizagem vivencial, ou seja, o processo de “aprender fazendo”,
uma vez que, por meio da experiéncia, os conteudos estudados tendem a ser
compreendidos de forma mais eficaz, favorecendo a fixagdo dos mesmos e o
processo de aprendizagem (MOSCOVICI, 1985).

Segundo Bordenave e Pereira (1977), no planejamento do ensino, como em todo
tipo de planejamento, uma etapa crucial basica compreende o estabelecimento de
objetivos que favoregcam tanto o professor quanto o aluno. Bloom (1972),
preocupado com esta questdo, estabeleceu a “taxionomia dos objetivos
educacionais”, que abrange os trés dominios da aprendizagem humana: o dominio

cognitivo, ou intelectivo; o dominio afetivo, ou valorativo; e o dominio motor.

O quadro 3 mostra os elementos que compdéem cada dominio, segundo Bloom
(1972), e proporciona uma compreensao ampliada dos subitens que formam cada
um das objetivos da aprendizagem.



Quadro 3 — Taxonomia dos objetivos da aprendizagem, de Bloom (1972)
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Objetivos da Aprendizagem

Processos

Mudancgas
Observadas

Dominio Cognitivo
Conhecimento basico

Informagdes, idéias e fendmenos,
memorizados.
Entendimento e percepgao das idéias

Operacédo externa complexa

Agdo executada com seguranca total

Compreensao . L
A ”CZ 20 transmitidas Transferéncia de
Ap i ¢ Identificar conhecimentos
Spi Ise Examinar
Am lgse~ Mostrar, reunir elementos e partes do todo
vallagao Julgamento
Dominio afetivo

Receptividade Perceber o objeto
Resposta Responder aos estimulos

N S Mudancga
Valorizagéo Atribuigédo de valores atitudinal
Organizacao Organizagao dos valores desejados
Caracterizagdo por um valor ou | Aceitagdo de um conjunto geral de valores.
complexo de valores

Dominio ps[comotor Conhecimento dos objetos
Percepcao . o .
~ Disposigao mental e fisica I
Propenséo Selecdo da agdo Aquisicao de
Resposta dirigida ¢ - ~ habilidades
~ Execugao segura da acéo

Estruturagao

Fonte: Adaptado de Bordenave e Pereira (1977); Sauaia (1995); Pretto (2006).

No quadro 3 vé-se o dominio cognitivo € compreendido por duas subareas: a do
conhecimento, em que o aluno se mostra capaz de lembrar - quer seja por meio da
recordacao, quer seja por meio do reconhecimento - uma idéia ou fendmeno com
gue teve experiéncia no processo educacional; e a das habilidades intelectuais, em
gue o aluno desenvolve o pensamento critico, reflexivo, e a habilidade de solucionar
problemas. Essas habilidades estdo divididas em: compreensao, aplicagédo, analise,
sintese e avaliacdo. Ja no dominio afetivo o desafio € imaginar que atitudes,
emocodes, valores e posicionamentos éticos deveriam ser objeto de esforgos por
parte do professor para serem desenvolvidos em seus alunos, de maneira a
proporcionar neles uma mudanca de atitude. No dominio motor, o desafio é trabalhar
a percepcgido para viabilizar a aquisicdo de habilidades, prospectando assim a

disposicdo mental e fisica.

A partir da classificagdo de Bloom (1972), outros autores como Bordenave e Pereira
(1977), complementaram suas dimensdes da aprendizagem, dando énfase as areas

de seus interesses no processo de aprendizagem.
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Moscovici (1985) aborda a aprendizagem vivencial por meio do conceito de
educacao de laboratério, como sendo um conjunto metodolégico visando mudancas
pessoais a partir de aprendizagens baseadas em experiéncias diretas ou vivenciais.
Aprender a aprender, aprender a dar ajuda e participagao eficiente em grupo séo os

objetivos essenciais desse tipo de educacao.

O método indutivo é central na aprendizagem de laboratério na perspectiva
gestaltista do aqui-e-agora. O foco inicial é a observacdo do evento para a
indagacao intelectual, a formulagédo de hipéteses e toda uma seqiéncia de raciocinio
que leve a conclusdes validas, ou seja, voltadas para a aprendizagem (MOSCOVICI,
1985).

A educacdo de laboratdrio preconiza a aprendizagem pela vivéncia global: a
exploragcao, o exame e a analise do evento em seu duplo aspecto, o objetivo e o
subjetivo, a partir de quatro etapas: a) atividade — consiste na vivéncia de um jogo;
b) analise — consiste no exame, na discussao e na analise critica dos resultados da
vivéncia e do processo de alcanga-los. E uma etapa mobilizadora de energia
emocional, pois os participantes devem expor seus sentimentos. Para que se possa
aprender com a experiéncia, € necessario organizar esta experiéncia e buscar o
significado, com a ajuda de conceitos esclarecedores; c) conceituacdo — 0S
participantes, por meio de debates e da leitura da situagdo vivenciada,
conscientizardo de aspectos que necessitam ser modificados ou revistos, levando as
aprendizagens significativas baseadas na vivéncia de cada um. (Esta etapa é
conceitual, de aquisicdo e ampliagcdo de conhecimento e reflexdes; e d) conexao -
em gque se fazem correlagbes com a realidade, comparando-se aspectos teoricos

com situagdes praticas de trabalho e vida em geral (MOSCOVICI, 1985).

Pfeiffer e Jones (1982) e Kolb (1984) explicam que a aprendizagem vivencial ocorre
guando uma pessoa envolve-se numa atividade, analisa-a criticamente, tem um
insight a partir dessa analise a aplicam seus resultados. Este processo € vivenciado
espontaneamente na vida de qualquer pessoa. E chamado de “processo indutivo”

porque parte da simples observagédo, mais do que de uma verdade estabelecida,
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como seria no “processo dedutivo”. A aprendizagem indutiva significa a
aprendizagem por meio da descoberta, na qual 0 que exatamente sera aprendido
nao pode ser especificado de antemao. A aprendizagem, entdo, & definida como
uma mudanga relativamente estavel do comportamento, sendo este um dos

objetivos da educagao.

A aprendizagem vivencial também ndo se resume a somente "fazer"; envolve
execugao, comparacéao, avaliagcdo de uma nova alternativa e recebimento de apoio
ou reforgo para criar a mudanga de comportamento do aluno (BORDENAVE;
PEREIRA, 1977).

No ambiente de aprendizagem vivencial, o aluno é envolvido ativamente na
execucao de uma tarefa para a qual existe uma meta fixada ou um resultado
esperado. Ele aprende tanto com a execugdo da tarefa como com a avaliacdo da
sua performance pela comparagéo dela com uma teoria apropriada (BORDENAVE e
PEREIRA, 1977).

Os resultados de um exercicio de aprendizagem vivencial sdo, em grande parte,
determinados pelo desempenho e pela postura do professor. O papel do professor
no exercicio da aprendizagem vivencial é fundamental para o éxito da situagéo
simulada — o jogo de empresa — e para aprendizagem decorrente do jogo. Isso
implica uma mudanga radical em relagdo a postura tradicional do professor, que € a
do processo de aprendizagem centralizado na teoria. O professor vivencial deve
atuar como um integrador e facilitador do processo. Para realizar essa fungéo, o
professor deve: a) ajudar o grupo a explorar a situagéo vivenciada, criando um clima
favoravel a discussdo; b) examinar os fatos e os sentimentos experimentados,
objetiva e subjetivamente; e c) permitir que cada aluno possa aprender com a
experiéncia vivenciada (BORDENAVE e PEREIRA, 1977).

A aprendizagem vivencial deve incluir a oportunidade para a aquisicao de novos
padrées de comportamento e o reforco daqueles considerados favoraveis ao
desenvolvimento do aluno, por meio da pratica desses padroes com a liberdade e a

seguranca de uma situacdo de aprendizagem. Nesse sentido, o papel do professor
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envolve a demonstragao e o reforco do comportamento desejado dos alunos; bem
como 0 encorajamento, orientagdo e direcionamento para o ato de aprender. O
professor deve ainda agir como um facilitador do processo de aprendizagem,
integrando a teoria com a experiéncia, e empenhar-se para que essa aprendizagem
ocorra em nivel de conteudo — isto é, todas as atividades e suporte tedrico que o
grupo deve conhecer para que possa, posteriormente, reconstruir e refletir sobre o
gue ocorreu no exercicio e, em nivel de processo, por meio do qual o exercicio &
realizado (BIGGE, 1977).

O éxito do processo de aprendizagem no ensino superior depende de outros fatores
além de inteligéncia e espirito de trabalho. A proposta da aprendizagem vivencial
consiste em dar suporte ao processo de ensino-aprendizagem, favorecendo as
relagbes interpessoais, a capacidade de trabalho em grupo, o saber ouvir e a
empatia, por meio de situagdes estimulantes e inovadoras que visam buscar a partir
da experiéncia, uma ferramenta para uma atuagcdo pessoal e profissional mais
efetiva (MOSCOVICI, 1985).

A aprendizagem vivencial adquirida por meio dos jogos de empresa pode ser um
meio para evidenciar essas competéncias, que sao o0s conhecimentos, as
habilidades e as atitudes que um profissional adquiriu em suas experiéncias
pessoais e que ele leva, indiretamente, para sua vida profissional. Importa, assim,
definir estratégias que aproveitem e valorizem essas competéncias, o que significa
gue a questao principal esta, agora, em avaliar as potencialidades internas e, a partir
delas, tendo em conta as caracteristicas do meio envolvente, construir caminhos

préprios que possam ser inovadores (PROJETAR, 2002).

Essas habilidades foram abordadas por Pfeiffer & Jones (1982), Gramigna (1993) e
Kolb (1978), e reforgadas pela pratica da Andragogia por Knowles (1973), citado por
Moscovici (1985), mostrando que a aprendizagem vivencial € uma abordagem

educacional que envolve de forma ativa o aluno no processo de aprendizagem.

Knowles (1973), citado por Moscovici (1985), apresenta o conceito de andragogia

como sendo o ensino do adulto, indicando que em situagdes de aprendizagem os



50

adultos diferenciam-se das criangas e jovens principalmente em relagdao a auto-
conceito, experiéncia, prontiddo, perspectiva temporal e orientagdo da
aprendizagem. Isso quer dizer que o0s adultos sao mais independentes,
responsaveis pelo seu proprio processo de aprendizagem e capazes de buscar
aquilo de que precisam. Eles também aprendem melhor quando usam a experiéncia
anterior e 0s conceitos aprendidos para aplicagdo imediata na solu¢ao de problemas

gue enfrentam no dia-a-dia.

A pratica andragdgica orienta-se pelos pressupostos sobre a capacidade dos adultos
e suas necessidades especificas e pela sua participacdo plena nos processos
decisérios. Dai a importancia da pratica da andragogia nas situagbes de
aprendizagem e de desenvolvimento de adultos. O professor deve, portanto, estar
atento no sentido de criar um clima, uma atmosfera, que propicie o estabelecimento
de relagdes favoraveis ao processo de aprendizagem, bem como utilizar a
motivacao e a experiéncia anterior dos participantes. Para tal, o uso das técnicas
vivenciais €& indicado, pois possibilita a comunicacdo mais fluente entre os
participantes com troca de experiéncias, comparagcdo e discussdo, levando-os a
descobrirem como podem aprender com 0s outros, como ajudar e serem ajudados,
como tomar decisdes assertivas e como trabalhar em equipe, aspectos essenciais a
atuacao gerencial (MOSCOVICI, 1985).

A aprendizagem vivencial é abordada por Kolb (1978), na perspectiva dos jogos de
empresa e simulagdes. Ele apresenta um modelo que permite mostrar como as
pessoas com estilos diferentes de aprendizagem podem aprender de uma forma
distinta por meio de um mesmo jogo de empresa. Assim, uma pessoa mais intuitiva,
aprenda melhor através de experiéncias concretas e tem, no jogo em si, o ponto
mais significativo. Uma pessoa que tem um estilo de aprendizagem mais fortemente
calcado em observacado e reflexdo aprende melhor na fase de analise do jogo.
Outra, mais conceitual, tem na fase de debates para tirar conclusées o ponto de
circuito mais forte. As pessoas que aprendem experimentando estao, por outro lado,
em condi¢des para, rapidamente, testar as conclusdes do jogo, seja ha vida real, ou

em outro exercicio ou jogo.
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Kolb (1978) aborda o processo de aprendizagem vivencial por meio do modelo

representado na figura. 1, por um ciclo composto de quatro estagios.

Experiéncias concretas
r (Estagio 1)
Experimentagao Observagao e
ativa reflexao
(Estagio 4) (Estagio 2)
Formacgao de conceitos
abstratos e generalizagoes
(Estagio 3)

Figura 1 — Modelo de um Processo de aprendizagem segundo Kolb (1978).
Fonte: Extraido de Kolb, Rubin e McLntyre (1984, p. 38)

O modelo mostra que por meio de uma experiéncia vivencial concreta, isto é,
fazendo algo (estagio 1), pode-se chegar a uma etapa de observagao e reflexao
(estagio 2). Essa atitude de refletir sobre o ja vivido, por sua vez, permitira uma
elaboragdo de conceitos, abstragdes e generalizagbes (estagio 3). Os conceitos
adquiridos dessa maneira poderao ser testados por meio de uma experimentagao

ativa (estagio 4).

No entanto, o ciclo ndo se encerra no quarto estagio. Ao contrario, € por meio da
experimentagdo, do teste de conceitos adquiridos, que se gera uma nova
experiéncia vivencial, concreta, capaz de estimular um novo percurso de todos os

estagios.

Kolb (1978) utilizou este modelo de processo de aprendizagem para trabalhar a
solugao de problemas em estudos realizados no campo da Administracao, com foco
na atuagao gerencial. O objetivo era avaliar a importancia de cada um dos estagios,
a fim de que o gerente pudesse ter uma indicagdo de quais modos de aprendizagem
ele costuma enfatizar. Nenhum deles € melhor ou pior que o outro. Mesmo um perfil
equilibrado ndo € necessariamente o melhor. Para Kolb, a chave para uma

aprendizagem eficiente é ser competente em cada modo quando isso for apropriado.
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Rogers (1972) ja aborda a aprendizagem vivencial, que ele chama de “significante e

plena de sentido”, da seguinte maneira:

a)

b)

d)

tem ela a qualidade de um envolvimento pessoal — a pessoa como um todo
se inclui no evento da aprendizagem, tanto sob o aspecto sensivel (afetivo)
como sob o aspecto cognitivo;

ela é auto-iniciada — mesmo quando o primeiro estimulo vem de fora, o senso
da descoberta, do alcancar, do captar e do compreender vem de dentro; &
penetrante — suscita modificagdo no comportamento, nas atitudes, talvez
mesmo na personalidade do educando;

€ avaliada pelo educando — este sabe se esta indo ao encontro de suas
necessidades, em diregdo ao que quer saber, se a aprendizagem projeta luz
sobre a sombria area de ignorancia;

significar é a sua esséncia — quando se verifica a aprendizagem, o elemento
de significado desenvolve-se, para o educando, dentro da sua experiéncia
como um todo.

Kirby (1995) por sua vez entende que aborda a aprendizagem vivencial classifica as

pessoas em quatro tipos diferentes, conforme suas necessidades de aprendizado: a)

“ativo” - que precisa envolver-se em uma atividade para aprender; b) reflexivo -

precisa refletir apds uma experiéncia; c) tedrico - precisa ser capaz de trabalhar os

detalhes dos principios basicos; e d) pragmatico - sua preocupagao € aplicar o que

aprendeu.

A figura 2 mostra a relagdo entre os tipos de pessoas, as fases do ciclo da

aprendizagem vivencial a as fases de um jogo de empresa, tal como proposto por
Kirby (1995).
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Circulo Interno: Fases de aprendizado
Circulo Intermediario: Necessidades dos estilos de aprendizado.
Circulo externo: Fases de um jogo.

Figura 2 — Ciclo da aprendizagem vivencial e os jogos de empresa — Modelo Kirby (1995).
Fonte: Kirby, 1995, p. 21.

Na figura 2, Kirby (1995) apresenta circulo externo as fases de um jogo, ou seja, 0
momento da vivéncia ou uma situacao simulada; nos circulos intermediario e interno,
0 que cada estilo de aprendizagem necessita apos a vivéncia. Ou seja, o estilo ativo
precisa ter uma experiéncia inteira; o estilo reflexivo, refletir sobre as sensagdes e
sentimentos vividos por meio da experiéncia; o estilo tedrico, compreender a légica
do jogo para fazer uma conclusédo do que foi aprendido; e o estilo pragmatico aplicar

o gue foi vivido para processar a aprendizagem.
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Pfeiffer, Jones (1982) e Gramigna (1993) apresentam o ciclo da aprendizagem
vivencial, para trabalhar o processo de aprendizagem por meio dos jogos de

empresa, o0 qual € composto de cinco fases.

a) Vivéncia - é a atividade inicial, ou o jogo em si. E o fazer, o realizar, o construir. O
gue se pretende nesta fase é desenvolver uma base comum de dados para a

discussao que se fara em seguida.

b) Relato - ocorre apds os participantes vivenciarem a atividade (o jogo). Nesta fase,
0s participantes estao prontos para compartilhar o que viram e/ou sentiram durante o
evento. A intengao é tornar disponivel para o grupo a experiéncia de cada um. Este
€ 0 espacgo para compartilhar sentimentos, reagdes e emogdes. Os jogos propiciam
um clima de alta tensdo e, mesmo compreendendo atividades simuladas, implicam
alto envolvimento das pessoas em resolver problemas ou desafios langados. Ao
participar intensamente no processo, as pessoas nao conseguem esconder suas

dificuldades e habilidades, o que afeta diretamente o emocional de cada um.

c) Processamento - é a fase conhecida como “dindmica de grupo”, na qual os
participantes reconstroem os padrboes de comportamento e as interacbes da
atividade, a partir dos relatos individuais. E o0 momento em que os participantes tém
a oportunidade de analisar o que acontece durante o jogo, avaliando sua atuacao e

estabelecendo relagées com o resultado obtido.

d) Generalizagédo - é a fase em que os participantes vao refletir sobre a situagao
vivenciada e sua relagdo com as situagdes de sua vida pessoal e profissional no
cotidiano. Os participantes vao fazer correlagbes com o real, comparando os
aspectos teoricos com situagdes praticas de trabalho. Assim, cada um elabora suas
conclusdes e generalizagbes para o futuro. Em outras palavras, depois do
processamento os participantes tém condigdes de sair da “fantasia e da simulagao”
e entrar na realidade. O momento da generalizagcdo € aquele que o grupo faz

comparacdes e analogias do jogo e seu cotidiano empresarial.
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e) Aplicagao - é o resultado que se espera com a realizagdo da técnica vivencial.
Esse € o momento de levar o grupo a transferir suas generalizagbes e conceitos
apreendidos para as situagoes reais nas quais esta envolvido. Para fechar o ciclo de
aprendizagem vivencial, é necessario preparar atividades que déem margem a
aplicagao do que foi vivenciado e discutido. Depois de identificar as falhas, acertos,
facilidades e dificuldades, o grupo parte para o planejamento de novos rumos,
quando cada participante tem a oportunidade de se comprometer com mudancas e

resultados desejaveis.

No CAV, a etapa da vivéncia é a aplicagado do jogo, seja o jogo de mercado ou 0
jogo de comportamento. E importante o cumprimento integral do CAV para que o
potencial de aprendizagem nos dois hemisférios cerebrais (cognitivo e emocional)
seja aproveitado, evitando-se 0 jogo pelo jogo e faciltando a evolugdo do

comportamento e do processo de aprendizagem.

A utilizacdo da metodologia vivencial permite explorar o potencial de cada pessoa
das fungbes localizadas, tanto em seu hemisfério cerebral esquerdo quanto no

hemisfério direito, facilitando a compreensao e a absor¢ao dos conteudos.

Assim, ao utilizar o CAV faz-se uma relagdo com os hemisférios cerebrais de acordo
com o seguinte esquema: Vivéncia e Relato — hemisfério direito; Processamento e
Generalizagao — hemisfério esquerdo; Aplicagdo — os dois hemisférios, conforme a
figura 3 (PFEIFFER e JONES, 1982; GRAMIGNA, 1993).
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APLICACAO
Atingir alvos
Alterar comportamentos

Generalizagao Vivéncia
Comparar Jogar
jogo X realidade
Processamento Relato
Analisar padrdes Compartilhar
de desempenho sensagoes

Figura 3 - Ciclo da Aprendizagem Vivencial (CAV) e sua relagdo com os hemisférios cerebrais
Fonte: Adaptado e atualizado de Gramigna (1993).

Na figura. 3 estdo representados o Ciclo da Aprendizagem Vivencial (CAV) e sua
relagdo com os hemisférios cerebrais, pois quando se vivencia um jogo em todas as
suas fases, além de facilitar o processo de aprendizagem, tem-se a oportunidade de
trabalhar os dois hemisférios cerebrais de forma harménica e equilibrada, sem que
haja a predominancia de um deles durante o processo, como acontece nos métodos
mais ortodoxos de aprendizagem (GRAMIGNA, 1993).

Dessa forma, apos vivenciar um jogo de empresa, € fundamental trabalhar o CAV,
para que se verifique a aprendizagem ocorrida com 0 jogo. Caso contrario o jogo

pode ser considerado uma simples brincadeira ou um passa tempo.
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2.4 Jogo: brincadeira ou profissionalizagao

Temos uma tendéncia a definir que “a atividade do adulto denomina-se trabalho e a
da crianga denomina-se jogo”. “Portanto, o jogo é o trabalho da crianga e o trabalho
é o jogo do adulto” (LIMA E LIMA, 1981, P.61).

Na verdade, o jogo acompanha o homem desde os primérdios da historia da
humanidade. Quando ele ainda nao sabia falar, fazia 0 uso do jogo dos gestos e
sons para comunicar-se; ao descobrir a fala, iniciou-se o “jogo de palavras” — talvez

tenha sido este o primeiro jogo consciente (GRAMIGNA, 2007).

Segundo Gramigna (2007), utilizamos o “jogo dos musculos e dos membros” para
erguer e caminhar, desafiando além do equilibrio. Cada passo dado € um ponto
marcado no jogo do “caminhar”. Em nosso cotidiano, utilizamos varias modalidades
de jogo: o jogo dos sentidos, em que a nossa curiosidade nos leva ao conhecimento;
jogos corporais, expressos nas dancas, nas cerimdnias e nos rituais de certos
povos; e o jogo do olhar, cujo exemplo observavel se encontra na cumplicidade do
olhar. Enfim, o0 jogo esta ai, fazendo parte de nossas vidas. E, contrariamente a uma
brincadeira, quando entramos em um jogo, automaticamente aceitamos suas regras.
Por meio delas, separamo-nos, por determinado momento do mundo real exterior e
estabelecemos contato com nossas escalas interna de valores, vivendo a fascinagao
e a magia do ludico — tornamo-nos criangas, entramos em contato com nossa

verdadeira esséncia.

Huizinga (1993, p.3), defende a idéia do jogo como “algo mais que um fenébmeno
fisioldgico ou um reflexo psicolégico”. Para ele “o jogo é uma fungao significante e
transcendente as nossas necessidades imediatas da vida: conferir sentido a agao”.
E o poder do jogo é tdo grande que nenhuma ciéncia conseguiu explicar a
fascinacao que ele exerce sobre as pessoas. Sua existéncia independe de qualquer
credo, raga, cultura ou ideologia. Uma das caracteristicas mais importante do jogo &
a sua separacdo espacial em relagdo a vida cotidiana. E reservado, qualquer

material ou idealmente, um espaco fechado isolado do ambiente cotidiano, e é
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dentro desse espaco que o0 jogo se processa e que tém sua validade, atividade essa

semelhante a um ato de culto.

Para Gramigna (2007) a brincadeira do pique, o famoso “pegador”’ ou pega-pega, é
um exemplo do jogo encontrado em todas as culturas. Isso também ocorre com as
cantigas de roda, que nada mais sdo do que vestigio da era do que foi chamado
Circulo Magico, quando os povos primitivos celebravam importantes acontecimentos
formando circulos e grandes rodas. Nesse tipo de formacdo, as pessoas
expressavam suas expectativas e emogdes cantando e dangando, acreditando que,
no circulo, todos seriam iguais e que nao haveria disputa pela lideranga. Todos se

encontravam no mesmo plano € enxergam-se uns aos outros.

Nos jogos infantis as criangas tentam imitar os adultos em seus rituais,
cultos, cerimbnias e atos do cotidiano. Provavelmente muitos meninos ja
devem ter participado dos jogos simulados de guerra bem antes que se
pudessem ter registro de tal fato (GRAMIGNA, 2007, p.2).

Adolescentes gregos divertiam-se arremessando contra a parede uma bola cheia de
ar, feita de bexiga de animais, envolta em capa de couro. Esta pode ter sido a bola
que inspirou jogos como basquete, voleibol e futebol. O atual cabo de guerra ja era
praticado pelos meninos de Atenas. Na Idade Média, pajens e filhos de barbes
feudais simulavam combates de arco-e-flexa ou lancas, defendiam e atacavam
burgos imaginarios, perseguiam ladrdes e imitava em tudo os cavaleiros andantes,
simulacao bem semelhante ao paintball, utilizado como recurso de treinamento de
executivos na atualidade. No século XIX, os modelos de simulagdao com fins de
treinamento comegaram a ser usados na area militar. Os jogos de tabuleiro
representando exércitos serviam de modelo para os prussianos como forma de
antecipar estratégias e taticas que podiam ser aplicadas em batalhas reais
(MOSCOVICI, 1985).

Em verdade o que se observa é que tanto as criangas quanto os adultos, quando
jogam, imprimem um sentido de realidade e seriedade, alheiam-se ao mundo ao
redor e ficam entretidas com a vivéncia. Ao observarmos os adultos jogando,

especialmente em momentos de conflito, comemoracdo e esfor¢co coletivo,
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provocados pelo jogo € comum ouvir comentarios do tipo “parecem criangas”
(ARIES, 1986).

Para Gramigna (2007) a espontaneidade que é aflorada pelo o jogo, deixou de ser
considerada simples fonte de relaxamento e diverséo, passando a ser considerada
como objeto de estudo de professores. A escola passou a vislumbrar a possibilidade
de tornar o brinquedo em instrumento didatico e de tornar os conteudos aprendidos

nas brincadeiras em preparacao do individuo para a vida.

Senge (1998) entende que os seres humanos aprendem melhor por meio da
experiéncia pratica. Aprendemos a andar, andar de bicicleta, dirigir um automével e
tocar piano por tentativa e erro: agimos, observamos as consequéncias de nossa
acao e a ajustamos. Porém, a “aprendizagem pela pratica” sé funciona se o
feedback de nossas agdes for rapido e preciso. Quando agimos em um sistema
complexo, as consequéncias de nossas agdes ndo sado imediatas nem precisas.
Muitas vezes estdo bem distantes de ndés no tempo e no espacgo. Isso leva ao

“dilema de aprender pela experiéncia”. Como podemos aprender?

Os micromundos (pequenos lugares ou lugares especificos), assim nomeados por
Senge (1998) fazem com que gerentes e equipes gerenciais comecem a “aprender
através da pratica” suas questdes sistémicas mais importantes. Especificamente, os
micromundos “comprimem o tempo e o espago’ de forma que se torna possivel
experimentar e aprender quando as consequéncias de nossas decisées ocorrem no

futuro e em partes distantes da organizagao (SENGE, 1998).

Ao brincarem de boneca, as criangas ensaiam formas de interagir com as pessoas,
ao brincarem com blocos, ensinam a si mesmas principios basicos de geometria
espacial e mecanica. Mais tarde, aprenderao as propriedades gerais do péndulo ao
brincarem em um balancgo, e tudo sobre as alavancas da gangorra do playground. A
boneca, os blocos, o balango e a gangorra sao o que tedricos educacionais chamam
de “objetos transacionais” O quarto de brincar ou o playground sao uns pequenos
espacos da realidade onde é seguro brincar. Pela experimentacdo com objetos

transacionais, as criangas descobrem principios e desenvolvem habilidades
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importantes para a realidade que esta além da brincadeira. Também atingem um

indice de aprendizado realmente surpreendente (SENGE, 1998).

Como instrumento de aprendizagem, a utilizagdo dos jogos simulados teve seu
desenvolvimento nos Estados Unidos, na década de 1950, com a finalidade de
treinar executivos da area financeira. Devido aos resultados positivos, sua utilizacao

se estendeu a outras areas, chegando ao Brasil com forga total em 1980.

2.5 Jogos de Empresa

2.5.1 Origem e evolugao

A origem dos jogos e simulagdes esta relacionada a praticas militares, por meio dos
“‘jogos de guerra”. Posteriormente, estes jogos evoluiram para as versodes de “Jogos
Empresariais”, tendo sido a primeira delas denominada Top Management Decision
Simulation, desenvolvida para a American Management Association Schreiber e
aplicado na Universidade de Washington, para um publico estudantil em 1957
(KEYS; WOLFE, 1990 apud por SAUAIA, 1995).

Desde entdo, a utilizacdo de jogos de empresa com fins didaticos tem crescido
bastante, inicialmente nas empresas que viram nessa ferramenta a possibilidade de
acelerar o treinamento de seus funcionarios e, logo em seguida, pelas IES, que
passaram a incluir os jogos de empresa em suas grades curriculares (SAUAIA,
1995).

A chegada dos jogos de empresa a América do Norte, nos anos de 1950 foi
marcante uma vez que, surgia uma ferramenta de aprendizagem que permitia aos
participantes o desempenho de papéis gerenciais em empresas ficticias. “Desde
entdo, o numero de professores, pesquisadores, consultores e profissionais que
lidam com jogos e simulagcdes vem crescendo em diversos paises do mundo”
(SAUAIA, 1995, p. 9).
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Varias associagbes foram criadas com o objetivo de promover reunides para
compartilhar os avangos nesta area de estudos. Dentre as associagdes criadas esta
a Association for Businers Simulation and Experiential Learning (ABSEL), criada em
1974 por professores de Administragdo e disciplinas correlatas, que congrega
instrutores interessados em favorecer a aprendizagem vivencial por meio de Jogos e
Simulagées (KEYS, 1990 citado por SAUIAIA, 1995).

De acordo com Sauaia (1995) algumas escolas filiadas a ABSEL, promovem
competigdes entre as IES em Administragdo de Empresas Simuladas, com base em

jogos de empresa. Os temas abordados nas conferéncias incluem:

a) avaliagado de aprendizagem guiada por simulagdes, jogos e exercicios;

b) desenvolvimento de simulagées, jogos e cases;

c) métodos inovadores de ensino de Administracéo;

d) utilizagdo de exercicios e simulagbes em organizagoes;

e) desenvolvimento e uso de simulagées em programas educacionais corporativos;

f) utilizacao internacional de cases, simulagdes e atividades vivenciais.

Desde a sua introdugdo no ambiente académico, em 1957, os jogos tém sido
intensamente utilizados nas escolas. “Em um estudo realizado em 1989, constatou-
se a existéncia de mais de 200 jogos em uso, sendo que cerca de 9000 professores
os utilizam em mais de 1700 faculdades que oferecem cursos ligados a area de
Administracao e Negdcios” (DICKINSON; FARIA 1994, p. 46, citados por SAUAIA,
1995, p. 13).

No Brasil, a utilizagdo dos jogos de empresa comecgou praticamente da mesma
forma em todas as IES, ou seja, pela incorporagao de jogos norte-americanos na
década de 1970. Com o decorrer do tempo, aliando-se o feedback dos participantes
ao aprendizado dos instrutores, iniciou-se o desenvolvimento dos jogos de empresas
nacionais (GOLDSCHMIDT, 1977, citado por LACRUZ, 2004).

Segundo Sauaia (1995), os jogos de empresa comecaram a ser utilizados por

algumas grandes escolas brasileiras de Administrag&o, tais como:
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a) FEA/USP - Faculdade de Economia, Administragdo e Contabilidade de
Universidade de Sao Paulo;

b) PUC — Pontificia Universidade Catdlica de Séao Paulo;

¢) UFRJ - Universidade Federal do Rio de Janeiro;

d) UFRGS - Universidade Federal do Rio Grande do Sul;

e) UFSC - Universidade Federal de Santa Catarina; e

f) EAESP - Escola de Administracado de Empresas de Sao Paulo da Fundacao

Getulio Vargas.

O primeiro trabalho desenvolvido na FEA/USP foi o de Tanabe, em 1973,
focalizando os jogos de empresa sob duas abordagens tradicionais: como método
de ensino, num programa de curso proposto por ele, e como instrumento de
pesquisa em estudos de Economia, Comportamento Humano e Processo Decisorio
(SAUAIA, 1995). “Martinelli (1987) continuou o estudo sobre os jogos de empresa,

focalizando a sua utilizagao na area de administracao” (SAUAIA, 1995, p. 15).

Sauaia (1990) continuou as pesquisa, estudando os jogos de empresa por meio de
uma revisdo da literatura, na época escassa, dissertando sobre 0s aspectos
vivenciais proporcionados pela ferramenta. Nesse estudo, criou e aplicou a primeira

versdo do Questionario de Avaliagéo de Jogos de Empresa (QJE).

Sauaia (1995), dando continuidade as suas pesquisa com jogos de empresa,
apresenta a sua tese de doutorado pela USP (Universidade de S&o Paulo),
“Satisfacdo e Aprendizagem em Jogos de Empresa: Contribuicdes para a Educagao

Gerencial”.

Johnsson (2006) defende a sua dissertagdo de mestrado, Jogos de Empresa:
Modelo para identificagdo e andlise de percepcao da pratica de habilidades

gerenciais.

Pretto (2006) apresenta a sua tese de doutorado,” Pedagogia Participativa na

Formacédo de Administradores”, reforcando a necessidade de prosseguir com as
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pesquisas sobre 0s jogos de empresa, para reforcar essa atividade como um grande
auxiliar no processo de ensino-aprendizagem.

Outros autores, que serdo citados neste estudo, desenvolveram trabalhos
importantes com jogos de empresa, voltados tanto para a educagdo quanto para o

desenvolvimento organizacional.

2.5.2 Conceituagao de Jogos de Empresa

Segundo Neves e Barros (2007), ndo existe uma norma técnica no Brasil que defina
0s termos: técnica vivencial, vivéncia, exercicio, atividade, jogo de empresa, jogo
simulado, jogo dramatico e dinamica de grupo. Estes termos sao utilizados de forma

livre por cada autor.

Dessa forma, existem diversos conceitos elaborados com base no foco do jogo de
empresa e/ou nos objetivos a serem alcangados. No quadro 4 sédo apresentados

alguns conceitos de jogos de empresa.

Quadro 4 Conceitos de jogos de empresa segundo alguns autores.

Classificagao Conceito Autor/ Data
E uma seqiiéncia de tomadas de decisdes que determinam
Processos mutacdes no estado patrimonial das empresas ficticias, a TANABE
Decisorios luz das quais o0s participantes tomam novas decisdes, (1977)
repetindo um ciclo por um certo nimero de vezes.
i . C oA . - FERREIRA,
= Técnica educacional dindmica, projetada para propiciar aos
rocessos - A o 2001
N participantes a experiéncia do processo decisorio .
Decisorios empresaria, | citado por
' AMSTALDEN,
2004
Vivéncia Atividade exercida espontaneamente por uma ou mais
Empresarial pessoas, regido por um conjunto de regras que determina | CONSTANTINO
P gual deles vencera. (2002).
Vivéncia Atividade que prové uma dindmica vivencial que guarda
Embpresarial grande semelhanga com o que ocorre no dia- a- dia de uma SAUAIA
P organizagéo (2004)
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Simulagdo do ambiente empresariais, em seus aspectos

Vivéncia tanto internos como externos que permitem a avaliagéo e a
empresarial analise das possiveis consequéncias decorrentes das
decisbes adotadas.

ROCHA
(2003)

Técnica educacional dindmica desenvolvida para propiciar
aos jogadores uma experiéncia de aprendizado marcante e
ludica; servem, assim, como uma ponte entre a academia, a
vivéncia passada e o ambiente empresarial, a partir de uma
representacdo da realidade, de situagdes especificas da
Vivéncia area empresarial, por meio de abstragbes matematicas; LACRUZ
Empresarial utiliza-se de técnicas de simulagéo, aonde sdo retratadas (2004)
condic¢des de laboratério de uma determinada realidade, nao
sendo somente uma simulagdo de empresa, mas de
mercado e possuem componentes dos  jogos,
proporcionando a interatividade e o exercicio em equipe.

Fonte: adaptado de Titton (2006, p.13).
No quadro 4, percebe-se apredominancia dos conceitos de Jogos de Empresa
direcionados para vivéncia, em detrimento dos conceitos direcionados para a

Tomada de Decisdo. Essa classificagdo € importante, uma vez que os jogos de

empresas abordados neste estudo sao classificados como vivéncia.

Neste estudo, optou-se por utilizar o termo Jogos de Empresa, para definir uma
situacao estimulante, vinculada a um contexto, no qual as pessoas envolvidas tém
de interagir como fazem no dia-a-dia de trabalho ou na vida real para alcangar os
objetivos desejados. E algo que privilegia a pessoa como um todo, integrado, e néo

apenas a racionalidade ou a emotividade.

Com base no exposto, faz-se necessario definir de alguns termos, tais como: jogo,

simulagao, jogo simulado e jogo de empresa.

Jogo é uma atividade espontanea, realizada por mais de uma pessoa, regida por
regras que determinam quem o vencera. Nestas regras, compreendem-se o0 tempo
de duragéo, o que € permitido e proibido, valores das jogadas e indicadores sobre
como terminar a partida (GRAMIGNA, 1993).

Simulagdo € uma representagdo do cotidiano pessoal ou empresarial, ou seja, €
uma situacdo em que um cenario simulado representa modelos reais, tornando—se

possivel a reprodugéo da realidade.
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Jogo simulado é a unido do jogo a simulagdo, sendo uma atividade planejada
previamente pelo facilitador, na qual os jogadores sado convidados a enfrentar
desafios que reproduzem uma situagdo do cotidiano. O grupo é responsavel por
todas as decisdes durante o jogo e a participagao € estimulada. No jogo simulado, &
possivel identificar as caracteristicas de um jogo real, ou seja, regras definidas,

espirito competitivo, resultados, fascinagcao e tensao (GRAMIGNA, 1993).

No jogo de empresa, a estrutura € a mesma do jogo simulado, porém retratam-se
situacdes especificas da area empresarial, onde os participantes, com base em um
sistema de negodcios ficticios, deverao tomar decisbes. Os jogos de empresa
também podem ser chamados de jogos simulados ou simulagdo por tratar-se de
uma atividade a qual os jogadores sao convidados a enfrentar desafios que
reproduzem a realidade de seu dia a dia. Esses jogos sdo, em sua maioria,
utilizados com fins educacionais e de desenvolvimento profissional em escolas
superiores e algumas empresas. Sua utilizacdo tem mostrado que se trata de um
poderoso instrumento de ensino para desenvolver habilidades empresariais,
permitindo aproximar-se de um contexto real por meio de sua competitividade,
regras bem definidas, ludicidade, possibilidade de obter resultados, ou seja,
identificar vencedores e perdedores, conflitos e envolvimento. Dessa forma, 0s jogos
de empresa sao utilizados visando criar um ambiente simulado, no qual é possivel
ocorrer mudangas comportamentais e aprendizagem e observar o comportamento
gerencial (KEYS, 1990 apud SOUZA, 1997).

Machado; Campos (2003) citados por Titton (2006) corroboram com essa
diferenciagéo entre Jogo, Simulagéo, Jogo Simulado e Jogo de Empresa e alertam
para que nao se confunda Jogos com Teoria dos Jogos, que € um instrumento para
auxiliar na tomada de decisdes. Apresenta um esquema que mostra a inter-relacao

entre os conceitos (figura 4).
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S e “ A ™ ATAYEY) - ] - A - ™ a! jogo
simulado e teoria dos jogos.
Fonte: Machado e Campos (2003) citados por Titton (2006, p. 22).

Na figura 4 pode-se perceber que 0s jogos de empresa apresentam-se como um tipo
particular de jogo. No caso deste estudo, o objetivo consiste em analisar a influéncia
deles no processo de aprendizagem, o que sera visto com maiores detalhes nos
Resultados Obtidos.

2.5.3 Objetivos dos jogos de empresa

Diferentemente do uso dos jogos de empresa tanto em treinamento quanto na
educacao, onde encontramos uma teoria consolidada, os objetivos dos jogos de
empresa variam de acordo com os autores, ao abordar uma fungao ou o foco do

jogo a ser aplicado.

Tanabe (1977) aponta trés objetivos do jogo de empresa sob o enfoque académico:
treinamento, didatico e pesquisa. O objetivo de treinamento esta relacionado com o
desenvolvimento de habilidades voltadas para a tomada de decisdo. O didatico esta
ligado a transmissdo de conhecimentos especificos a partir da experiéncia. O
objetivo de pesquisa esta relacionado a descoberta de solugbes para problemas

organizacionais, tais como, Teoria Econémica, Teorias da Administracédo e
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Comportamento individual e grupal em condicdes de tomada de decisbes sob

pressao de tempo.

Sauaia (1989, p. 66) ao reforgar que “os jogos de empresa constituem uma técnica
vivencial em que o centro das atengdes se localiza no grupo de participantes,
provocando com isto uma situacdo de extraordinaria motivagao”, ressalta trés
objetivos gerais dos jogos de empresa, focando nos beneficios que podem ser
obtidos pelas pessoas envolvidas no jogo durante a vivéncia, sao eles: o aumento
do conhecimento, uma vez que com O0S jogos serdo adquiridos novos
conhecimentos, 0s quais por sua vez, serao incorporados de novas informagoes,
que se somaram aos conhecimentos adquiridos anteriormente, pois a vivéncia
facilita o acesso a eles; o desenvolvimento de habilidades: por meio da pratica
gerencial, por meio do fazer repetidas vezes; e a fixacdo de atitudes: através da
transferéncia do que aprendido durante a simulagdo de fatos ficticios, para a
realidade.

Para Cornélio Filho (1998), citado por Ferreira (2000, p. 60), “o objetivo do jogo de
empresa é a reproducgao da realidade de forma simplificada, buscando” desenvolver
habilidades, tais como, planejar, negociar e liderar. Consistem em ampliar o
conhecimento, por meio da integragdo do conhecimento cientifico com a vivéncia
empresarial e identificar solugbes diante dos problemas propostos e vivenciados

durante os jogos de empresa.

Com relagéo a utilizagdo dos jogos de empresa no curso de Administragdo, Sauaia
(1989) e Tanabe (1977), citados por Pretto (2006), destacam 0s seguintes objetivos:
transmitir conhecimentos e habilidades de modo a criar um ambiente que estimule a
motivacao dos alunos; treinar o processo decisorio; desenvolver o trabalho em
equipe; combinar a visdo generalista com a visdo especialista; direcionar a
preocupacdo do administrador para o alcance de resultados; avaliar o

aproveitamento do aluno no curso.

Sauaia (1997), citado por Titton (2006, p. 19), apresenta os objetivos educacionais
estabelecidos para os programas que usam 0s jogos de empresa, abordando quatro

estagios da formagao profissional:
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a) graduacdo — recuperar uma visao sistémica das organizagdes. Incluir o
ambiente econdmico no foco gerencial. Desenvolver o espirito critico nas
decisdes. Estimular a transposigédo da aprendizagem;

b) poés-graduacao — Aplicar os conceitos de gestdo em ambientes em ambiente
empresarial tratado nas demais disciplinas do programa. Interagir com 0s
demais participantes que desempenham diferentes papéis em sua vida
profissional e atuam nos variados setores da economia,

c) treinamento gerencial — Desenvolver, nos participantes, uma visdo gerencial
do ponto de vista do seu cliente. Criar uma visao aplicada da administragcéo
mercadoldgica. Criar uma viséo sistémica de uma organizagéo;

d) desenvolvimento gerencial — Despertar a atengdo para uma gestédo
estratégica. Orientar para uma administragdo competitiva. Formar uma visao

sistémica de uma organizagao.

Para Lacruz (2004) esses objetivos reforgcam a importancia dos jogos de empresas
no ensino, mostrando ser uma ferramenta eficaz que contribui para desenvolver
além conhecimento, habilidades e atitudes, a percepcao e o pensamento, esses dois

ultimos abordados na Teoria da gestalt.

2.5.4 Tipos de Jogos

Vérias sao as tentativas de classificar os jogos de empresas, quanto aos tipos,
critérios e objetivos. De maneira geral as classificacbes mais utilizadas séo as
apresentadas por Schafranski (2002); Tanabe(1977); Sauaia(1995). Sdo elas: A
primeira se refere ao grau de complexidade e se da em fungao da habilidade do jogo
em permitir alteragdbes no ambiente de competicdo, adogdo de alternativas de
jogadas previamente negociadas entre as equipes, volume de dados e decisbes a
serem analisadas pelos jogadores e, essencialmente, a exigéncia de um elevado
grau de conhecimento e habilidade no uso de procedimentos gerenciais dos
jogadores. A segunda classificagdo compreende os chamados “jogos funcionais”,

que se caracterizam por explorar os fatores de administragdo interna da empresa, ou
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seja, recursos humanos, finangas, produgao, etc. e destinam-se a desenvolver a
habilidade dos jogadores no desenvolvimento desses fatores, dentro das
organizagdes. Sao também chamados de jogos sistémicos, pois podem envolver
todas as areas da empresa simultaneamente. A terceira classificacdo compreende
os chamados “jogos empresariais” e se baseia nos meios utilizados para interpretar
dados, armazena-los e avaliar os resultados atingidos apés cada rodada.
Normalmente sdo jogos utilizados por meio de computador e/ou modelos
matematicos. Estes jogos empresariais podem também ser manuais, e, nesse caso
destinam-se, principalmente, a explorar sentimentos e posicionamento interpessoais
dos jogadores, sendo empregados no desenvolvimento de executivos de

organizagoes.

Para efeito didatico, Gramigna (1993) apresenta a seguinte classificacdo: Jogos de

Comportamento; Jogos de Processo e Jogos de Mercado.

Jogos de Comportamento s&o aqueles cujo tema central permite que sejam
trabalhadas questées com o foco em habilidades comportamentais tais como:
cooperagao, relacionamento interpessoal, flexibilidade, confianca, afetividade, dentre
outras. Normalmente sao utilizados para facilitar a compreensao ou fixacdo de
conceitos e conteudos especificos trabalhados em um treinamento, sala de aula ou

em um laboratério vivencial.

Nos Jogos de Processo, a énfase maior € dada as habilidades técnicas. Os jogos de
processo sao preparados de tal forma que, para atingir seus objetivos, as equipes
passam por processos simulados onde devem ser capaz de: planejar e estabelecer
metas; negociar; comunicar de maneira eficaz e eficiente; analisar, criticar,
classificar, organizar e sintetizar; liderar e coordenar grupos; administrar o tempo e
0S recursos; estabelecer métodos de trabalho; montar estratégias para a tomada de

decisao; organizar processos de producgéao e trabalhar em equipe.

Os Jogos de Mercado apresentam as mesmas caracteristicas dos jogos de
processo, mas sao direcionados para atividades que reproduzem situagdes de

mercado, tais como: concorréncia; relacdo empresa/fornecedores; tomada de
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decisdo com risco calculado; implicagbes no mercado; parcerias; relacionamento

fornecedor e cliente; pesquisa de mercado; estratégias de mercado e negociagao.

Segundo Pretto (2006), elaborar uma classificagao de jogos de empresa ndo € uma

tarefa facil, uma vez que os jogos de empresa se distinguem a partir de seus

critérios, modelos e formas de execucdo. Contudo, existem elementos comuns entre

os tipos de jogos e a classificagao dos autores. Assim, o quadro 5 foi elaborado para

facilitar a visualizagdo e um melhor entendimento.

Quadro 5 Classificagdo dos jogos de empresa segundo alguns autores

Autor Critério Classificagao
Jogos Sistémicos (énfase no funcionamento do sistema)
Segundo a . o
. Jogos Humanos (visam a tratar os problemas das variaveis
Motomura | natureza basica h o
; umanas presentes nas negociagdes)
do jogo . - . oA
Jogos Mistos (intervém componentes sistémicos e humanos)
Jogos Gerais (simula um conjunto de empresas industriais
oligopolistas)
Konittke Segundo o tipo | Jogos Especificos (feitos a partir da modelagdo de uma empresa
P de simulagao particular)
Jogos Setoriais (simulam empresas de um setor da economia)
Jogos Funcionais (voltados a uma area especifica da empresa)
?:guzcri: %(:n(;aéc; Jogos Computadorizados (calculos e relatérios via computador)
purag Jogos Manuais (calculos e relatérios manuais)
resultados
Segundo as Jogos de Administracdo Geral (retratam a situagdo da empresa
Tanabe areas funcionais | como um todo)
abrangidas Jogos Funcionais (focalizam area especifica dentro da empresa)
Interativos (aqueles em que as decisdes de uma empresa afetam
Segundo a .
. ~ os resultados das demais)
interacdo entre - . - ~
. Nao-interativos (aqueles em que as decisdes de uma empresa ndo
as equipes ;
afetam os resultados das demais)
Jogos de Comportamento (enfatizam habilidades
Segundo as -
. o comportamentais)
Gramigna habilidades . - o
envolvidas Jogos de Processo (enfapzam hapl]ldades técnicas)
Jogos de Mercado (enfatizam habilidades técnicas e de mercado)

Fonte: Mendes (1997) citado por Pretto (2006, p. 67).

O quadro 5, mostra a classificagdo dos jogos de acordo com os critérios e serem

utilizados pelo autor.
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Para este estudo sera usado o jogo comportamental, adotando também, a titulo de

critérios de classificagcao, os outros tipos de jogos mencionados.

2.5.5 Caracteristicas dos Jogos de Empresas

Segundo Gramigna (1993), o jogo de empresa além de ser uma atividade ludica e
estimulante € um importante instrumento na educagao em geral, uma vez que por
meio dele, os alunos tém condi¢des de exercitar habilidades como, autodisciplina,
sociabilidade afetividade, valores, ética, espirito de equipe e bom senso, essenciais

para o seu desenvolvimento pessoal e profissional.

Ao vivenciar um jogo de empresa os alunos revelam tracos de sua personalidade
gue normalmente ndo mostram em situagdées do cotidiano, com medo das criticas e
puni¢des. Devido ao ambiente ludico e permissivo criado no jogo, as vivéncias sao
envolventes e estimulantes, permitindo que a espontaneidade apareca, propiciando
a expressao de comportamentos assertivos e ndo-assertivos, que serao trabalhados
apdés o jogo, por meio de analises e conclusbes que servirdo de base para

reformulacdes ou reforgo de atitudes e comportamentos (GRAMIGNA, 1993).

Para Gramigna (1993), um jogo de empresa caracteriza-se, dentre outros fatores
especificos a cada tipo de jogo: Pela possibilidade de modelar uma situagdo de
maneira muito préxima da realidade. O jogo deve reproduzir situagées semelhantes
as vivenciadas pelos participantes no dia-a-dia empresarial. Isso desencadeia
situagdes similares a vida real e auxilia no estabelecimento de avaliagbes e analises
relacionadas ao cotidiano do grupo participante; Pela existéncia de papéis definidos
e claros. O modelo é desenvolvido com uma estrutura de papéis a serem
desempenhados pelos jogadores. Estes papéis podem ser previamente
estruturados; em que o0s jogadores recebem orientagdo sobre as caracteristicas
detalhadas do comportamento a ser adotado, devendo montar sua personagem nos
parametros previamente indicados. Em jogos com papéis semi-estruturados, as
orientagcbes sado genéricas e 0s jogadores podem montar sua personagem de

maneira mais livre. No caso de papéis desestruturados, o grupo avalia o0 qué, quem
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e como ira assumir o papel, sem interferéncias externas, valendo-se de total
espontaneidade; pelas regras claras e critérios bem definidos para procedimentos e
avaliagao. Estas regras norteiam os jogadores de quais comportamentos sao
permitidos e proibidos durante o jogo; os critérios sdo parametros de avaliacdo dos
procedimentos para a execucdo das tarefas contidas no jogo. E importante que o
facilitador esclareca quais as regras do jogo. Todos os jogadores precisam
compreender o que esta sendo solicitado a eles; Pelas condigdes de ser um jogo
atrativo e envolvente. O jogo deve ser projetado de forma a estimular a participacao
de todos. O nivel de envolvimento e participagdo ndo depende unicamente do jogo,
mas do modo como o facilitador apresenta seu cenario. O facilitador tem uma
importante tarefa de estimular os jogadores através da apresentagcdo e
acompanhamento do jogo. Caso o jogo nao desperte a participagdo, dificiimente

alcancara seus objetivos.

Tanabe (1977) apresenta quatro caracteristicas que definem um jogo de empresa:
ha uma simulagdo de uma situacao real e a idéia central do jogo de empresa é
possibilitar aos participantes avaliar, com base nos resultados obtidos por meio da
simulagao, suas decisbes e o impacto delas no processo vivenciado; ha uma
simulacdao do ambiente por meio de relagdes logicas e/ou matematicas, sendo
algumas delas conhecidas dos participantes e outras reveladas de modo vago e
gualitativo; ha um envolvimento ativo de todos os participantes, que interagem entre
si e com o ambiente simulado do jogo. Esse envolvimento interfere e vai moldando
as situagcbes surgidas na vivéncia, de onde sao extraidos o conhecimento; as
simulagdes vivenciadas sdo sempre mais faceis que a realidade, para facilitar o
processamento do jogo e proporcionar aos participantes a possibilidade de
identificar as relagoes de causa e efeito presentes no modelo vivenciado e que estao

vinculadas as agdes durante a vivéncia.

A diferenca entre os dois autores acima citados € que Gramigna (1993) trabalha o
jogo de empresa com um enfoque mais comportamental enquanto Tanabe (1977)
explora-o como jogo de negdcios, voltado para a tomada de decisdo. Tanto um tipo
guanto o outro sao utilizados pelos cursos de Gestao desta pesquisa. Na verdade, o

7

gue se tem percebido atualmente é que alguns autores, como, Sauaia, que
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anteriormente trabalhavam o jogo de empresa com foco em solugbes de problemas
voltados para o mercado, esta abordando o aspecto comportamental, com as
caracteristicas do jogo de empresa citadas por Gramigna (1993) em sala de aula
(SAUAIA, 1989).

2.5.6 A utilizagao dos jogos de empresa no processo de ensino-aprendizagem

Varios estudos vém demonstrando a importancia da utilizagdo dos jogos de empresa
nos processos de aprendizagem, entre eles os desenvolvidos por Keys e Wolfe
(1990), que mostraram em suas pesquisas em universidades dos Estados Unidos as
vantagens dos jogos de empresa a partir da comparagdo com o método tradicional
de ensino, por meio de aulas expositivas. Essas vantagens se aplicam também ao
ensino nos cursos de Administragao em geral focando a futura atuacgao profissional
do aluno que é submetido a este tipo de aprendizagem vivencial (PRETTO, 2006).
Os jogos de empresa tém grande aceitacdo no meio empresarial uma vez que
possibilitam uma rapida avaliagdo das consequéncias proporcionando tomada de

decisdes que em outras situagcdes demandariam um tempo maior (VICENTE, 2001).

No método tradicional de ensino, o foco é no “fazer”, e o professor € quem tem o
poder de criar um programa de aprendizagem e transmitir conhecimentos. Hoje,
numa perspectiva mais moderna a énfase é no “saber” e o poder esta com o aluno
gue ocupa uma posicdo mais ativa no processo do ensino-aprendizagem. “Nesse
contexto moderno, o aluno passa a ter um destaque nos jogos de empresa, uma vez
gue na busca do conhecimento, suas experiéncias, sua vontade de aprender e,
principalmente seus insigths ou descobertas, tornam-se elementos essenciais neste
processo” (ICHIKAWA, 1996 citado por PRETTO, 2006, p. 96).

O jogo de empresa, seja ele voltado para negocios, mercado, gestdo empresarial ou
comportamento, permite ao aluno certo grau de abstragdo que, aliado a uma
sofisticagdo tedrica contida em suas regras e a forma de processar o desafio,
poderdo ter um efeito interessante sobre o grau de aprendizado e fixagdo dos

conhecimentos decorrentes da vivéncia (PRETTO, 2006).
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A simulagao por meio dos jogos de empresa, com objetivos educacionais, ja foi (e

ainda esta sendo) estudada por varios autores, dentre eles:

Tanabe (1977), cuja dissertagdo no Brasil é pioneira, estudou os jogos de empresa
como método de ensino e instrumento de pesquisa, concluindo a sua validade nos
dois aspectos. Os resultados apresentados por ele, mostram que o jogo de empresa

facilita a tomada de decisao e a operacionalizacdo dos processos nas organizagoes.

Beppu (1984) elaborou um trabalho analisando os topicos de aprendizagem com o0s
jogos de empresa e apresentou uma proposta de ensino pratico com jogos de
empresa e um modelo de jogo para ser trabalhado em sala de aula, no ensino de

graduacéo, na area de contabilidade.

Sauaia (1989) em sua dissertagao sobre jogos de empresa, realizou uma pesquisa
com estudantes e profissionais que participaram de programas com jogos de
empresa e verificou que eles elegeram os jogos e simulagdées como o tipo de aula
gue, além de estimulante, Ihes proporcionou uma aprendizagem mais efetiva e com
melhor aproveitamento, facilitando o processo de tomada de decisdo; a resolucéo de
problemas; fazer uma analise da situagao; e adaptar-se a novas situagcdes. Em 1995
em sua tese de doutorado Satisfacdo e Aprendizagem em Jogos de Empresa,
concluiu que “o aspecto afetivo da aprendizagem, associado aos personagens
participantes da vivéncia e as expectativas trazidas pelo aluno, parece representar
um fator de relevancia”. A combinagcdo da aprendizagem cognitiva com a afetiva,
facilita 0 desempenho de papéis e uma visao sistémica da organizacao ficticia vivida
no jogo de empresa e que isso pode representar uma vantagem significativa,
guando da aplicacao de tais idéias e aprendizagem na empresa real (SAUAIA, 1995,
p,251).

Martinelli (1993) analisou 25 jogos diferentes e, aliando-os ao ensino de politica de
negécios, concluiu ser de grande importancia a utilizagcdo dos jogos de empresa

para a aprendizagem, verificou que eles assumem um papel de relevancia no
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ensino, favorecendo o processo decisorio e a capacidade de adaptar-se a situagcdes

novas.

Batista (2004) estudou as percepgdes dos alunos de negdcios em relagédo a um jogo
de empresa on-line considerando os seus estilos de aprendizagem aliados ao
ambiente de trabalho, obteve resultados favoraveis ao processo de ensino-

aprendizagem.

Senge (1998) comenta que o jogo de empresa proporciona um aprendizado efetivo
uma vez que é realizado por meio da experiéncia direta, por meio de tentativa e erro
e que sao observadas as consequéncias decorrentes das agbes apresentadas,
sendo estas analisadas para, em seguida, realizar uma nova acao diferente da
anterior, permitindo assim fazer as corregdes em tempo real ao acontecimento dos
fatos. Utilizou o jogo de empresa para ilustrar as cinco disciplinas das organiza¢des

gue aprendem, conforme mencionado no capitulo de aprendizagem.

Wellington e Faria (2006), para eles, o mérito dos jogos de empresa em comparagao
com outras abordagens de ensino, tem sido estudado por varios pesquisadores,
entre eles: Keys e Wolfe (1990), Greenlaw e Wyman (1973), Spect e Sandline
(1991) e em geral os estudos tem concluido pela eficacia e eficiéncia dos jogos de
empresa como ferramenta pedagdgica, uma vez que além de proporcionar uma
fixagdo dos conceitos trabalhados, favorece o desenvolvimento da consciéncia

critica.

Com base nos autores citados, pode-se concluir que o jogo de empresa é uma
ferramenta que tem sido bastante utilizada no meio académico e com resultados,
conforme mencionados anteriormente, revelando a sua relevancia para o ensino-

aprendizagem.

2.5.7 Potencial de aprendizagem e mudanga por meio dos jogos de empresas

Para Keys (1990) uma teoria de aprendizagem aliada a experiéncia € a proposta

para a adogao dos jogos de empresas no processo de ensino. A aprendizagem por
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meio da experiéncia cria um ambiente que requer dos jogadores um grande
envolvimento nas atividades, pois pode permitir a eles que apliquem seus principios
e conhecimentos tedricos enquanto desenvolve um compromisso ao experienciar

um senso de responsabilidade pelo éxito ou fracasso de suas decisdes.

O ambiente ou cenario proporcionado pelo jogo, permite que os individuos analisem
e apliquem conceitos e conhecimentos em uma situacédo simulada/ ficticia, fazendo
uma analogia com mundo real. Cria uma oportunidade de testar principios técnicos e

pessoais, e enfrentar as consequéncias destes (SOUZA, 1997).

A atuagao nestes micromundos, tal como Senge (2004) conceituou as simulagdes
empresariais, geralmente objetivas a aprendizagem e a promog¢ao de mudangas. No
tocante aos jogos de empresas, ha a possibilidade de que estes contribuam para
aprendizagem e a promog¢ao de mudang¢as comportamentais. Hersey e Blanchard
(1986) focalizaram as possibilidades de ocorréncia de aprendizagem e mudancga nas
pessoas relacionando o tempo e grau de dificuldade presentes em cada nivel
desejado. Ou seja, podem ocorrer aprendizagem e mudangas pessoais em nivel de
conhecimento, cuja palavra de ordem é percepcdo; de atitude, cuja palavra de
ordem é ousar sair da “zona de conforto” e ir buscar novas oportunidades, correndo
riscos e vivenciando novos desafios; de comportamento individual, cuja palavra de
ordem é planejar e buscar meios de habilitar-se; comportamento grupal, cuja palavra
de ordem é agao e de transformagao, cuja palavra de ordem é aprender fazendo ou
“fazer-fazer”. A probabilidade de ocorrer a aprendizagem e mudanga esta
diretamente relacionada ao tempo disponivel e grau de dificuldade relativo a cada

nivel na figura 5.



I

TRANSFORMAR

(Fazer-Fazer)

AGIR

(Fazer)

PENSAR / DECIDIR

(Buscar meios, habilitar-se)

SENTIR

(Dar a si mesmo motivos par:
mudar)
(Atitudes)

PERCEB
VER

(Conhecimg#fto)

Figura 5 — Processo de Aprendizagem e Mudanga relacionando o tempo e niveis de dificuldade.
Fonte: adaptado e modificado de (Hersey e Blanchard, 1986, p.3).

Cada nivel de mudanga citado na figura 5 implica em uma aprendizagem. A linha
preta passando por toda a figura, significa que a mudanca de um nivel para um
outro, ocorre por meio de um processo, que sofrera a interferéncia do tempo e do
nivel de dificuldades, encontrado por quem estiver vivenciando tal processo. A
primeira fase do processo de aprendizagem €, chamada de Ver e esta relacionada
com a percepcdo. E o momento de receber informacdes (conhecimento). E preciso
ter disponibilidade, abertura e aceitagdo da necessidade de mudanca ou
aprendizagem. A segunda fase é chamada de Sentir, ou seja, dar a si mesmo
motivos para mudar e.assumir atitudes de mudanga ou aprendizagem. A terceira
fase é chamada de Pensar/Decidir, e 0 momento é de refletir sobre o que sentiu ( 0
gue pode ser feito), perceber as diferengas , ponderar os pros e os contras de cada
situacao, estudar e trabalhar no desenvolvimento de habilidades . A quarta fase é
chamada de Agir, ou seja, assumir comportamento de mudancga (fazer), portanto,
operacionalizar a mudanga ou aprendizagem, fazendo as modificacbes que se
fizerem necessarias para que o processo de aprendizagem ou mudanca passe para
a ultima fase, chamada de Transformacdo ou Fazer-Fazer que € o momento de
transmitir para as pessoas o que aprendeu (HERSEY ; BLANCHARD, 1986).
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E uma aprendizagem de habilidades técnicas, sociais e pessoais. Nesse sentido, a
aplicagao de jogos de negocios, por meio do computador, por exemplo, permite
atingir diversos niveis de aprendizagem e mudancas, individuais que contribuiram
com os grupos no processo de mudanga e aprendizagem organizacional. No que se
refere ao jogo comportamental, almejam-se aprendizagens e mudangas de
conhecimento, de atitudes e de comportamento individual e grupal que poderao
favorecer o nivel de transformagao (aprendizagem e mudangas), principalmente em

fungao do tempo disponivel e do perfil do grupo a participar do jogo.

Além dos micromundos tradicionais, surgiu um novo tipo de micromundo,
criado por intermédio do microcomputador, o qual possibilita a integracao da
aprendizagem de interagdes complexas da empresa com a aprendizagem
de interagbes complexas da equipe. Esses novos micromundos
proporcionam aos grupos, a oportunidade de analisar, expor, testar e
aperfeicoar os modelos mentais nos quais eles se baseiam ao tentar
resolver problemas complicados. Eles servem de cenario para forjarem
objetivos e experimentar uma grande variedade de estratégias e diretrizes
gue poderao ser usadas para alcanga-los (Senge, 1998, p.279).

Outro fator importante dos jogos € o seu carater ludico, considerando as
possibilidades de aprendizagem que podem ocorrem em fungao disso. Os jogos de
empresas sao indicados para serem utilizados por adultos. Isso pode implicar uma
mudanca de metodologia de ensino ou uma ag¢ao educativa aplicada a adultos. O
carater ludico, espontadneo e complexo do jogo permite, as pessoas, utilizar-se o seu
potencial légico e emocional sem barreiras formais que inibam um processo de
envolvimento, o que pode favorecer a ocorréncia de atitudes gerenciais mais
empreendedoras, além de auxiliar no processo de ensino-aprendizagem (SOUZA,
1997).
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3 METODOLOGIA

3.1 Caracterizagao da pesquisa

Este estudo € caracterizado como pesquisa descritiva, uma vez que seu objetivo é
analisar a influéncia dos jogos de empresa no processo de aprendizagem, na otica
de alunos e professores de cursos Gestdao de duas IES particulares em Belo
Horizonte, o Centro Universitario UNA-UNATEC Unido de Negdcios Administrativos

— Instituto de Tecnologia e a Faculdade IBMEC-MG.

A sua adequacdo a este estudo é confirmada por Cervo e Bervian (2002), que

definem a pesquisa descritiva como um tipo de pesquisa que:

Observa, registra, analisa e correlaciona fatos ou fendbmenos (variaveis)
sem manipula-los. Procura descobrir, com a precisao possivel, a frequéncia
com que um fendmeno ocorre, sua relagdo e conexdo com outros, sua
natureza e caracteristicas. Busca conhecer as diversas situagdes e relagdes
gue ocorrem, [...] no comportamento humano, tanto do individuo tomado
isoladamente como de grupos (CERVO e; BERVIAN, 2002, p. 66).

Quanto a natureza, esta pesquisa € qualitativa, uma vez que tem o ambiente natural
como sua fonte direta de dados e o pesquisador como seu principal instrumento. Os

dados coletados foram predominantemente descritivos (GIL, 2002).

Quanto ao método, a pesquisa é caracterizada como pesquisa de campo, uma vez
gue foram feitas investigagbes empiricas realizadas no local onde ocorre ou ocorreu
um fendmeno ou que dispde de elementos para explica-lo. Pode incluir entrevistas,
aplicagdo de questionarios, testes e observagao participante ou ndo (VERGARA
2004).

De acordo com Figueiredo (2007), “As pesquisas de campo valorizam o
aprofundamento das questdes propostas e como consequiéncia seu planejamento
apresenta maior flexibilidade, podendo ocasionar uma reformulacdo de seus
objetivos ao longo da pesquisa”. Pode-se estudar um Unico grupo ou varios grupos,

ressaltando a interagdo entre seus componentes. “A pesquisa é desenvolvida
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basicamente por meio da observacgao direta das atividades do grupo estudado e de
entrevistas com informantes a fim de captar explicagdes e interpretagcdes a respeito
do que ocorre no grupo” (FIGUEIREDO, 2007, p.103, 104).

3.2 Unidade de analise e observacgao

3.2.1 Unidade de analise

Como unidades de analise, foram escolhidos os cursos de Tecndlogo em Gestdo de
RH do Centro Universitario UNA-UNATEC e o de Administracdo de Empresas da
Faculdade IBMEC-MG.

O critério utilizado para a escolha das duas IES, apoiou-se no fato de ambas
oferecerem cursos de formagdo em Gestdo. O outro critério utilizado foi o de
acessibilidade (VERGARA 2004).

3.2.2 Unidade de observacgao

Como unidades de observacdo, participou da pesquisa uma amostra de 2
coordenadores dos cursos , 6 professores que utilizam Jogos de Empresa em suas
disciplinas e 152 alunos que vivenciaram jogos de empresa em sala de aula; sendo
4 professores, 1 coordenador e 106 alunos fazem parte de 3 turmas do 2° periodo
do curso de graduagao tecnoldgica em Gestdo de Recursos Humanos do Centro
Universitario UNA-UNATEC, e 2 professores, 1 coordenador e 46 alunos que fazem
parte de uma turma do 3° periodo do curso de Administragdo da Faculdade IBMEC-
MG.

A pesquisa foi feita entre os meses de setembro e novembro de 2007.

A. amostra foi escolhida também pelo critério de acessibilidade (VERGARA 2004).
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3.3 Procedimentos para a coleta e analise dos dados

A pesquisa de campo foi feita por meio de entrevistas livres com os 2
coordenadores, entrevistas semi-estruturadas com os 6 professores e aplicagao de
guestionario em 152 alunos, das duas IES de Belo Horizonte, a UNA-UNATEC e a
Faculdade IBMEC-MG.

Para a coleta de dados com os coordenadores dos cursos pesquisados, foi utilizada
a entrevista livre (Apéndice A) as respostas foram registradas em um gravador, para

gue se pudesse obter o maior numero de informagdes.

Para a coleta de dados com os professores, foi utilizada a entrevista semi-
estruturada (GIL, 2002; VERGARA 2004). As entrevistas foram realizadas mediante
a elaboracdo de um roteiro (Apéndice B), que permitiu, de acordo com o seu
desenvolvimento, a inclusdo de novos dados e informacgdes pertinentes aos

objetivos da pesquisa.

Para Cervo e Bervian (2002), a entrevista € uma conversa orientada para um
objetivo definido, ou seja, recolher, por meio do interrogatorio do informante, dados
gue nao podem ser encontrados em registros e fontes documentais e que podem ser

fornecidos por determinadas pessoas.

Para a coleta de dados com os alunos, foi aplicado um questionario com questbes
abertas (Apéndice C), com o objetivo de verificar a influéncia dos jogos de empresa

no processo de aprendizagem, na percepcao deles.

Os dados coletados com os coordenadores foram analisados por meio da descrigao
do discurso. Os dados coletados, tanto nas entrevistas com os professores, quanto
nos questionarios com os alunos, foram analisados por meio de uma metodologia
denominada DSC — Discurso do Sujeito Coletivo (LEFEVRE; LEFEVRE; TEIXEIRA,
2005).
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Na pesquisa de campo, 0 uso de questdes abertas pode ampliar a expressao do
pensamento dos pesquisados. A intengao € aprofundar as razdes subjacentes a
escolha por uma das alternativas de respostas as questdes formuladas na pesquisa.
A categorizagao das respostas é a condi¢cao de cientificidade, na medida em que as
respostas sdo distribuidas em classes, para a distribuicdo de ocorréncias. Esta
metodologia é denominada DSC - Discurso do Sujeito Coletivo (LEFEVRE;
LEFEVRE; TEIXEIRA, 2005).

O DSC é uma forma de representar a opiniao coletiva por meio de um
discurso da realidade. Tal discurso difere das demais formas de resgatar o
pensamento coletivo; entre outros tragos, pelo fato de que o discurso da
realidade produzido com o DSC é um discurso direto, sem (ou com pouca)
mediagdo e que, sem deixar de ser objetivo, foge do distanciamento
cientifico/formal das tabelas, dos graficos, e mesmo das teorizagdes
explicativas, que constituem, com frequéncia, mais uma retérica da
objetividade do que, necessariamente, uma pratica desta (LEFEVRE;
LEFEVRE, 2005).

Dessa forma, as respostas das entrevistas e do questionario de perguntas abertas
foram interpretadas utilizando a metodologia do DSC, por ser mais apropriada a um
conjunto de respostas para perguntas abertas. Pretendeu-se com esta escolha do
método, que todas as respostas que formem um ou mais senso comuns pudessem

ser utilizadas para a analise com igual valor.

O DSC utiliza “quatro figuras metodolégicas, elaboradas para ajudar a organizar e
tabular depoimentos de demais discursos, condigdo prévia que nos parece
indispensavel para uma boa anadlise e interpretacdo dos depoimentos” (LEFEVRE;
LEFEVRE; TEIXEIRA, 2000, p. 17). Estas figuras sao:

a) Ancoragem: diz-se que o0 depoimento esta ancorado quando €& possivel
encontrar nele tragos explicitos de teorias, conceitos, ideologias e que
estejam internalizados no individuo.

b) ldéia Central: as informagdes que permitem traduzir o essencial do conteudo

explicitado nos depoimentos.
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c) Expressdes-chave: sao transcricbes literais de partes dos depoimentos,
buscando a literalidade do depoimento. Estas servem como prova do
discurso-empirico da verdade das idéias centrais e das ancoragens.

d) Discurso do Sujeito Coletivo: busca resgatar o discurso como signo de
conhecimentos dos proprios discursos, utilizando a literalidade dos
depoimentos para compor um depoimento que representa, com suas proprias

palavras, a esséncia da totalidade de todos eles.

Para esta pesquisa foram utilizadas trés figuras metodoldgicas, a saber: A Idéia
Central (IC); as Expressdes-Chave (EC) e o Discurso do sujeito coletivo (DSC).

O DSC tem com objetivo:

Reconstruir, com pedagos de discursos individuais, como em um quebra-
cabeca, tantos discursos sintese quantos se julgue necessario para
expressar uma dada “figura”, ou seja, um dado pensar ou representagao
social sobre o fenémeno. O DSC ¢é, assim, uma estratégia metodologica
com vistas a tornar mais clara uma dada representacéo social e o conjunto
das representagbes que conforma um dado imaginario (LEFEVRE;
LEFEVRE; TEIXEIRA, 2000, p. 19).

Para construir o DSC a partir de depoimentos, LEFERVE, LEFERVE e TEIXEIRA

(2000, p.28) se apdiam nos seguintes principios:

1. Coeréncia: O DSC é

Uma reunido, agregacdo ou soma ndo-matematica de pedacos isolados de
depoimentos... de forma a formar um todo discursivo coerente, em que cada
uma das partes se reconheca enquanto constituinte deste todo e este todo
como constituido por estas partes LEFERVE, LEFERVE e TEIXEIRA
(2005).

2. Posicionamento Préprio: O depoimento resultante deve expressar um
“posicionamento préprio, distinto, original, especifico” (LEFERVE, LEFERVE,
TEIXEIRA, 2000) caracterizando uma coeréncia de posicionamento em si

mesmo.

3. Tipos de distingdo entre os DSC’s: Se ocorrem mais de um DSC a partir uma
pesquisa ou questdo, deve-se apresenta-los em separado. Ocorrem duas

possibilidades: Diferenga ou Complementaridade. O critério para a separagao
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dos DSC’s por complementaridade € uma possibilidade quando se quer

realcar matizes de posicionamento semelhantes.

A abordagem qualitativa para este trabalho baseou-se no pressuposto tedrico de
gue esta é mais capaz de “incorporar a questao do significado e da intencionalidade
como inerentes aos atos, as relacdes e as estruturas sociais” (LEFERVE, LEFERVE,
TEIXEIRA, 2000).

Operacionalmente, os autores propdéem duas formas de organizar os depoimentos
obtidos:

Quadro 6 — Organizagao de depoimentos para o DSC

Forma Descricao

Analisa-se cada depoimento e extraem-se, de cada um, as diferentes (mas
A complementares) Idéias Centrais e suas respectivas Expressoes Chave. Em seguida,

agregam-se estas ldéias Centrais e/ou suas Expressdes Chave para obter o DSC.

Analisa-se cada depoimento, extraindo-se as Idéias Centrais gerais. A partir destas
Idéias Centrais gerais, extraem-se Idéias Centrais e suas respectivas Expressdes

Chave, agrupadas em torno das Idéias Centrais gerais. Em seguida, agregam-se estas

Idéias Centrais e/ou suas Expressdes Chave para obter os DSC.

Fonte: Levéfre, Lefévre e Teixeira (2000), citado por Titton (2006 p.68).

Como as idéias centrais diferentes dos varios depoimentos sao “agregaveis”
facilmente, os autores recomendam a forma A como mais adequada. Isto se deve ao
fato de que as respostas estavam muito coesas quanto as abordagens, embora

explicitando opinides diversas.

Quando houve grande divergéncia de opinides, formando blocos distintos e em
contraposigdo, abriu-se o discurso utilizando a forma B, sendo por isto que na
construgdo dos DSC dos resultados da pesquisa incluiu-se uma coluna

intermediaria, onde se pode nomear a ldéia Central geral.

Dessa forma, as perguntas abertas do questionario aplicado, foram organizadas por

meio da seguinte proposicao: Foi analisado cada depoimento e extraido de cada um
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deles as diferentes, porém, complementares idéias centrais e suas respectivas
expressdes - chave. Em seguida, agregaram-se estas idéias centrais e/ou suas
expressoes chave para obter o DSC (LEFEVRE; LEFEVRE; TEIXEIRA, 2000).

De posse dos dados coletas por meio das entrevistas e questionarios foram feitas as
analises, interpretacdo das percepg¢des dos alunos e professores com relagao a
utilizagcado dos jogos de empresa nos cursos de Gestdo de RH e Administragcao de

Empresas e sua influéncia para o processo de aprendizagem.

A analise dos dados foi demonstrada por meio de uma tabela em que serao
apresentadas as questdes propostas nas entrevistas com os professores e no
guestionario com os alunos, a idéia central (IC), as expressdes — chave (EC) e o

discurso do sujeito coletivo (DSC), conforme sugerido pela metodologia DSC.

Finalizando, foram feitas as consideragées finais do estudo, acrescentando, novos
guestionamentos sobre a utilizagdo dos jogos de empresa como metodologia de

ensino-aprendizagem.
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4.APRESENTAGAO E ANALISE DOS RESULTADOS

4.1 Resultados da pesquisa de campo

4.1.1 Entrevista com o coordenador do Centro Universitario UNA-UNATEC

De acordo com a coordenadora do curso de Tecnologia em Gestdo de RH, em
consequéncia da necessidade de transformacdo das empresas, sobretudo na
valorizagdo do seu capital humano, a estrutura curricular do Curso Superior de
Tecnologia em Gestdo de Recursos Humanos visa assegurar que o gestor
compreenda a insergdo do individuo, grupo e estrutura organizacional, nas
mudangas que sdo inerentes ao cotidiano. Também tem a fungdo de formar
competéncias técnicas que propiciarao aos discentes habilidades para atuarem

diretamente na area de recursos humanos, em organizagdes de todos os niveis.

O curso é oferecido em quatro periodos semestrais. Cada periodo é organizado de
forma a permitir que o académico adquira competéncias. Assim, normalmente o
periodo letivo ganhou a denominagdo de modulo, embora o regime seja o de seriado
semestral. O primeiro visa a formagédo basica do discente quanto a conceitos,
conhecimentos e informag¢des que despertem o posicionamento critico e inovador,
bem como a capacidade para compreender o ambiente interno e externo da
sociedade empresarial e as situagdes correlatas a vida. Também busca o
alinhamento dos discentes aos conhecimentos e habilidades que serdo norteadoras

para os modulos subsequentes.

O segundo e terceiro modulos foram formatados para oferecer ao discente as
competéncias exigidas na aplicacdo dos subsistemas de recursos humanos. E, no
quarto médulo, o aluno sera capaz de compreender todo o cenario das politicas de
recursos humanos e também podera caracterizar objetivos, dados e informagdes do
planejamento de recursos humanos que possam nortea-lo na construgdo de uma
identidade de politicas e estratégias de RH que mobilizam e diferenciam o capital

intelectual nas organizagoes.
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A metodologia do curso é baseada na execugdo de exercicios praticos, aulas
dindmicas, analise de casos reais de grandes empresas, visitas técnicas, simulacbes
e jogos interativos de empresas, que buscam retratar o dia-a-dia de um gestor de
RH, suas atribuigdes, competéncias, responsabilidades e a integragdo com o meio
gue o cerca. Tais condutas concatenam todos os saberes adquiridos, de forma
concentrada em suas varias areas, potencializando esse conhecimento diretamente
para a sua aplicabilidade e apresentando as suas varias interfaces. Também tem
permitido aos alunos um contato direto com o mercado de trabalho e suas
possibilidades de atuacdo, bem como consciéncia analitica e critica acerca das
facilidades e dificuldades com as quais o profissional depara na condugdo da sua

carreira no ambiente organizacional.

O Curso Superior de Tecnologia em Gestdo de Recursos Humanos possibilita
agilidade e qualidade na formagao de graduados em educacgao profissional, ligados
diretamente ao mundo do trabalho, viabilizando o aporte de recursos humanos
necessarios a competitividade do setor produtivo, ao mesmo tempo em que amplia
as oportunidades de novos empreendimentos e de novas formas de capacitagao

profissional.

Desde fevereiro de 2004, quando teve inicio a UNATEC, o curso superior de
Tecnologia em Gestao de Recursos Humanos, tem sido acompanhado em relagao a
sua aplicabilidade na sociedade e no mercado de trabalho. Durante todo o curso,
foram realizadas atualizagcdes dos ementarios e planos de ensino. Apds formatura
da primeira turma de Gestdo de RH, foi realizada uma revisao geral do projeto
pedagdgico em vigéncia. Nessa revisdo, foi proposta uma alteracdo na estrutura
curricular para atender as demandas observadas pelo corpo docente e discente. Em
dezembro de 2006, o conselho académico, o corpo docente e a coordenagao do
curso optaram por implantar uma empresa de prestagéo de servicos em Gestao de
RH para empresas do 3° setor. Com isso, o corpo discente tera a oportunidade de
aplicar as competéncias adquiridas em sua formagao do 1° ao 3° moédulo em tempo
real. Acredita-se que com essa iniciativa a comunidade académica de graduacao
tecnolégica em Recursos Humanos, estara realizando o exercicio da cidadania e

responsabilidade social.
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Entendendo o curriculo como sendo coletivo, vivo e dinamico, que retrata na sua
concepgao e construcdo uma identidade, a equipe da UNATEC - direcao,
coordenagdo de cursos e professores - ao longo do acompanhamento e
desenvolvimento do curso de Gestdao de RH e por meio de reunides de conselho
académico, discussdes e reflexdes, optaram por propor uma revisao na estrutura

curricular vigente até o final do primeiro semestre de 2006.

A primeira turma de tecnélogos em Gestdo Recursos Humanos formou-se em
dezembro de 2005. Durante a realizagdo e conclusdo dos moddulos, foram
identificados pontos fortes e outros pontos melhoria na estrutura curricular que
demandavam uma reestruturagdo. Alguns ajustes nos ementarios foram realizados
para atender a demandas especificas e emergenciais. Entretanto, foi consenso da
equipe académica que deveria avaliar o fechamento de um ciclo para que pudesse

intervir no projeto pedagdgico, de acordo com a realidade apontada.

A partir da experiéncia adquirida com a turma de formandos de dezembro de 2005,
foram realizadas, desde fevereiro de 2006, reunides com a comunidade académica
e empresarial, para discutirmos os ajustes na estrutura curricular vigente. Os focos
levados em consideragao para realizagdo dessa analise foram: o perfil do egresso, o
didlogo entre as disciplinas propostas por modulo, a percepgao do corpo docente e
discente em relagdo a formatagdo da atual estrutura curricular e realidades do
mercado de trabalho e a possibilidade de proporcionar ao corpo discente a

integracéo da teoria com a pratica na formagao académica.

Assim sendo, no 2° modulo foi sugerida a inclusao da disciplina Dinamica de Grupo e
Jogos Empresariais, pois o corpo discente necessita ter em sua grade curricular,
disciplinas que possam oferecer um conhecimento especifico de como utilizar
algumas das politicas de RH, tais como, processos de recrutamento, selegcdo e
treinamentos, e saber aplica-las de forma vivencial e pratica, com foco na
dinamizacdao do processo de ensino-aprendizagem e também na apresentagao
mercado, como um diferencial competitivo. Além disso, o0 aluno necessita aprofundar-

se no conceito de grupos operativos, focados na realizagao de tarefas.
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Na UNA-UNATEC, os jogos de empresa se configuram como uma disciplina, que foi
inserida na grade curricular do curso de Tecnélogo em RH no primeiro semestre de
2007, apos aprovagao do MEC, com base na Lei Federal numero 9.394 de 20 de
dezembro de 1996, que estabelece a Lei de Diretrizes e Bases da Educacgéo
Nacional, da resolugao do Conselho Estadual de Educagao/Conselho Nacional de
Educagdo CEE/CNE n°.3 de 18 de dezembro de 2002 que instituiu as Diretrizes
Curriculares Nacionais para os cursos Superiores de Tecnologia e da resolugéo
namero 1, de 2 de fevereiro de 2004, do Conselho Nacional de Educacdo do
Ministério da Educacédo, aonde foi instituida as Diretrizes Curriculares Nacionais do
Curso de Graduagdo em Administragcdo, em que ficou definido que o projeto
pedagdgico, dentre outras exigéncias, deveria incluir modos de integracdo entre

teoria e pratica

Segundo a coordenadora, 0 que se argumentou ao Mec, foi que o curso de Gestédo
de RH, além de envolver os aspectos relacionados a formagdo em Gestdao de
pessoas, deveria ter em sua grade curricular, disciplinas que pudessem oferecer aos
alunos, um conhecimento especifico de como utilizar as politicas de RH e saber
aplica-las de forma vivencial e pratica, sugeriu-se, entédo, a inclusdo da disciplina de
Dinamica de Grupo e Jogos Empresariais, com foco na dinamizagao do processo de
ensino-aprendizagem e também na apresentacdo mercado, como diferencial
competitivo, uma vez que até o momento, a UNA-UNATEC é considerada pioneira
em Belo Horizonte em adotar a disciplina de Jogos de Empresa no curso superior de

Tecndlogo em Gestao de RH.

Assim, o Plano de Ensino da disciplina Dinamica de Grupos e Jogos Empresariais
tem como Ementa: A Dindmica de grupos nas organizagdes. As fases de um grupo e
de uma equipe. Os jogos como ferramenta do processo de ensino-aprendizagem.
Conceitos, caracteristicas e objetivos dos jogos. Os tipos de jogos. As bases
pedagdgicas dos jogos. O potencial de aprendizagem e mudanga através dos jogos.
Os jogos na Educacgéo. A composicao da Vivéncia e da Simulagdo como estratégia
de ensino. A aprendizagem vivencial no ensino superior. As teorias da
aprendizagem que servem de base para os jogos. Como Habilidades a Serem

Adquiridas: reconhecer as técnicas e etapas de aplicagdo de dinamica de grupo;
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atuar como facilitadores de grupo, workshops, palestras, grupos de estudo, reuniées
e treinamentos; identificar e escolher a tecnologia adequada as demandas, bem
como atuar como facilitador de forma eficaz e eficiente em uma dinamica. Como
Bases Tecnologicas a disciplina apresenta: a aprendizagem vivencial, visdo
sistémica da realidade social, com abordagens no grupo operativo e dindmicas de
grupo, processos grupais, Jogos empresariais e suas modalidades (cooperativos X
competitivos), técnicas de psicodrama, histérias, fabulas e mdusica, papel do
facilitador, desenvolvimento do grupo e administracéo de resisténcias, CAV - Ciclo
de Aprendizagem Vivencial. As Metodologias utilizadas sao: Aulas expositivas,
debates, seminarios, estudos de caso, exercicios praticos, dindmicas, jogos,
vivéncias e apresentacao de filmes. Como parte pratica também os alunos devem

aplicar e explorar um jogo de empresa utilizando o CAV.

Assim, diante de todas as explanagdes mencionadas, a coordenadora constatou que
o Curso Superior em Tecnologia de Recursos Humanos, com a nova estrutura
curricular atende as expectativas do discente e do mercado de trabalho,
apresentando qualidade e dinamismo nos conteudos abordados, e favorecendo a
formacéao critica e reflexiva além de propiciar o desenvolvimento de competéncias

gue preparam o aluno para ingressar no mercado de trabalho.

4.1.2 Entrevista com o coordenador da Faculdade IBMEC-MG.

De acordo com o coordenador do curso de Administragdo, 0s jogos de empresa se
configuram como uma metodologia de ensino. Eles sdo utilizados no 3° periodo, na
disciplina de Psicologia Aplicada a Administragdo; no 4° periodo, na disciplina de
Lideranca e Comportamento Organizacional e, no 5° periodo na disciplina de
Administracdo de RH. Nessas disciplinas os professores trabalham com jogos
comportamentais, com o0 objetivo de proporcionar um processo de ensino-
aprendizado mais rapido, dinamizar a sala de aula, tornando as aulas mais
estimulantes, ilustrando os conteudos programaticos trabalhados, facilitando assim o
seu repasse e fazendo uma relagédo de teoria com a pratica nas organizagdes. No 5°

periodo, além dos jogos comportamentais vivenciados na disciplina de
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Administracao de RH, eles vivenciam um Jogo de Negdcio que é aplicado por
professores do IBMEC-RJ (Rio de Janeiro) que vem para Belo Horizonte e ficam de
uma semana a quinze dias, aplicam o jogo e avaliam o desempenho dos alunos com
base nos resultados obtidos, sendo o foco do jogo voltado para o processo
decisério, que faz parte da disciplina de Processo Decisoério, trabalhada nesse
periodo. Para facilitar o entendimento e a aplicagcdo dos Jogos de Negdcios, os
alunos tém um respaldo tedrico com base na Teoria dos Jogos. Segundo o
coordenador, esse tipo de jogo é oneroso e a faculdade ainda ndo tem interesse em

adquiri-lo.

4.1.3 Pesquisa de Campo com os Professores das IES

Nesta sec¢ao sado apresentados os dados referentes ao discurso dos seis professores
pesquisados. O Discurso do Sujeito Coletivo foi analisado conforme a estratégia
metodolégica adotada no estudo. Na tabela 1 esta apresentada a caracterizagao dos
professores quanto a idade, sexo, formacao e formagdo em Jogos de Empresa e

Dindmica de Grupos.

Tabela 1 — Caracterizagdao dos Professores quanto a idade, sexo, formagado e formagao em
Jogos de Empresa e Dinamica de Grupos.

Formacgao em jogos de
Professor Idade Sexo Formacao empresa e dindmica
de grupos

1 51 anos Masculino | Psicologia Sim

Psicologia;  Pos—graduagdo em
2 43 anos Feminino | Psicopedagogia (1997); Mestre em | Sim
Administragao.

Psicologia;, MBA em Gestdo de
Negdcios (2001) e Gestéo estratégia

3 45anos Feminino em Recursos Humanos (1996); Sim
Mestranda em Administragao.

4 40 anos Feminino P3|colgg|a;~Mestre em Psicologia das Sim
Organizacgdes.

5 40 anos Feminino Adm|n|st_rag:ao cje Empresas; Mestre Sim
em Administragao.
Psicologia; Pods-graduagéo: Gestao

6 45 anos Feminino estratégia de RH (1994) e Gestéo Sim

estratégia em Marketing (1998) e
Mestranda em Administragao.

Fonte: Dados da pesquisa
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De acordo com a tabela 1, cinco dos professores pesquisados sdo formados em

Psicologia e um em Administrador de Empresas. Cinco professores sdo do sexo

feminino e um do sexo masculino, sendo que a idade média é de 44 anos. Quanto a

pos-graduagao, trés sao mestres e trés sao mestrandos em Administragao.

Com relagdo a formagao em Jogos de Empresa e Dindmica de Grupo, todos os

professores pesquisados, possuem essa formagao.

Na tabela 2 esta apresentada a caracterizagao dos Professores quanto ao tempo

gue lecionam; cursos de graduagao que lecionam e ha quanto tempo trabalham com

jogos de empresa em sala de aula.

Tabela 2 — Caracterizagao dos professores quanto a tempo que lecionam, cursos de graduacéao
que lecionam e a quanto tempo trabalham com jogos de empresa em sala de aula

Ha quanto Ha quanto tempo
Professor tempo Cursos de graduagao que lecionam trabalham com jogos de
leciona empresa em sala de aula
1 04 anos Adm|~n|stragao Geral, e Tecndlogos de 04 anos
Gestdo em RH.
Tecnodlogo em Gestdo de RH, Tecndélogo
2 05 anos em Processos Gerenciais, Administragao | 05 anos
Geral.
Administragdo Geral
3 04 anos 04 anos
Tecnodlogo em Gestao de RH
4 07 anos 05 anos
Tecndlogo em Gestdo de Processos
5 20 anos Gerenciais e Gestdo de RH 10 anos
Administracdo Geral, Comércio Exterior,
6 04 anos Administracdo com énfase em Marketing. | 04 anos

Tecndlogo em Gestdo de RH

Fonte: Dados da pesquisa

De acordo com a tabela 2, em média, os professores lecionam ha 7 anos em cursos

de graduacéo e ha 5 anos, trabalham com jogos de empresa em sala de aula.

Os cursos de graduagdo em que lecionam sao: Administragcao Geral e com énfase

em Marketing; Comércio Exterior; Tecnélogo em Gestdo de RH e Tecndlogo em

Gestao de Processos Gerenciais.
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Na tabela 3 é apresentada a caracterizacao dos Professores quanto a utilizagao dos
jogos de empresa, como método de ensino ou como disciplina nas IES pesquisadas,
UNA-UNATEC e IBMEC-MG.

Tabela 3 — Caracterizagdo dos professores quanto a utilizagdo dos jogos de empresa, como
método de ensino ou como disciplina nas IES

Jogos de Empresa

Método de Ensino Disciplina
Professor UNA - UNATEC IBMEC - MG UNA - UNATEC IBMEC - MG
Psicologia
1 Organizacional;
Fundamentos da —
Lideranga.
Psicologia
) Comportamento Aplicada; Dinamica de Grupos
Organizacional Lideranga € . Jogos | __
Comportamento | Empresariais
Organizacional.
3 Administracao
' de RH —
Treinamento e Dinamica de Grupos
4 Desenvolvimento; e Jogos |
Gestdo de Mudanga Empresariais
Gestao Comercial e
5 Técnicas de -
Negociagéo.
Administragéo de
6 Recursos Humanos;
Fundamentos da —
Lideranga.

Fonte: Dados da pesquisa

De acordo com a tabela 3, verifica-se que na Faculdade IBMEC-MG, os jogos de
empresa sao utilizados como método de ensino e sdo trabalhados nas disciplinas de
Psicologia Aplicada; Liderangca e Comportamento Organizacional e Administracédo de
RH. Na UNA-UNATEC, os jogos de empresa séo utilizados como método de ensino
nas disciplinas, Psicologia Organizacional, Fundamentos da Lideranga;
Comportamento Organizacional; Treinamento e Desenvolvimento; Gestdo de
Mudanga; Gestdo Comercial e Técnicas de Negociagdo e Administracdo de
Recursos Humanos e, como disciplina na grade curricular do curso de Gestdo de
RH. Isso demonstra que, 100% dos professores pesquisados utilizam os jogos de

empresa nas disciplinas lecionadas nas IES pesquisadas.
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Na tabela 4 sao apresentados os resultados da aplicagdo da entrevista nos

professores das IES pesquisadas, em relacdo ao motivo para trabalhar com jogos de

empresa em sala de aula.

Tabela 4 — Motivos para trabalhar com jogos de empresa em sala de aula

Idéia Central (IC) 1

Expressao-Chave (EC) -1

Discurso do Sujeito Coletivo (DSC)-1

Utilizar os sentidos,

auditivo, visual e
cinestésico, na
aprendizagem,
Integrando teoria e
pratica.

Integracgéo teoria e pratica

Propiciar a correlagédo entre teoria e pratica
profissional elou organizacional. Pela
capacidade de apreensdo maior quando se
esta “fazendo” alguma coisa e ter a
oportunidade de se sentir dentro do processo.
Utilizar todos os sentidos na aprendizagem:
auditivo, visual e cinestésico. A dinamica de
grupo e jogos envolve os alunos e os motiva
para o aprendizado.

Idéia Central (IC) - 2

Expressao-Chave (EC) -2

Discurso do Sujeito Coletivo (DSC)-2

Fazer analogias de
gue vivenciaram no
jogo com o seu dia a
dia nas empresas
onde trabalham.
(Relacionar teoria e
pratica)

Aulas estimulantes.

Primeiro pela disciplina que €& Jogos de
Empresa. Depois porque os jogos dinamizam
as aulas, tornando-as estimulantes e mais
participativas. Normalmente, apés a aula de
jogos percebo os alunos ainda continuam
processando e fazendo analogias de que
vivenciaram no jogo com o seu dia a dia nas
empresas aonde trabalham.

Idéia Central (IC) -3

Expressao-Chave (EC) -3

Discurso do Sujeito Coletivo (DSC)-3

Correlagéo teoria e
pratica, favorecendo
o] processo de
ensino-
aprendizagem.

Integragéo teoria e pratica.

Por que esta metodologia permite a correlagéo
entre conteudo e pratica profissional e/ou
organizacional, favorecendo uma assimilagdo
mais rapida do conteudo tedrico, pelo aluno.

Idéia Central (IC) -4

Expressédo-Chave (EC) -4

Discurso do Sujeito Coletivo (DSC)-4

Por meio de jogos de
empresa e vivéncias
é possivel ter uma
maior percepgao dos
fatos e suas
consequéncias na
acao.

Integracgéo teoria e pratica

Ao invés de passar verbalmente conteudos ou
situagbes que acontecem no dia a dia das
empresas para os alunos, opto por passa-las
por meio de jogos de empresa e vivéncias para
gue se tenha uma percepgéo dos fatos e suas
consequéncias na agao.

Idéia Central (IC) -5

Expressao-Chave (EC) -5

Discurso do Sujeito Coletivo (DSC)-5

Os jogos séo
instrumentos que
desmistificam a
complexidade do

processo de ensino —

aprendizagem. Eles
proporcionam aos
participantes prazer,
alegria e
entretenimento, que
predispéem a
aceitacao,
cooperacao,

motivagcdo e o gosto
por aprender.

Gosto em aprender
proporcionado pelo o ludico e
0 entretenimento.

Aulas estimulantes

Os jogos sao instrumentos que desmistificam a
complexidade do processo de ensino -
aprendizagem.  Eles  proporcionam  aos
participantes prazer, alegria e entretenimento,
que predispdem a aceitagdo, cooperagao,
motivagado e o gosto por aprender.

A sua utilizagdo em processos educacionais
favorece o aprendizado, ja que compara as
simulagbes com situagbes antes vividas, nao
apresentando risco, desde que utilizado
corretamente.
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Idéia Central (IC) -6 Expressao-Chave (EC) -6 Discurso do Sujeito Coletivo (DSC)-6

Pelo dinamismo que
impde as aulas; por
favorecer a
assimilagao do | Aulas estimulantes e
conteudo tedrico; por | correlagdo da teoria com a
propiciar a correlagdo | pratica.

entre conteddo e a
pratica profissional
e/ou organizacional.

Pelo dinamismo que impbe as aulas; por
favorecer a assimilagdo do conteudo tedrico;
por propiciar a correlagdo entre conteudo e
pratica profissional e/ou organizacional.

Fonte: Dados da pesquisa

Tendo como referéncia o motivo para trabalhar com Jogos de Empresa em sala de

aula, a tabela 4 aponta que:

Dois dos professores pesquisados responderam que trabalham com jogos de

empresa em sala de aula pela facilidade de integrar a teoria com a pratica.

Trés responderam que além de integrar a teoria com a pratica, os jogos de empresa

tornam as aulas mais estimulantes e,

Um professor respondeu que o0s jogos de empresa proporcionam o gosto de
aprender, por meio de atividades ludicas e do entretenimento, o que tornam as aulas

mais estimulantes.

Diante dos resultados apresentados o DSC da tabela 4 é:

O motivo que levou os professores a optarem por trabalhar com jogos
de empresa em sala de aula, foi o de favorecer maior integracao da
teoria com a pratica, facilitando a apreensao dos conteudos
trabalhados, por meio de aulas estimulantes.

Na tabela 5 sdo apresentados os resultados da aplicacdo da entrevista nos
professores das IES, em relagdo aos resultados alcangados com os jogos de

empresa em sala de aula.

Tabela 5 — Resultados alcangados com jogos de empresa em sala de aula

Idéia Central (IC) -1 | Expressao-Chave (EC) -1 Discurso do Sujeito Coletivo (DSC)-1

Os resultados sao Os resultados s&o alcangados muito mais
alcancados muito rapidos porque leva o aluno para dentro do
mais rapidos porque processo de aprendizagem. Isso permite que

leva o aluno para o aluno, durante a vivéncia do jogo de

Agilidade do processo de
aprendizagem.
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dentro do processo
de aprendizagem,

permitindo a
utilizacao dos
aspectos  cognitivo
(razao) e emocional.
Adquirem a

capacidade de ir
além da teoria e
fazem um paralelo
com seu dia-a-dia
nas organizagdes

empresa, possa sentir e experimentar ao
mesmo tempo, utilizando os aspectos
cognitivo (razado) e emocional. Adquirem a
capacidade de ir além da teoria e fazem um
paralelo com seu dia-a-dia nas organizagoes.
Outros resultados conquistados por meio dos
jogos de empresa sdo o envolvimento e o
comprometimento do aluno com as aulas.

Idéia Central (IC) 2-

Expressao-Chave (EC) -2

Discurso do Sujeito Coletivo (DSC)-2

Percebo uma
facilidade em
repassar 0s
conteudos, uma vez
gque o0s jogos de
empresa permitem
uma integracao

entre a teoria e a
pratica do cotidiano

empresarial.
Percebo também,
com iSsoO uma maior
facilidade na
apreenséo e
internalizagdo  dos
contelidos
trabalhados, além de
uma maior
participagao e
envolvimento dos

alunos nas aulas.

Integracéo teoria e pratica e
maior envolvimento dos
alunos nas aulas.

Percebo uma facilidade em repassar o0s
conteudos, uma vez que os jogos de empresa
permitem uma integragdo entre a teoria e a
pratica do cotidiano empresarial;

Percebo também, com isso uma maior
facilidade na apreenséo e internalizagdo dos
conteudos trabalhados, além de uma maior
participagdo e envolvimento dos alunos nas
aulas.

Idéia Central (IC) -3

Expressao-Chave (EC) -3

Discurso do Sujeito Coletivo (DSC)-3

Os jogos de
empresa propiciam,
0s alunos
explorarem o]
conteudo de forma
mais pratica,
destacando as
facilidades e
dificuldades

vivenciadas nas

situagbes criadas e
correlacionando-as
com as vivenciadas
nas organizagoes.

Integracgéo teoria e pratica

Com a vivéncia que os jogos de empresa
propiciam, os alunos exploram o conteudo de
forma mais pratica, destacando as facilidades
e dificuldades vivenciadas nas situagoes
criadas correlacionando-as com as
vivenciadas nas organizagbes, criando as
possibilidades de intervengbes na sua pratica
profissional em relagdo ao conteudo
programatico.

Idéia Central (IC)4

Expressédo-Chave (EC) -4

Discurso do Sujeito Coletivo (DSC)-4

Os alunos costumam
relatar que os jogos
de empresa valem
mais do que varias
aulas expositivas por
causa da vivéncia e
do envolvimento.

Aulas estimulantes com
maior envolvimento dos
alunos.

As melhores possiveis. Os alunos costumam
relatar que os jogos de empresa valem mais
do que vérias aulas expositivas por causa da
vivéncia e do envolvimento. Percebo um
desenvolvimento do pensamento critico,
fundamental para a atuagao gerencial.

Idéia Central (IC) -5

Expressao-Chave (EC) -5

Discurso do Sujeito Coletivo (DSC)-5
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No jogo, o aluno é
mais natural,
envolve-se com mais
facilidade e capta o
conteudo transmitido
através da
percepgao da

realidade expressa
em atitudes e
comportamentos

que, dentro do jogo,
nao sao cerceados
pela dissimulacdo ou
censura.

Participagdo mais efetiva
sem medo de julgamento ou
critica e maior facilidade na
absorgéo dos conteudos.

No jogo, o aluno é mais natural, envolve-se
com mais facilidade e capta o conteudo
transmitido através da percepgéo da realidade
expressa em atitudes e comportamentos que,
dentro do jogo, ndo sao cerceados pela
dissimulacdo ou censura. Eles possibilitam a
absorcdo de conceitos que, de outro modo,
poderiam ser renegados.

Idéia Central (IC) -6

Expressao-Chave (EC) -6

Discurso do Sujeito Coletivo (DSC)-6

Nos jogos de
empresa, 0s alunos
aprofundam e
exploram o conteudo
de forma mais
pratica, ressaltam as
facilidades e
dificuldades

vivenciadas no jogo
correlacionando-as
com aquelas
vivenciadas nas
organizagoes.

Integracéo teoria e pratica e
maior envolvimento dos
alunos nas aulas.

Por meio da vivéncia dos jogos de empresa,
os alunos aprofundam e exploram o conteudo
de forma mais pratica, ressaltam as
facilidades e dificuldades vivenciadas no jogo
correlacionando-as com aquelas vivenciadas
nas organizagbes, sugerem possibilidades
praticas ao conteudo programatico, além da
participarem mais efetivamente das aulas.

Fonte: Dados da Pesquisa

Tendo como referéncia os resultados alcangados com os Jogos de Empresa em sala

de aula, a Tabela 5 aponta que:

Um dos professores pesquisados respondeu que os jogos de empresa agilizam o

processo de aprendizagem.

Dois responderam que 0s jogos de empresa promovem a integragcao da teoria com a

pratica e um maior envolvimento dos alunos nas aulas.

Um respondeu que os jogos de empresa facilitam a integracdo da teoria com a

pratica.

Um respondeu que as aulas sdo mais estimulantes, o que promove um maior

envolvimento dos alunos.
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Um respondeu que os jogos de empresa facilitam a absorcdo dos conteudos

trabalhados, o que torna participagcao dos alunos nas aulas mais efetiva, sem medo

de julgamento e critica.

Diante dos resultados apresentados o DSC da tabela 5 é:

Os professores percebem que, com os jogos de empresa os resultados
em sala da aula sdao alcangcados com maior agilidade, facilitando o
repasse dos conteudos trabalhados, além de proporcionar a apreensao
e a absorgao dos conteudos, por parte dos alunos, que se envolvem
mais nas aulas, fazendo a integragao da teoria com a pratica de forma
ludica e sem se sentirem cerceados pela dissimulagao ou censura.

Na tabela 6 sao apresentados os resultados da aplicagdo da entrevista nos

professores das IES, em relagéo a influéncia dos jogos de empresa para 0 processo

de aprendizagem.

Tabela 6 — Influéncia dos jogos de empresa no processo de aprendizagem

Idéia Central (IC) - 1

Expressao-Chave (EC) -1

Discurso do Sujeito Coletivo (DSC)-1

(0] processo de
aprendizagem por
meio dos jogos de
empresa é acelerado
porque os alunos
saem da teoria e vao
para a pratica com

muita facilidade e
retornam para a
teoria com mais
experiéncia e
adquirem a
capacidade de
buscar a teoria de
forma mais
determinada e

prazerosa porque ela
foi vivenciada. Isso
proporciona uma
reflexdo e posterior
mudancga de atitudes
que contribuem para

a elaboracdo de
planos de agdes
futuras.

Aceleragdo do processo de
aprendizagem e mudanga
de atitudes frentes as
dificuldades e maior
envolvimento dos alunos
nas aulas.

O processo de aprendizagem por meio dos
jogos de empresa é acelerado porque os
alunos saem da teoria e vao para a pratica
com muita facilidade e retornam para a teoria
com mais experiéncia e adquirem a
capacidade de buscar a teoria de forma mais
determinada e prazerosa porque ela foi
vivenciada. Isso proporciona uma reflexao e
posterior mudanga de atitudes que
contribuem para a elaboragdo de planos de
acoes futuras.

Percebem também as dificuldades e
facilidades do ensino em sua vivéncia
profissional e buscam solugbes mais rapidas
acelerando a criatividade e o processo de
aprendizagem. Ensinar através dos jogos de
empresa é bastante motivador para o
professor, pois os alunos se envolvem e
comprometem mais com as aulas e com 0s
conteudos trabalhados.

Idéia Central (IC) -2

Expressao-Chave (EC) -2

Discurso do Sujeito Coletivo (DSC)-2

Os jogos de empresa
facilitam a conexao
dos fotos ocorridos
na vivéncia em sala

Integracéo teoria e pratica,
proporcionando maior
agilidade no processo de
aprendizagem.

Os jogos de empresa facilitam a conexao dos
fotos ocorridos na vivéncia em sala de aula,
com 0s ocorridos nas empresas, permitindo
assim, uma maior agilidade no processo de
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de aula, com os
ocorridos nas
empresas, permitindo
assim, uma maior
agilidade no
processo de
aprendizagem, uma
vez que as
dificuldades séo

trabalhadas durante
a analise do jogo,
facilitando trabalhar
0s conteudos que
serviram de bases
para a reflexdo e
possiveis  solugdes
dos problemas e
dificuldades

encontrados.

aprendizagem, uma vez que as dificuldades
sdo trabalhadas durante a andlise do jogo,
facilitando trabalhar os conteudos que
serviram de bases para a reflexdo e possiveis
solugbes dos problemas e dificuldades
encontrados. Com isso a teoria e a pratica
andam paralelamente e isso favorece a
preparacdo do aluno para o mercado de
trabalho.

Idéia Central (IC) -3

Expressao-Chave (EC) -3

Discurso do Sujeito Coletivo (DSC)-3

Aceleram a
assimilagao do
conteudo de forma
dindmica e pratica,

por meio da
visualizagao das
facilidades e
dificuldades que
encontrarao em

situagbes correlatas
ao tema trabalhado
em sua Vvivéncia
profissional,
favorecendo
possiveis acgbes e
estratégias corretivas
e/ou preventivas.

Aceleracao da
aprendizagem

Aceleram a assimilagdo do conteudo de
forma dindmica e pratica, por meio da
visualizagdo das facilidades e dificuldades
gue encontrardo em situacbes correlatas ao
tema trabalhado em sua vivéncia profissional,
favorecendo possiveis acdes e estratégias
corretivas e/ou preventivas.

Idéia Central (IC) -4

Expressado-Chave (EC) -4

Discurso do Sujeito Coletivo (DSC)-4

Os jogos de empresa
por meio da vivéncia
solidificam 0s
conceitos e facilitam
a reflexao das
dificuldades
encontradas no jogo,
proporcionando a
abertura para novas
aprendizagens,

Integracgéo teoria e pratica.

Nada melhor que a préatica para colocar os
conceitos apresentados na teoria. Os jogos
de empresa por meio da vivéncia solidificam
0os conceitos e facilitam a reflexdo das
dificuldades encontradas no jogo,
proporcionando a abertura para novas
aprendizagens, desde que bem conduzidas.

desde que bem

conduzidas.

Idéia Central (IC) -5 | Expressao-Chave (EC) -5 Discurso do Sujeito Coletivo (DSC)-5
Acredito que a Para haver aprendizado, € necessario que
principal  influencia haja uma efetiva assimilagdo e nesse sentido
dos jogos de | Aprendizagem por meio de | ha uma grande dificuldade: tomar as
empresa para 0 | experiéncias dos adultos. experiéncias como referencial de
processo de aprendizagem para novas agoes.
aprendizagem seja Os adultos sé aprendem aquilo que desejam
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passar o foco da
relagcao ensino-
aprendizagem para o

aluno, tirando-o do
professor. Dessa
forma, 0 aluno
assume

responsabilidade
pelo seu processo de
aprendizagem
juntamente com o
professor, por meio

das experiéncias
adquiridas e
vivenciadas.

e que acreditam ter um significado pratico e
um sentido pessoal, atendendo as suas
necessidades e resolvendo seus problemas.
Ao participar de um processo de
aprendizagem, os adultos chegam com uma
gama de conhecimentos, habilidades e
comportamentos, que encontram suas bases
em suas crengas, valores e concepgoes.
Essa bagagem possibilita a visdo de cada
individuo como fonte de conhecimento, e
também como o principal agente no processo.
Ou seja, como um agente ativo, que podera
perder efetivamente o sentido de seu
aprendizado caso sua experiéncia nédo seja
valorizada.

Acredito que a principal influencia dos jogos
de empresa para o0 processo de
aprendizagem seja passar o foco da relagao
ensino-aprendizagem para o aluno, tirando-o
do professor. Dessa forma, o aluno assume
responsabilidade pelo seu processo de
aprendizagem juntamente com o professor,
por meio das experiéncias adquiridas e
vivenciadas.

Idéia Central (IC) -6

Expressao-Chave (EC) -6

Discurso do Sujeito Coletivo (DSC)-6

Os jogos de empresa
aceleram a
assimilacao do
conteudo de forma
dindmica e pratica.

Possibilita a
percepcao das
facilidades e
dificuldades que

encontrardo com o

determinado tema
em sua Vvivéncia
profissional,
favorecendo

possiveis acgbes e
estratégias corretivas
el/ou preventivas.

Aceleracao da
aprendizagem.

Os jogos de empresa aceleram a assimilagéo
do conteudo de forma dindmica e pratica.
Possibilita a percepcdo das facilidades e
dificuldades que encontrardo com o
determinado tema em sua Vvivéncia
profissional, favorecendo possiveis agdes e
estratégias corretivas e/ou preventivas.

Fonte: Dados da pesquisa

Tendo como referéncia a influéncia dos jogos de empresa no processo de

aprendizagem, a Tabela 6 aponta que:

Dois dos professores pesquisados responderam que 0s jogos de empresa aceleram

0 processo de aprendizagem.
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Um respondeu que os jogos de empresa influenciam na mudanga de atitudes frente
as dificuldades, promovendo um maior envolvimento e comprometimento dos alunos

com as aulas.

Um respondeu que os jogos de empresa influenciam a integragcao da teoria com a

pratica, proporcionando maior agilidade no processo de aprendizagem.

Um respondeu que os jogos de empresa facilitam a integracdo da teoria com a

pratica e

Um respondeu que a principal influéncia dos jogos de empresa para o processo de
aprendizagem € que ele permite passar o foco da relagdo ensino-aprendizagem para
o aluno, tirando-o do professor e dessa forma, o aluno assume a responsabilidade
pelo seu processo de aprendizagem, juntamente com o professor, por meio das

experiéncias adquiridas.

Diante dos resultados apresentados o DSC da tabela 6 é:

Os jogos de empresa aceleram o processo de aprendizagem, uma vez
que facilitam a conexdo dos fatos ocorridos na vivéncia aplicada em
sala de aula, com os fatos ocorridos nas organizagoes. Isso faz com
que o aluno se sinta mais envolvido com as aulas e também mais
comprometido e responsavel pelo seu processo de aprendizagem, nao
o deixando apenas a cargo do professor. A principal influéncia dos
jogos de empresa para o processo de aprendizagem é proporcionar a
experiéncia por meio da vivéncia.

Na tabela 7, sdo apresentados os resultados da aplicacdo da entrevista nos
professores das IES, em relagdo as restricbes quanto a aplicagdo do jogo de

empresa em sala de aula.

Tabela 7 — Restrigoes quanto a aplicagao do jogo de empresa em sala de aula

Idéia Central (IC) -1

Expressao-Chave (EC) -1

Discurso do Sujeito Coletivo (DSC)-1

E extremamente
necessaria a
formacado do docente
em jogos de empresa
porque é uma
ferramenta de
aprendizagem muito
util e que pode fazer

Sim. Necessita de
cuidados, entre eles:
Direcionar o]
processamento da
atividade para o ensino
aprendizagem para né&o
ficar s6 no ludico e

formagcdo do docente em

Sim. Necessita de cuidados, ndo podemos
utilizar jogos de empresa em qualquer momento.
Temos de perceber o momento certo e cuidados
como: tamanho da sala e numero de alunos,
maturidade dos alunos e/ou preparagdo destes
alunos para quebrar o paradigma do modelo
exclusivamente tedrico; preparagdo do material a
ser utilizado e utilizagdo adequada do CAV (Ciclo
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uma diferenga enorme
na qualidade de
aprendizado que
estamos propondo
para nossos alunos.

jogos de empresa.

de Aprendizagem Vivencial). Direcionar o
processamento da atividade para 0 ensino
aprendizagem para nao ficar s6 no ludico. Por
estas razbes € extremamente necessaria a
formagéo do docente em jogos de empresa, pois
é uma ferramenta de aprendizagem muito util e
que pode fazer uma diferenga enorme na
qualidade do aprendizado que estamos
propondo para nossos alunos e criando uma
massa critica dos novos profissionais.

Idéia Central (IC) -2

Expressao-Chave (EC) -2

Discurso do Sujeito Coletivo (DSC)-2

O jogo de empresa

jamais  deve  ser
aplicado sem um
objetivo especifico;

sem tempo para ser
explorado o Ciclo da
Aprendizagem
Vivencial (C.A. V.);
sem observar o nivel
de maturidade do
grupo e a estrutura
grupal para poder
adequar ao jogo; sem
que o professor ou
facilitador esteja
preparado ou tenha
formagéo em jogos de
empresa,; em
ambientes impréprios
aonde o professor néo
tenha condigbes de
controlar as variaveis
a serem observadas
durante a vivéncia;
sem a utilizagdo das
regras claras para que
nao haja dupla
interpretacéo dos
objetivos do jogo ou
confundi-lo com uma
brincadeira.

Sim, O jogo de empresa
nao deve ser aplicado sem
um objetivo especifico e os

professores devem ter
formagédo em jogos de
empresa.

Sim, O jogo de empresa jamais deve ser
aplicado sem um objetivo especifico; sem tempo
para ser explorado o Ciclo da Aprendizagem
Vivencial (C.A. V); sem observar o nivel de
maturidade do grupo e a estrutura grupal para
poder adequar ao jogo; sem que o professor ou
facilitador esteja preparado ou tenha formagéo
em jogos de empresa; em ambientes improprios
aonde o professor ndo tenha condi¢des de
controlar as varidveis a serem observadas
durante a vivéncia; sem a utilizacdo das regras
claras para que nao haja dupla interpretacao dos
objetivos do jogo ou confundi-lo com uma
brincadeira.

Idéia Central (IC) -3

Expressao-Chave (EC) -3

Discurso do Sujeito Coletivo (DSC)-3

O professor devera ter
uma formagéao
complementar e
especifica em jogos
de empresa. Pois esta

preparacao sera
essencial desde a
definicho do jogo /
vivencia a ser
aplicada,

considerando 0]
contelido a ser

trabalhado, o numero
de alunos em sala de
aula, o] tempo
disponivel, a

Sim. A metodologia so6
devera ser utiliza por quem
esta preparado.

Sim. A metodologia sé devera ser utiliza por
guem esta preparado. O professor devera ter
uma formagdo complementar e especifica em
jogos de empresa. Pois esta preparagdo sera
essencial desde a definicdo do jogo / vivencia a
ser aplicada, considerando o conteudo a ser
trabalhado, o nimero de alunos em sala de aula,
o tempo disponivel, a maturidade dos alunos, a
preparagdo prévia do material a ser utilizado,
para que O processamento nao perca a sua
importancia e complexidade.

Os pontos citados anteriormente serdo
determinantes para definir se a intervengao do
professor foi uma vivencia que permitira uma
analogia com o seu dia-a-dia profissional ou uma
“brincadeira” agradavel que permitiu passar
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maturidade dos
alunos, a preparagéo
prévia do material a
ser utilizado, para que
0 processamento nao
perca a sua
importancia e
complexidade.

rapido o tempo de aula.

Idéia Central (IC) - 4

Expressédo-Chave (EC) - 4

Discurso do Sujeito Coletivo (DSC)-4

Sim. O jogo de
empresa nao deve ser
aplicado se nao tiver
um objetivo claro e
um foco a ser
atingido.

Devem também ser
compativel com o
nivel de maturidade
da turma e explorado
(trabalhado)
devidamente, apds a
aplicagdo, pois caso
contrario fica o “jogo
pelo jogo” podendo
ser interpretado
apenas com
passatempo sem
valor de
aprendizagem. Outro
fator relevante é o
preparo do professor

que trabalha com
jogos de empresa,
pois & necessario que
ele tenha uma
formacao na
metodologia de jogos
e um bom
conhecimento de

dindmica de grupo.

Sim. O jogo de empresa
nao deve ser aplicado se
nao tiver um objetivo claro
e um foco a ser atingido.

Sim. O jogo de empresa nao deve ser aplicado
se nao tiver um objetivo claro e um foco a ser
atingido.

Devem também ser compativel com o nivel de
maturidade da turma e explorado (trabalhado)
devidamente, apds a aplicagdo, pois caso
contrario fica o “jogo pelo jogo” podendo ser
interpretado apenas com passatempo sem valor
de aprendizagem. Outro fator relevante é o
preparo do professor que trabalha com jogos de
empresa, pois é necessario que ele tenha uma
formagcdo na metodologia de jogos e um bom
conhecimento de dindmica de grupos.

Idéia Central (IC) -5

Expressao-Chave (EC) - 5

Discurso do Sujeito Coletivo (DSC)-5

Quando o facilitador
nao tem flexibilidade e
consciéncia de que o
grupo pode dirigir-se
por outro caminho.
Quando o facilitador
nao estd preparado
para a aplicagao ou
nao tem a formagéo
necessaria em jogos
de empresa, além da
clareza do eixo
tematico da atividade
e suas etapas.

Sim. Quando o facilitador
ndo tem clareza do que
pretende ao utilizar um
jogo de empresa.

Sim. Quando o facilitador nao tem clareza do que
pretende ao utilizar um jogo de empresa.

Quando o faciltador desconsidera as
expectativas e necessidades do grupo.

Quando o facilitador ndo tem flexibilidade e
consciéncia de que o grupo pode dirigir-se por
outro caminho.

Quando o facilitador ndo esta preparado para a
aplicagdo ou nao tem a formagdo necessaria em
jogos de empresa.

Quando forem negligenciados os itens listados
abaixo:
Caracteristicas
participantes,
integracao.
Condigbes operacionais: tempo
espaco fisico, equipamentos e

de
de

numero
sexo, nivel

do  grupo:
faixa etaria,

disponivel
materiais
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necessarios.

Clareza do eixo tematico da atividade e suas
etapas.

Seguranga do facilitador para aplica-la.
Fechamento da atividade apds sua aplicagéo
(processamento).

Acompanhamento da realizagdo da atividade.

O momento adequado deve corresponder as
necessidades e ao momento do grupo.

Observar as fases do grupo.

Uma atividade aplicada num momento né&o
condizente com seu objetivo pode ser
desastrosa.

Idéia Central (IC) -6

Expressao-Chave (EC) - 6

Discurso do Sujeito Coletivo (DSC)-6

A definigdo de um
jogo de empresa a ser
aplicado devera
considerar sempre 0
conteudo a ser
trabalhado, o numero
de alunos em sala de

aula, a maturidade
dos alunos, a
preparacdo prévia do
material a ser
utilizado, para que o
processamento  n&o
perca a sua
importancia e
complexidade. E
essencial ao professor
a sua formacao
complementar e
especifica em jogos
de empresa.

Sim, o professor deve ter
cuidados necessarios
objetivando os resultados
almejados.

Sim, o professor deve ter cuidados necessarios
objetivando os resultados almejados. A definicao
de um jogo de empresa a ser aplicado devera
considerar sempre o conteudo a ser trabalhado,
0 numero de alunos em sala de aula, a
maturidade dos alunos, a preparagao prévia do
material a ser utlizado, para que o
processamento ndo perca a sua importancia e
complexidade. E essencial ao professor a sua
formagdo complementar e especifica em jogos
de empresa, uma vez que resultados positivos sé
serdo alcangados se observamos e conciliarmos
0s pontos citados anteriormente a experiéncia e
competéncia do académico.

Fonte: Dados da pesquisa

Tendo como referéncia as restricdes quanto a aplicagdo do jogo de empresa em

sala de aula, a Tabela 7 aponta que:

Todos os professores pesquisados tém restricdes no que tange aos aspectos

referentes a clareza do que se pretende ao utilizar um jogo de empresa; quando o

professor desconsidera as expectativas e as necessidades do grupo; quando o

professor ndo tem flexibilidade e consciéncia de que o grupo pode dirigir-se por

outro caminho; quando o professor nao esta preparado para a aplicagdo ou ndo tem

a formacgao necessaria em jogos de empresa e dindmica de grupos; quando forem

negligenciados os aspectos relacionados as caracteristicas do grupo como: niumero

de participantes, faixa etaria, sexo e nivel de integragdo; condigbes operacionais:
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tempo disponivel para a aplicacdo do jogo, espaco fisico, equipamentos e materiais
necessarios; clareza do eixo tematico da atividade e suas etapas; seguranca do
professor para aplica-la; fechamento da atividade apds sua aplicagao por meio do
CAV,; acompanhamento da realizacdo da atividade; e consciéncia do momento
adequado que deve corresponder as necessidades e ao momento do grupo, pois um

jogo aplicado num momento nao condizente com seu objetivo pode ser desastroso.

Diante dos resultados apresentados o DSC da tabela 7 é:

Os professores apontaram como restrigées varios pontos, dentre eles:
A necessidade de formagao do professor em Jogos de Empresa e
Dinamica de Grupo; O jogo de empresa jamais devera ser aplicado, se
nao tiver um objetivo claro e um foco a ser atingido; sem tempo para
que seja explorado o CAV, sem avaliar o nivel de maturidade da turma,
sem um espago fisico adequado; sem que toda a turma possa
participar da vivéncia; sem preparar previamente o material do jogo;
sem verificar se o momento é adequado e corresponde as
necessidades da turma, pois um jogo aplicado hum momento nao
condizente com seu objetivo pode ser desastroso.

4.1.4 Pesquisa de campo com os alunos da Faculdade IBMEC-MG

Nesta seg¢ao sao apresentados os dados referentes ao discurso dos 46 alunos
pesquisados. O Discurso do Sujeito Coletivo foi analisado conforme a estratégia
metodolégica adotada no estudo. Na tabela 8 é apresentada a caracterizagdo dos
alunos do curso de Administragdo da Faculdade IBMEC-MG, quanto a numero,

idade média, sexo e periodo.

Tabela 8 — Caracterizagao dos alunos da Faculdade IBMEC-MG quanto a numero, idade média,
sexo e periodo.

Sexo
Masculino Feminino

Alunos Idade Média Periodo

46 20 anos 27 19 30

De acordo com a tabela 8, verificou-se que dos 46 alunos pesquisados, 41% sao do

sexo feminino, 59% sao do sexo masculino e a média de idade é de 20 anos.
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Na tabela 9 sao apresentados os resultados da aplicacdo do questionario nos alunos

da Faculdade IBMEC-MG, em relagao ao que € um jogo de empresa.

Tabela 9 — O que é um jogo de empresa

Idéia Central (IC) I(E:);gl"lis(s;g) Discurso do Sujeito Coletivo (DSC)

O jogo de empresa | O jogo de | O jogo de empresa € uma simulagcéo de situagbes que ocorrem
é uma forma
didatica pratica,
aonde 0s
estudantes
aprendem a chegar
mais  perto  dos
problemas
enfrentados nas
empresas, no seu
cotidiano.

empresa €&
uma
simulagédo do
cotidiano
empresarial.

no dia a dia das empresas, situagdes que sao vivenciadas pelos
funcionarios e que a partir dos jogos, temos a oportunidade de
vivencia-las também, e de aprendermos como devemos agir em
cada tipo de situagcdo. O Jogo de empresa pode ser definido
também como a aplicagdo das abordagens tedricas estudadas
na pratica. Pode se dizer que o jogo € uma representagéo do
gue é realmente vivido pelas pessoas dentro das organizagdes e
serve de excelente fonte de aprendizado. Dessa forma, o jogo
de empresa é uma forma didatica pratica, que os estudantes
aprendem a chegar o mais perto possivel dos problemas
enfrentados nas empresas, enfim do dia a dia (cotidiano) de uma
organizagéo. Tem como objetivo mudar a forma e a maneira de
pensar, ver, compreender e agir de todos que estéo inseridos na
organizagéo, criando um ambiente mais agradavel para todos.
Nos jogos, as pessoas vivenciam uma situagdo na qual sdo
observadas e extraidas informagdes sobre comunicacao,
percepcao, comportamento e reacdes diversas. Podemos dizer
gque € uma atividade mental que envolve a razdo e a emogao
ajudando na percepgao dos fatos e na atencdo concentrada. Os
jogos de empresa podem também ser usados em situagoes tais
como: num processo de selegdo ou num treinamento. No
processo de selegao, um psicologo ira avaliar o comportamento
diante de algumas situa¢des especificas, com o objetivo de
identificar o perfil da pessoa. Através do jogo é tragado o perfil
do candidato, para que ele seja "alocado" em determinada area.
Assim o Jogo de empresa é uma dinamica que permite conhecer
0 modo como as pessoas agem diante de negociagbes e
desafios, e consequentemente como elas irdo agir quando isso
ocorrer em seu ambiente de trabalho. No Jogo de empresa vocé
seleciona um grupo de pessoas e as coloca em situagbes
especificas nas quais sdo analisadas as reag¢des destas diante
dos fatos. Depois sdo estudadas estas reagdes e quais
pressupostos definem esse comportamento. E uma maneira de
analisar a personalidade do individuo e sua postura em cada
ocasiao especifica. Enfim, € uma representagdo do mercado de
trabalho, empresas e etc., aonde nele temos uma idéia do que o
mercado exige de um administrador. Em treinamento, os jogos
de empresas séo atividades realizadas com um determinado
grupo de pessoas para que possa melhorar o desempenho
desse grupo em certa tarefa ou aflorar pontos que até mesmo,
as pessoas envolvidas desconheciam. E uma forma mais
descontraida de estimular os funcionarios, por exemplo, a
trabalhar em equipe, a se soltar e se expor mais, e se
compreender melhor, apresentando com isso, melhores
resultados para a organizagao.

Fonte: Dados da pesquisa

Com referéncia ao que é um Jogo de Empresa, a tabela 9 aponta que:
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43% dos alunos da Faculdade IBMEC-MG, responderam que o jogo de empresa &

uma simulagao do cotidiano empresarial.

26% responderam que € uma técnica didatica pratica em que os estudantes
aprendem a chegar o mais perto possivel dos problemas enfrentados no cotidiano

das empresas.

11% responderam que é uma técnica muito utilizada em processos de selecao e
treinamentos. No processo de selegdo, um psicologo ira avaliar o comportamento de
uma pessoa diante de algumas situacdes especificas, com o objetivo de identificar o
perfil do candidato a fim de seleciona-lo para uma fungdo. Em treinamento, os jogos
de empresas sao atividades realizadas com um determinado grupo de pessoas para
que possa melhorar o desempenho desse grupo em certa tarefa ou aflorar pontos a
serem melhorados. E uma forma mais descontraida de estimular os funcionarios, por
exemplo, a trabalhar em equipe, a se soltar e se expor mais, e se compreender

melhor, apresentando com isso, melhores resultados para a organizagao.

11% responderam que 0 jogo de empresa € uma técnica aonde vocé seleciona um
grupo de pessoas e as coloca em situagdes especificas nas quais séo analisadas as
reacdes delas diante dos fatos. Depois sdo estudadas estas reagdes e quais
pressupostos definem esse comportamento. E uma maneira de analisar a

personalidade do individuo e sua postura em cada ocasiéo especifica.

9% responderam que € uma atividade mental que envolve a razdo e a emocéo,

ajudando na percepcéo dos fatos e na atencéo concentrada.

Diante dos resultados apresentados o DSC da tabela 9 é:

O Jogo de Empresa é uma simulagao do que ocorre no cotidiano
empresarial, e que, ao vivenciarmos em sala de aula, nos possibilita
analisar os pontos a serem trabalhados, para posteriormente
aplicarmos em nossa vida pessoal e profissional, pois é uma atividade
que envolve a razdo e emocdo, contribuindo assim para a nossa
percepgao e atengao. Ele pode ser utilizado ndo s6 na educagao, como
também em processos de selegao e treinamento.
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Na Tabela 10 sdo apresentados os resultados da aplicagdo do questionario nos

alunos da Faculdade IBMEC-MG, em relagdo as contribuicbes dos jogos de

empresa para o processo de ensino/aprendizagem.

Tabela 10 — Contribuigcdes dos jogos de empresa para o processo de ensino/aprendizagem

Idéia Central (IC)

Expressao
Chave (EC)

Discurso do Sujeito Coletivo (DSC)

Com certeza os jogos de
empresa nos ajudam a
ter uma visdo da teoria
na pratica e isto faz com
que relacionemos o
conteudo estudado com
Nnosso dia-a-dia,
favorecendo a apreenséo

dos conceitos e por
consequéncia a
aprendizagem. Ao fazer
com que os alunos

interajam em situagdes
lidicas e estimulantes,
os lagos entre os
integrantes de um grupo
se fortalecem criando um
ambiente de confianga
gue € mais propicio para
o aprendizado.

Sim, por meio
da integragéo
da teoria com
a pratica.

Os jogos de empresa contribuem para o processo de
aprendizagem, pois eles ensinam, de forma dinamica e
pratica, muitas das situagdes que ocorrem no dia a dia.
Situagdes que saem da teoria (0 que nos é ensinado em
sala de aula) e sdo levadas para a pratica, para uma
vivéncia. Os jogos contribuem para o processo de
ensino/aprendizagem por trabalhar de forma dindmica
descontraida e divertida, os varios conteudos que sao
passados para os alunos. O grande envolvimento de
todos e a propria experiéncia vivida no momento,
internalizam os conceitos e estimulam os alunos a
utilizarem estes ndo apenas na organizagao na qual eles
estado inseridos, mas na propria vida. Com os jogos o
processo de ensino-aprendizagem se torna mais facil e a
fixagdo dos conceitos & maior, devido a maneira ludica de
se repassar os conteudos. Eles permitem ao aluno
enxergar posturas e comportamentos individuais que eles
ndo conheciam e destacam qual o comportamento
correto que se dever ter diante das situagbes e
problemas. Assim, 0s jogos de empresa sao grandes
contribuintes para o processo de aprendizagem ja que
por meio da vivéncia é possivel saber como devemos agir
em determinadas situagdes ou ainda, qual a melhor forma
de nos depararmos com processos que geram conflitos,
por exemplo. Tudo isso demonstra a grande
aplicabilidade dos jogos para o crescimento pessoal e
profissional do aluno que os pratica além de propiciar
maior maturidade em suas agdes. Outro fator importante
do jogo de empresa para 0 processo de ensino-
aprendizagem, é o feedback que é dado ao grupo ou a
cada aluno em particular logo apds a vivéncia, o que
permite avaliar as dificuldades encontradas e buscar
solugbes num tempo menor do que se ficassemos
somente dentro da teoria. Os jogos de empresa
contribuem para o processo de ensino, pois é através
dessa didatica os estudantes passam a familiarizar, ou
melhor, ver como é feito na pratica o dia a dia da
empresa e do mercado. Os jogos contribuem para o
processo de ensino-aprendizagem de maneira que o
resultado apresentado possa ser aplicado, ho ambiente
real das empresas ou que sirva de conhecimento para a
tomada de decisdo de um administrador. Finalizando, os
jogos de empresa nos ajudam a ter uma visao da teoria
na pratica e isto faz com que relacionemos o conteudo
estudado com nosso dia-a-dia, favorecendo a apreensao
dos conceitos e por consequéncia a aprendizagem.

Fonte: Dados da pesquisa.
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Com referéncia as contribuigcdes dos jogos de empresa para o processo de ensino-
aprendizagem, a tabela 10 aponta que:

37% dos alunos responderam que os jogos de empresa ajudam o aluno a ter uma
visdo da teoria na pratica e isto faz com que se relacione o conteudo estudado com
o dia-a-dia das organizacbes, favorecendo a apreensao dos conceitos e por

consequéncia a aprendizagem.

24% responderam que ao fazer com que os alunos interajam em situagdes ludicas e
estimulantes, como as proporcionadas pelos jogos de empresa, 0s lagos entre os
integrantes de um grupo ou em sala de aula, se fortalecem criando um ambiente de

confianga que é mais propicio para o aprendizado.

22% responderam que, com 0S jogos 0 processo de ensino-aprendizagem se torna
mais facil e a fixagdo dos conceitos € maior, devido a maneira ludica de se repassar
os conteudos. Eles permitem ao aluno enxergar posturas e comportamentos
individuais que eles ndo conheciam e destacar qual o comportamento correto a ser
adotado diante das situagdes e problemas. Outro fator importante do jogo de
empresa para 0 processo de ensino-aprendizagem, é o feedback que é dado ao
grupo ou a cada aluno em particular logo apés a vivéncia, o que permite avaliar as
dificuldades encontradas e buscar solu¢gdes num tempo menor do que se ficassemos

somente dentro da teoria.

17% responderam que o0s jogos contribuem para o processo de ensino-
aprendizagem de maneira que o resultado apresentado possa ser aplicado, no
ambiente real das empresas ou que sirva de conhecimento para a tomada de

decisdo de um administrador.

Diante dos resultados apresentados o DSC da tabela 10 é:

Os jogos de empresa ajudam a ter uma visdo da teoria por meio da
pratica, proporcionando fazer uma conexao do conteudo
estudado/ensinado, com o cotidiano empresarial e pessoal. Com eles o
processo de ensino-aprendizagem se torna mais facil e a fixagdo dos
conceitos é maior, devido a maneira lidica de se repassar os
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conteudos, proporcionado dar o feedback ao grupo ou a cada aluno

em particular,

logo apés a vivéncia, o que permite avaliar as

dificuldades encontradas e buscar solugées num tempo menor do que
se ficasse somente dentro da teoria.

Na Tabela 11 sdo apresentados os resultados da aplicagdo do questionario nos

alunos da Faculdade IBMEC-MG, em relagao a facilidade dos jogos de empresa em

relacionar a teoria com a pratica.

Tabela 11 — Facilidade dos jogos de em

resa em relacionar a teoria com a pratica

Idéia Central (IC) Expressao Discurso do Sujeito Coletivo (DSC)
Chave (EC)

.Os jogos de | Sim, pois na| Os jogos facilitam relacionar a teoria que é aprendida
empresa permitem | pratica é onde a | dentro da sala de aula, com a pratica, pois a partir do
que apliquemos | gente realmente | momento que o conteudo estudado sai do dmbito apenas
todo 0 | compreende tedrico e vai para a pratica (vivéncia), ele se torna mais
conhecimento como que a teoria | interessante, além de facilitar o entendimento. Por serem
tedérico adquirido, | funciona. extremamente dindmicos, estimulantes e motivadores, os

na pratica por meio
de vivéncias e

situacoes
simuladas, da
realidade
empresarial,
mostrando 0s
desafios que
poderemos
enfrentar dentro

das empresas.

jogos possibilitam internalizam as mensagens que sao
passadas e 0s objetivos, nos alunos. A experiéncia néo é
esquecida e isso faz com que os alunos consciente ou
inconscientemente relacionem o que foi aprendido, nas
relagbées do seu dia a dia. Os jogos facilitam enormemente
relacionar a teoria com a pratica, pois se mostram muito
Uteis para a sua aplicabilidade em nosso cotidiano. Pode-
se dizer que os jogos faciltam a absor¢gdo do que é
aprendido na teoria e nos fazem entender os objetivos
sobre o qual foi abordado nela. Enfim os jogos podem ser
entendidos como facilitadores do processo de fixagao
acerca do que foi repassado em sala de aula, e assim
compreender a sua grande utilidade em nossa
aprendizagem. A teoria pode ser muito vaga quando nao
se tem pratica, criando certa confusdo ao invés de
esclarecimento para o aluno, a teoria sozinha forga o aluno
a decorar a matéria esquecendo-se dela em pouco tempo.
A teoria com a pratica forga o aluno a aprender e, com isso,
ele ndo se esquece jamais. A partir dos jogos
reconhecemos nNossos erros sem graves consequéncias, €
0 momento em que podemos errar. Sempre aprendemos
com 0s erros e assim podemos errar na pratica simulada
para acertarmos na pratica real. Dessa forma, os jogos de
empresa facilitam muito a compreenséo do aluno, e o seu
desenvolvimento, pois a pratica se diferencia, e muito da
teoria. Na vida real as pessoas passam por teste e
processos o tempo todo, tendo que tomar decisbes em
curto prazo. E dessa forma s6 a pratica para chegar o mais
proximo da realidade e colocar os conhecimentos tedricos
aprendidos na organizagéo.

Fonte: Dados da pesquisa
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Com referéncia as facilidades dos jogos de empresa em relacionar teoria e pratica, a
tabela 11 aponta que:

28% dos alunos da Faculdade IBMEC-MG, responderam que o0s jogos facilitam
relacionar a teoria que é aprendida dentro da sala de aula, com a pratica, pois a
partir do momento em que o conteudo estudado sai do ambito apenas tedrico e vai
para a pratica (vivéncia), ele se torna mais interessante, além de facilitar o

entendimento.

22% responderam que por serem extremamente dindmicos, estimulantes e
motivadores, 0s jogos possibilitam internalizam as mensagens que sao passadas e
os objetivos, pelos alunos. A experiéncia ndo é esquecida e isso faz com que os
alunos consciente ou inconscientemente relacionem o que foi aprendido, nas

relagdes do seu dia a dia.

22% responderam que, os jogos facilitam a tarefa de relacionar a teoria com a
pratica, pois se mostram muito uteis para a sua aplicabilidade em nosso cotidiano.
Pode-se dizer que os jogos facilitam a absor¢ao do que é aprendido na teoria e nos
fazem entender os objetivos sobre o qual foi abordado nela. Enfim os jogos podem
ser entendidos como facilitadores do processo de fixagdo acerca do que foi
repassado em sala de aula, e assim compreender a sua grande utilidade em nossa

aprendizagem.

22% responderam que, a teoria com a pratica for¢ca o aluno a aprender e, com isso,
ele ndo esquece jamais. A partir dos jogos reconhecemos NnoOSsSos erros sem graves
consequéncias, € o momento em que podemos errar. Sempre aprendemos com 0s
erros e assim podemos errar na pratica simulada para acertarmos na pratica real.
Dessa forma, os jogos de empresa facilitam muito a compreensao do aluno, e o seu

desenvolvimento, pois a pratica se diferencia, e muito da teoria.

Algumas respostas isoladas apresentam aspectos importantes a destacar, pois

estao relacionadas aos objetivos especificos da pesquisa.
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2% responderam que, 0s jogos podem ser projetados para a realidade, mas devem-

se levar em consideragao que os riscos da realidade nao sdo os mesmos.

2% responderam que os jogos de empresa facilitam a tarefa de relacionar a teoria e
a pratica, mas ndo em grande escala. Ajudam a dar no¢des da realidade e servem
mais como uma avaliagdo do que tendem a ser algo que ocorra no dia-a-dia

empresarial.

2% responderam que 0 jogo € uma representacao pratica da teoria, mas devem ser
cuidadosamente montados para que n&o haja distorcdes perceptivas. E muito f4cil
acontecer uma percepgao seletiva em um jogo que ndo é muito bem elaborado,

dificultando relacionar a teoria com a pratica.

Diante dos resultados apresentados o DSC da tabela 11 é:

Os jogos de empresa proporcionam relacionar a teoria com a pratica,
pois facilita de forma ludica e estimulante a absor¢do do que é
“aprendido” na teoria, permitindo a fixagdo dos conceitos e relaciona-
los com a pratica nas organizagdes, na medida em que é praticando
que compreendemos como a teoria funciona. A partir dos jogos é
possivel reconhecer os erros sem graves conseqiiéncias, pois na
vivéncia simulada é o momento em que podemos errar. E assim
errando na pratica simulada, tem-se maior chance de acertarmos na
pratica real.

Na Tabela 12 sao apresentados os resultados da aplicacdo do questionario aos
alunos da Faculdade IBMEC-MG, em relacdo ao que facilita o seu processo de
aprendizagem.

Tabela 12 — O que facilita o seu processo de aprendizagem

Idéia Central (IC) | Expressdo Chave (EC) Discurso do Sujeito Coletivo (DSC)

A possibilidade de | A integragdo de teoria | O meu processo de aprendizagem funciona muito
enxergar, de forma | com a pratica. melhor quando eu consigo relacionar os conceitos
clara e pratica, o gue aprendo com a realidade. Vivenciar situagdes
aprendido em reais que possibilitam tomadas de deciséo que
exposigoes serdo sempre seguidas de acertos e erros. A
tedricas. O que vivéncia da realidade € a unica maneira de
facilita o meu consolidar o conhecimento, pois ela representa a
processo de pratica da teoria aprendida, fortalecendo o nivel
aprendizagem € de atengcdo envolvida naquele momento e
justamente quando evolugdo da sua percepgdo. O que facilita meu
algo deixa de ser processo de aprendizagem € quando coloco na
apenas teorico, e pratica, na rotina do meu servigo, os conceitos
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passa a ser pratico estudados. Ai eles s&o interiorizados e fixados.
e principalmente Atividades dinamicas e estimulantes como os
vivenciado. jogos de empresa, prendem a atengao

proporcionando uma maior interatividade com o
professor e fixando os conceitos aprendidos. Por
isso, as dindmicas facilitam o meu processo de
aprendizagem, porgue é como se eu estivesse
colocando em pratica tudo o que eu aprendi.
Enfim, o que estimula o meu processo de
aprendizagem é uma aula dindmica, seja com
jogos de empresa ou estudo de caso, com
assuntos atualizados, com teorias que podem ser
aplicadas na pratica, um bom professor que
domine a matéria, que esta lecionando e saiba
transmiti-la de forma interessante.

Fonte: Dados da pesquisa

Com referéncia ao que facilita o seu processo de aprendizagem, a tabela 12 aponta
que:

33% dos alunos da Faculdade IBMEC-MG, responderam que 0 processo de
aprendizagem é facilitado quando se tem a. possibilidade de enxergar, de forma

clara e pratica, o aprendido em exposicdes tedricas.

26% responderam que o que facilita o seu processo de aprendizagem é vivenciar
situagdes reais que possibilitam tomadas de decisdo que poderdo ser seguidas de
acertos e erros. A vivéncia da realidade € a unica maneira de consolidar o
conhecimento, pois ela representa a pratica da teoria aprendida, fortalecendo o nivel

de atencéo envolvida naquele momento e evolugao da sua percepgao.

20% responderam que, atividades dindmicas e estimulantes como os jogos de
empresa, prendem a atencao proporcionando uma maior interatividade com o
professor, facilitando a fixagdo dos conceitos aprendidos. Por isso, as dindmicas
facilitam o meu processo de aprendizagem, pois, € como se eu estivesse colocando

em pratica tudo o que eu aprendi.

17% responderam que, 0 que estimula 0 meu processo de aprendizagem é uma
aula dindmica, seja com jogos de empresa ou estudo de caso, com assuntos
atualizados, com teorias que podem ser aplicadas na pratica, um bom professor que

domine a matéria, que esta lecionando e saiba transmiti-la de forma interessante.
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Algumas respostas isoladas apresentam aspectos importantes a destacar, pois

estao relacionadas aos objetivos especificos da pesquisa.

2% responderam que 0s jogos de empresa apenas servem para dar uma base, uma

nocao, mas sé a experiéncia prépria do trabalho é que serve de real aprendizado.

2% responderam que, 0 meu processo de aprendizagem é facilitado pela memoéria
visual, auditiva e escrita de certos conteudos, o que facilita esse processo é o

conhecimento sobre determinado assunto.

Diante dos resultados apresentados o DSC da tabela 12 é:

A possibilidade de enxergar, de forma clara e pratica, o aprendido em
exposigoes teodricas. O processo de aprendizagem é facilitado quando
algo deixa de ser apenas tedrico, e passa a ser pratico e
principalmente vivenciado, pois, além de facilitar a apreensao dos
contetudos trabalhados, torna as aulas estimulantes e dinamicas.

Na Tabela 13 sdo apresentados os resultados da aplicagdo do questionario nos
alunos da Faculdade IBMEC-MG, em relagao as limitagdes dos jogos de empresa

como método de ensino.

Tabela 13 — Limitagées dos jogos de empresa como método de ensino

Idéia Central (IC) | Expressao Chave (EC) Discurso do Sujeito Coletivo (DSC)

Sim, nenhum | Sim Toda simulagéo possui limitagdes, como ndo é a
método € 100%. realidade, os possiveis imprevistos passam a ser
Apesar de se vistos por quem aplica o jogo e a perspectiva pode
aproximar  muito ser diferente do que seria na realidade. Por isso,
da realidade os por se tratarem de simulagbes de situagdes
jogos de empresa praticas, a complementacdo com o estudo tedrico
nao retratam com é fundamental. Os jogos possuem limitagdes, em
exatiddo todas as termos de tomada de decisdo, pois em um
solugdes possiveis ambiente real teremos mais decisbes a serem
para os problemas tomadas, como fornecedores, concorrentes,
encontrados. aliados, etc. Os jogos de empresa sao uma
Existem outros tentativa de prever e solucionar situacdes
fatores envolvidos cotidianas, mas com certeza existem situagdes da
na realidade. realidade que ndo podem ser projetadas por um

jogo, como as influencias do macro ambiente, tais
como: governo, agentes reguladores, etc. Assim
como qualquer método de ensino, 0s jogos
possuem limitagdes, pois eles ndo conseguem
abordar todos os aspectos ensinados pela teoria.
Dai é que vem a importancia de aulas tedricas
para fundamentar possiveis situagdes que
viveremos no cotidiano das organizagoes.

Fonte: Dados da pesquisa
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Com referéncia as limitagdes dos jogos de empresa como método de ensino, a
tabela 13 aponta que:

98% dos alunos da Faculdade IBMEC-MG, responderam que sim, sendo que:

35% responderam que nenhum método € 100%. Apesar de se aproximar muito da
realidade os jogos de empresa nao retratam com exatiddo todas as solugdes

possiveis para os problemas encontrados.

33% responderam que 0s jogos de empresa sao uma tentativa de prever e
solucionar situagbes cotidianas, mas com certeza existem situagdes da realidade

gue nao podem ser projetadas por um jogo.

30% responderam que, como qualquer método de ensino, os jogos possuem
limitacbes, pois eles ndo conseguem abordar todos os aspectos ensinados pela
teoria. Dai € que vem a importancia de aulas tedricas para fundamentar possiveis

situagcdes que viveremos no cotidiano das organizagoes.

Algumas respostas isoladas apresentam aspectos importantes a destacar, pois

estao relacionadas aos objetivos especificos da pesquisa.

2% responderam que como método de ensino os jogos de empresa nao possuem
restricbes, pois eles conseguem trabalhar muito bem, técnicas de negociagéao,
relacionamento interpessoal e lidar com o lucro e perda financeira. Possuem
intengdo e objetivo claros, sendo, pois, preciso contar com a colaboragéo e

envolvimento de todos os participantes para que o0 jogo tenha um resultado eficaz.

Diante dos resultados apresentados o DSC da tabela 13 é:

Nenhum método de ensino é 100% eficaz. Apesar de se aproximar
muito da realidade, os jogos de empresa nem sempre retratam com
exatidao todas as solugdes possiveis para os problemas encontrados.
Na verdade, os jogos de empresa funcionam como uma ferramenta de
simular e depois analisar as possiveis solugdes para aplicarmos em
situagoes do nosso cotidiano empresarial. Contudo, existem situagoes
da realidade empresarial que ndo podemos prospectar no jogo, por
exemplo, as influéncias politicas.
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4.1.5 Pesquisa de campo com os alunos do Centro universitario UNA-UNATEC.

Nesta secdo sao apresentados os dados referentes ao discurso dos 106 alunos
pesquisados. O Discurso do Sujeito Coletivo foi analisado conforme a estratégia
metodolégica adotada no estudo. Na tabela 14 é apresentada a caracterizagdo dos
alunos do curso de Tecndlogo em Gestdo de RH da UNA-UNATEC, quanto a

numero, idade média, sexo e periodo.

Tabela 14 — Caracterizagao dos alunos tecnélogo em Gestao de RH da UNA-UNATEC quanto a
numero, idade, sexo e periodo

Alunos Idade Média : Sexo — Periodo
Masculino Feminino
39 28 anos 10 29 2°. A — Noite
37 30 anos 7 30 2°. B — Noite
30 27 anos 3 27 2°. B — Manha
106 29 anos 20 86 TOTAL

Fonte: Dados da pesquisa

A tabela 14 mostra que dos 106 alunos que foram pesquisados na UNA-UNATEC,
19% sao do sexo masculino e 81% sao do sexo feminino e a idade média é de 29
anos. Eles compdem trés turmas do 2° periodo do curso de Tecnologo em Gestéo
de RH e o que se verificou foi que: No 2° A — Noite, dos 39 alunos pesquisados, 26%
séo do sexo masculino, 74% sao do sexo feminino e a idade média é de 28 anos. No
2° B — Noite, dos 37 alunos pesquisados, 19% s&o do sexo masculino e 81% s&o do
sexo feminino e a idade média é de 30 anos. No 2° B — Manha, dos 30 alunos
pesquisados, 10% é do sexo masculino, 90% € do sexo feminino e a idade média é

de 27 anos.

Na tabela 15 sdo apresentados os resultados da aplicagdo do questionario nos
alunos do Centro Universitario UNA-UNATEC, em relagdo ao que € um jogo de

empresa.
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Tabela 15 - O que é um jogo de empresa

. Expresséo . . .
I’dela Central (IC) Chave (EC) I?lscurso do Sujeito Coletivo (DSC)
E um aprendizado | Aprendizage | E uma simulacdo onde os envolvidos sdo convidados a

que envolve
atividades, execugao,
comparacao e
avaliagdo de forma
alternativa para
apoiar e reforgar o
que foi aprendido,
proporcionando uma
mudanca de
comportamento. O
jogo de empresa €
um processo ludico e
estimulante que visa

envolver 0s
participantes em
situagoes

semelhantes as

vivenciadas no dia a
dia. E uma importante

ferramenta para
analisar 0
comportamento  dos
participantes e
orienta-los sobre

situagbes futuras. O
jogo de empresa é a
melhor forma de
aprender e adquirir
conhecimento.

m por meio
de
experiéncias
e vivéncias.

enfrentar uma situacdo ou desafio que se assemelham ao
cotidiano do seu dia-a-dia, ou seja, situagbes especificas do
cotidiano empresarial. E uma atividade Itdica e estimulante, é
um importante instrumento na educagdo em geral, pois por
meio dele os alunos tem condi¢cdes de exercitar habilidades
como disciplina, sociabilidade, afetividade, valores, éticas,
espirito de equipe e bom senso, para o seu desenvolvimento
pessoal e profissional. E um método utilizado para identificar
conhecimentos, habilidades e atitudes em uma pessoa, isso
acontece porque a pessoa se envolve com o0 jogo e acaba
revelando atitudes que nao revelaria em um ambiente normal.
Jogos de empresa € uma metodologia utilizada para trabalhar
a aprendizagem vivencial. Nele se desenvolve habilidades,
atitudes e se avalia o comportamento como um todo. E uma
atividade que permite a pratica do que € ensinado por meio da
teoria de forma agradavel e possibilitando também o
envolvimento de todos. . E uma metodologia da aprendizagem
vivencial, aonde conceitos podem ser aprendidos,
desenvolvidos e fixados, por meio da analise e reflexdao dos
comportamentos apresentados durante o jogo, além de
reforcar atitudes desejaveis, que serdo utilizadas futuramente
na vida pessoal e profissional. O jogo de empresa € uma
reproducdo da realidade, aonde, por meio da vivéncia, os
participantes sdo capazes de desenvolver habilidades, ampliar
conhecimentos e mudar comportamentos. Sao situagdes reais
onde vocé coloca em pratica suas habilidades podendo
mostrar quem realmente €, ou seja, uma sala de aula, onde
vocé pode errar ou acertar. E uma técnica que facilita o
processo de aprendizagem permitindo fazer a relagdo da
teoria com a pratica e com as situagdes vivenciadas no
cotidiano empresarial. E um jogo onde se pode simular
situagbes reais, do cotidiano da empresa e possibilita os
participantes demonstrar sentimentos e reagdes que
geralmente no ambiente de trabalho ndo mostram, podendo
analisa-las e tirar suas conclusées. E uma forma de simular
momentos vivenciados no dia a dia empresarial, por meio de
elementos ludicos, onde ha perdedores e vencedores bem
caracterizados. O jogo de empresa € uma ferramenta de
desenvolvimento pessoal. E uma forma de aprendizado
através do que se vivencia no momento do jogo. O jogo de
empresa € uma ferramenta pedagoégica porque além de
proporcionar uma aplicagdo dos conceitos trabalhados,
favorece o desenvolvimento da consciéncia critica do aluno. E
um momento em que o aluno €& convidado a vivenciar
situagbes cotidianas tomar atitudes que julgam ser mais
adequadas, falar sobre seus sentimentos, e atitudes, e mudar
conceitos e comportamentos. E uma forma de desenvolver
habilidades que no dia-a-dia quase sempre ndo s&o
estimuladas/ provocadas e nem amplamente exploradas, pois
no jogo de empresa existem formas de explorar os pontos
fortes e fracos dos participantes permitindo a reflexdao de como
aplicarmos no dia a dia das organizagcdes. Os jogos de
empresa podem também ser utilizados em processos de
recrutamento e selecdo, bem com em treinamento e
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desenvolvimento. Dessa forma, Jogo de empresa € uma
técnica utilizada para identificar tanto o perfil do candidato
para determinada vaga quanto para o desenvolvimento das
pessoas, como motivador ou integrador de grupos, visando
mudancgas a partir de vivéncias e experiéncias. Portanto, é
uma otima ferramenta na gestdo de RH, que pode ser usada
tanto em treinamento quanto em recrutamento e selecdo, uma
vez que a sua metodologia possibilita relacionar a teoria com a
pratica em situa¢des do dia a dia. Considero jogo de empresa
uma das técnicas entre testes psicolégicos e dindmicos, mais
eficientes para conhecer como um todo um candidato em um
processo seletivo, pois € uma técnica que possibilita avaliar as
reacoes emocionais e racionais de uma pessoa. Depois de
conhecer mais sobre os jogos de empresa e até vivenciar
acredito ser uma das melhores formas de desenvolver
treinamentos com diversos focos. Assim sendo, o Jogo de
empresa € um procedimento, atualmente muito adotado em
treinamentos gerenciais, sala de aula e outras situagbes, que
simulam uma situacdo real de tal forma que envolva os
participantes na tomada de decisdo e leva ao aprendizado.

Fonte: Dados da pesquisa.

Com referéncia ao que é um Jogo de Empresa a tabela 15 aponta que:

24% dos alunos da UMA-UNATEC responderam que, € uma simulagao em que 0s
envolvidos sao convidados a enfrentar uma situacdo ou desafios que se

assemelham ao cotidiano empresarial.

9% responderam que, € uma atividade ludica e estimulante e um importante
instrumento na educacado em geral, pois por meio dele os alunos tem condi¢des de
exercitar habilidades como disciplina, sociabilidade, afetividade, valores, éticas,
espirito de equipe e bom senso, essenciais para o seu desenvolvimento pessoal e

profissional.

9% responderam que, € um método utilizado para identificar conhecimentos,
habilidades e atitudes em uma pessoa, e iSSo acontece porque a pessoa se envolve

com 0 jogo e acaba revelando atitudes que ndo revelaria em um ambiente normal.

8% responderam que € uma metodologia utilizada para trabalhar a aprendizagem
vivencial. Nele se desenvolve habilidades, atitudes e se avalia o comportamento
como um todo. E uma atividade que permite a pratica do que é ensinado por meio

da teoria, de forma agradavel e possibilitando também o envolvimento de todos.
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8% responderam que, € uma metodologia da aprendizagem vivencial, em que
conceitos podem ser aprendidos, desenvolvidos e fixados, por meio da analise e
reflexdo dos comportamentos apresentados durante o jogo, além de reforgar
atitudes desejaveis, que serdo utilizadas futuramente na nossa vida pessoal e

profissional.

8% responderam que, € uma técnica que facilita o processo de aprendizagem
permitindo fazer a relagéo da teoria com a pratica e com as situagdes vivenciadas no

cotidiano empresarial.

8% responderam que é uma ferramenta pedagogica porque além de proporcionar
uma aplicagdo dos conceitos trabalhados, favorece o desenvolvimento da

consciéncia critica do aluno.

8% responderam que € uma metodologia utilizada em processos de recrutamento e
selecdo, bem com em treinamento e desenvolvimento. Por meio dele pode-se
identificar o perfil do candidato tanto para determinada vaga quanto para o
desenvolvimento das pessoas, como motivador ou integrador de grupos, visando

mudancas a partir de vivéncias e experiéncias.

6% responderam que, € uma otima ferramenta na gestdo de RH, a qual pode ser
usada tanto em treinamento quanto em recrutamento e selecdo, uma vez que a sua

metodologia possibilita relacionar a teoria com a pratica em situa¢des do dia a dia.

6% responderam que, € uma das técnicas entre testes psicologicos e dinamicos,
mais eficientes para conhecer como um todo um candidato, em um processo
seletivo, pois possibilita avaliar as rea¢gées emocionais e racionais de uma pessoa.
Depois de conhecer mais sobre os jogos de empresa e até vivenciar, acredito ser

uma das melhores formas de desenvolver treinamentos com diversos focos.

6% responderam que, € uma forma de desenvolver habilidades que no dia-a-dia

guase sempre nao sao estimuladas/ provocadas e nem amplamente exploradas,
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pois no jogo de empresa existem formas de explorar os pontos fortes e fracos dos

participantes permitindo a reflexdao de como aplicarmos no dia a dia das

organizagoes.

Diante dos resultados apresentados o DSC da tabela 15 é:

O Jogo de Empresa é uma simulagédo da realidade, em que, por meio
da vivéncia, os alunos sao capazes de desenvolver habilidades,
ampliar o conhecimento e mudar comportamentos. Isso porque, na
simulagao os alunos sdo convidados a vivenciar uma situagao ficticia
do cotidiano empresarial, numa atividade lidica e estimulante, o que
proporciona um aprendizado por meio da experiéncia. E uma
metodologia da aprendizagem vivencial, em que os conceitos podem
ser aprendidos, desenvolvidos e fixados, por meio da analise e
reflexdao dos comportamentos apresentados durante o jogo, além de
reforgar atitudes desejaveis, que serdao aplicadas futuramente na vida
pessoal e profissional. Por isso é um importante instrumento para a
educagdo, e também um método utilizado para identificar
conhecimentos, habilidades e atitudes em processos de recrutamento,
selegao e treinamento.

Na tabela 16 sdo apresentados os resultados da aplicacdo do questionario nos

alunos do Centro Universitario UNA-UNATEC, em relacdo as contribuicdes dos

Jogos de Empresa para o processo de ensino/aprendizagem.

Tabela 16 — Contribui¢cbes dos jogos de empresa para o processo de ensino/aprendizagem

Idéia Central (IC)

Expressao
Chave (EC)

Discurso do Sujeito Coletivo (DSC)

Sim. Dando a
oportunidade  dos
participantes
vivenciarem
situagdes que
retratam a sua
vivéncia, com a
participagéo em
jogos de empresa
podemos  adquirir
habilidades, novos
conhecimentos e
até modificar
habitos ja

existentes. O jogo
de empresa é uma
ferramenta de suma
importancia no
processo de
aprendizagem, pois
com ele o facilitador

(professor)

consegue oferecer
ao aluno a
oportunidade de

desenvolvimento
pessoal,

Sim. O jogo de
empresa facilita
a absorgcdo do
conteudo e o
processo de
aprendizagem é
mais tranquilo.

Sim. Quando somos colocados em uma situagao proxima
da nossa realidade dentro do campo empresarial, através
dos jogos de empresa e temos a oportunidade e a
possibilidade de aprender como agir em determinadas
situagbes. Os jogos de empresa nos colocam dentro de
uma vivéncia muito proxima da nossa realidade. Aprender
vivenciando e praticando € muito proveitoso, pois estimula
a trabalhar os hemisférios cerebrais, esquerdo e direito, ou
seja, o seu lado emocional e o racional. Por meio dos jogos
também, é possivel fixar melhor o conhecimento. A ciéncia
do jogo €& marcante, portanto tem mais possibilidades de
transpor para a vida real. As experiéncias vividas séo
guardadas por toda a vida. Com os jogos de empresa vocé
pode transpor fatos e situagdes da vida profissional e
aplicar no jogo, estimulando o aluno a reconhecer seus
pontos fortes e fracos, podendo assim ser trabalhado e
favorecendo o aprendizado com maior agilidade. Isso tudo
€ muito interessante e estimulante. O método de
aprendizagem por meio da vivéncia contribui para o
desenvolvimento do educando que tem a oportunidade de
explorar e aplicar os conceitos trabalhados em sala de aula
na sua vida profissional. Por meio deles, as pessoas
exercitam uma série de habilidades e caracteristicas
pessoais. As atividades ludicas estimulam o aprendizado.
Considero um meio eficaz de memorizagédo e fixagdo do
conteudo proposto. Os jogos de empresa contribuem para
uma melhor fixacdo do aprendizado, facilitam a
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treinamento,
avaliagcao de
potencial,
contribuindo para a
formacao
profissional, de
gestores, gerentes e
administradores.
Por meio do que é
desenvolvido em
sala de aula com os
jogos de empresa,

futuramente
podemos aplicar em
treinamentos e
recrutamentos.

Podemos, também,
com 0s jogos
estimular 0s
participantes a
desenvolver
habilidades e avalia-
los por meio de uma
vivéncia.

compreensdo e dao subsidios para comparar a situagao
vivenciada no jogo com a realidade, uma vez que o aluno
tem oportunidade de expor sentimentos, atitudes e
habilidades que talvez nao tivesse coragem de fazer, em
uma situacao real, além de proporcionar conhecimento e o
desenvolvimento de competéncias essenciais para a vida
profissional. Nesse formato de aprendizagem, por meio da
vivéncia de um jogo, existe maior interagdo entre o
professor e o aluno, além de permitir fazer uma andlise
comportamental e refletir sobre novas formas de acgéo.
Outro ponto relevante € que, por meio dessa técnica o
aluno é levado a situagdes em que decidir-se ou nao é o
diferencial, além de outras variaveis, e por se tratar de um
jogo (simulado) o medo de errar € menor, dai o aluno vai
agindo por ensaio e erro, por exemplo, e
consequentemente, quando bem aplicado, o jogo passa
para o aluno a seguranga de exercitar o que foi trabalhado
na simulagdo, em situagdes reais, fixando assim o que
aprendeu. Dessa forma, o jogo de empresa proporciona um
aprendizado efetivo, uma vez que é realizado por meio de
experiéncia direta. O jogo de empresa € uma ferramenta de
suma importancia no processo de aprendizagem, pois com
ele o facilitador (professor) consegue oferecer ao aluno a
oportunidade de desenvolvimento pessoal, treinamento,
avaliagdo de potencial, contribuindo para a formagéo
profissional, de gestores, gerentes e administradores. E
importante ressaltar que, tudo que se aprende praticando &
mais facil de fixar e praticar depois. Por isso, o nivel de
aprendizagem ¢€ alto, pois, vivenciamos os fatos do nosso
cotidiano na empresa, mas de forma diferenciada, com
isso, adquirimos experiéncias para serem aplicadas no
trabalho. Outro fator a ser destacado € a participagédo do
aluno nas aulas. O jogo de empresa deixa as aulas mais
participativas e com isso facilita o entendimento do
conteudo, pois, como a aula & mais pratica, os alunos ficam
muito mais interessados em participarem e dessa forma
aprendem muito mais. Sempre que o0s jogos sao aplicados,
saimos com novas experiéncias, tanto para a nossa vida
pessoal, quanto nossa vida profissional, e quando
aproveitamos bem o0 jogo, passamos nossa experiéncia
para outras pessoas. Os jogos facilitam na educagéo, pois
os alunos tém condigbes de exercitar situagdes que no
cotidiano ndo fariam, com tanta naturalidade, com medo de
serem censurados. Além de ser ludico e estimulante, o jogo
permite o envolvimento e participagéo dos alunos, ensinam
e proporcionam a autodisciplina, socializagéo, trabalho em
equipe e facilita o aprendizado, pois a pratica ajuda a fixar
0 conhecimento. Os Jogos de empresa contribuem de
forma efetiva para o processo de ensino-aprendizagem,
pois eles dao a oportunidade do aluno aprender fazer com
a opcao de poder errar, para quando estiverem em
situagao real, souber utilizar o conhecimento obtido com
seguranga. Por fim, os jogos de empresa na atualidade nao
s6 contribuem para a aprendizagem em sala de aula, mas
é fator fundamental nos treinamentos e desenvolvimentos
das empresas. Sao utilizados no RH de forma bem
estratégica para reunides, recrutamento e selecdo e
treinamentos.

Fonte: Dados da Pesquisa
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Com referéncia as contribuigcdes dos jogos de empresa para o processo de ensino-

aprendizagem, a tabela 16 aponta que:

10% dos alunos da UNA-UNATEC responderam que, as atividades ludicas
estimulam o aprendizado, se tornando um meio eficaz de memorizagao e fixagdo do
conteudo proposto. Os jogos de empresa contribuem para uma melhor fixagdo do
aprendizado, facilitam a compreensao e dao subsidios para comparar a situagao
vivenciada no jogo com a realidade, uma vez que o aluno tem oportunidade de expor
sentimentos, atitudes e habilidades que talvez n&o tivesse coragem de fazer, em
uma situacao real, além de proporcionar conhecimento e o desenvolvimento das

competéncias essenciais para a vida profissional.

10% responderam que, 0s jogos de empresa situam o aluno dentro de uma vivéncia
muito préxima da nossa realidade. Aprender vivenciando e praticando € muito
proveitoso, pois estimula a trabalhar os hemisférios cerebrais, esquerdo e direito, ou

seja, o0 seu lado emocional e o racional.

10% responderam que, as experiéncias vividas sao guardadas por toda a vida. Com
0s jogos de empresa podem-se transpor fatos e situagdes da vida profissional e
pessoal e aplicar no jogo, estimulando o aluno a reconhecer seus pontos fortes e
fracos, podendo assim ser trabalhado e favorecendo o aprendizado com maior

agilidade. Isso tudo é muito interessante e estimulante.

10% responderam que, o método de aprendizagem por meio da vivéncia, contribui
para o desenvolvimento do aluno que tem a oportunidade de explorar e aplicar os

conceitos trabalhados em sala de aula na sua vida profissional.

9% responderam que, nessa forma de aprendizagem, por meio da vivéncia de um
jogo, existe uma maior interagao entre o professor e o aluno, além de permitir fazer

uma analise comportamental e refletir sobre novas formas de agao.
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9% responderam que, por meio dessa técnica o aluno é levado a situagdées em que
decidir-se ou nao é o diferencial, além de outras variaveis, e por se tratar de um jogo
(simulado) o medo de errar € menor, dai o aluno vai agindo por ensaio e erro, por
exemplo, e consequentemente, 0 jogo passa para 0 aluno a seguranca de exercitar
o que foi trabalhado na simulagdo, em situacbes reais, fixando assim o que
aprendeu. Dessa forma, o jogo de empresa proporciona um aprendizado efetivo,

uma vez que é realizado por meio da experiéncia direta.

9% responderam que, o jogo de empresa € uma ferramenta de suma importancia no
processo de aprendizagem, pois com ele o facilitador (professor) consegue oferecer
ao aluno a oportunidade de desenvolvimento pessoal, treinamento, avaliacdo de
potencial, contribuindo assim, para a formagao profissional, de gestores, gerentes e
administradores.

9% responderam que, o jogo de empresa deixa as aulas mais interativas e com isso
facilita o entendimento do conteido. Com a aula mais pratica, os alunos ficam muito

mais interessados em participar e dessa forma aprendem muito mais.

8% responderam que, os jogos facilitam o processo de ensino-aprendizagem, pois
os alunos tém condicdes de exercitar situagcdes que no cotidiano nao fariam, com
tanta naturalidade, com medo de serem censurados. Além de ser ludico e
estimulante, o jogo permite o envolvimento e participagdo dos alunos, ensinam e
proporcionam a autodisciplina, socializagéo, trabalho em equipe, pois a pratica ajuda

a fixar o conhecimento.

8% responderam que, os Jogos de empresa contribuem de forma efetiva para o
processo de ensino-aprendizagem, pois eles dao a oportunidade ao aluno de
aprender a fazer com a opgéo de poder errar, para quando estiverem em situagao

real, souber utilizar o conhecimento obtido com seguranca.

8% responderam que, 0s jogos de empresa na atualidade nao s6 contribuem para a
aprendizagem em sala de aula, mas também ¢é um fator fundamental nos
treinamentos e desenvolvimentos das empresas. Sao utilizados no RH de forma

estratégica para reunides, recrutamento, selecéo e treinamentos.
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Diante dos resultados apresentados o DSC da tabela 16 é:

Os jogos de empresa colocam o aluno dentro de uma vivéncia muito
proxima de sua realidade. Aprender vivenciando e praticando é muito
proveitoso, pois estimula a trabalhar os hemisférios cerebrais,
esquerdo e direito, ou seja, o lado emocional e o racional. . O método
de aprendizagem por meio da vivéncia contribui para o
desenvolvimento do aluno que tem a oportunidade de explorar e
aplicar os conceitos trabalhados em sala de aula na sua vida
profissional. Por meio dos jogos de empresa as pessoas exercitam
uma série de habilidades e caracteristicas pessoais. As atividades
ludicas estimulam a memorizagao e a fixagdo do conteudo trabalhado,
o que contribui para o processo de aprendizagem. A melhor forma de
aprender é por meio da experiéncia. Nessa forma de aprendizagem, por
meio da vivéncia de um jogo, existe maior interagdo entre o professor
e o aluno, além de permitir a analise comportamental e refletir sobre
novas formas de agao. Outro ponto relevante observado é que, por
meio dessa metodologia o aluno é levado a situagées em que decidir é
o diferencial, e por se tratar de uma simulagao, o medo de errar é
menor, permitindo ao aluno agir por ensaio e erro, o que lhe trara
maior seguranca de exercitar o que foi trabalhado na simulagado, em
situagoes reais, fixando assim, o que aprendeu. Além do contribuir
para a aprendizagem em sala de aula, os jogos de empresa, na
atualidade, sdo considerados como um método fundamental nos
treinamentos e desenvolvimentos das empresas e sao utilizados no RH
de forma estratégica para reunides, recrutamento, sele¢ao e
treinamentos.

Na Tabela 17 sao apresentados os resultados da aplicacdo do questionario aos

alunos do Centro Universitario UNA-UNATEC, em relagao a facilidade dos jogos de

empresa em relacionar a teoria com a pratica.

Tabela 17 - Facilidade dos jogos de empresa em relacionar teoria com a pratica

- Expressao . - .
Idéia Central (IC) Chave (EC) Discurso do Sujeito Coletivo (DSC)
Sim. Por meio dos | Sim. Sim. O tedrico muitas vezes, dependendo do assunto que esta

jogos de empresa é
possivel fazer uma
analogia da pratica

com a teoria,
facilitando assim
encontrar  solugdes

para problemas por
meio do que foi
aprendido no
decorrer do jogo. Os
jogos de empresa
relacionam sim a
teoria com a pratica,
uma vez que eles
sdo realizados por

sendo ministrado, € muito magante e na maioria das vezes néo
desperta a atencao do aluno. Relacionar a teoria com jogos,
dramatizagbes, simulagdes, além de proporcionar a fixagdo do
conteudo aplicado, estimula o interesse e motiva o aluno.
Aprendemos em uma aula mais na pratica de forma diferente, ou
seja, mais facil de captar o conteudo trabalhado, assim sendo, o
jogo de empresa, no meu entendimento € um facilitador da
teoria. O jogo de empresa € uma atividade pratica que quando
envolvida em um processo de aprendizagem, facilita relacionar a
teoria com a pratica. O jogo em si é a experiéncia concreta, as
demais etapas desenvolvidas no processo de aprendizagem
como a andlise, a conceituagdo e a aplicagao, relacionam os
aspectos vividos na pratica simulada, com a teoria e com a
realidade. Durante o jogo existem situagbes que retratam a
nossa realidade seja no aspecto de criatividade, lideranga,
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meio da experiéncia
direta, permitindo
utilizar de maneira
eficaz o que foi
aprendido na
execucdo de tarefas
do dia a dia,
profissionalmente e
socialmente. Por
funcionar como
simulador de fatos
reais, vivenciados no
dia a dia escolar e
empresarial, 0s jogos
por si s6 possui uma
didatica diferenciada
das demais matérias,
por trazer para a sala
de aula a
possibilidade de se
aplicar a pratica
aprendida por meio
das teorias. Por isso
o] relacionamento
teoria/pratica €& total
nas aulas de jogos.

espirito de equipe e/ou planejamento  estratégico,
proporcionando uma relagdo da teoria com a pratica diaria.
Utilizando o CAV podemos fazer analogias comparando a
vivéncia com a teoria e vice-versa. Os jogos facilitam relacionar
teoria e pratica exatamente por suas caracteristicas de vivenciar,
refletir, analisar e praticar situagdes e agbes que permitem
interiorizar os conteuddos trabalhados tornando mais efetiva a
absorcéo da teoria. Na vivéncia pratica-se 0 jogo efetivamente,
mas nas fases que se seguem, o professor, peca fundamental
do processo, deve mostrar para os alunos os fundamentos
tedricos envolvidos no jogo para que eles fagam o elo entre eles
facilitando, assim, a aprendizagem. Por funcionar como
simulador de fatos reais, vivenciados no dia a dia escolar e
empresarial, 0s jogos por si s6 possui uma didatica diferenciada
das demais matérias, por trazer para a sala de aula a
possibilidade de se aplicar a pratica aprendida através das
teorias. Por isso o relacionamento teoria/pratica é total nas aulas
de jogos. Os jogos de empresa nos possibilitam pegar o tema,
por exemplo, percepgédo ou comunicagao e transforma-lo em um
jogo. Assim facilita-se o aprendizado, o entendimento dos alunos
torna-se mais efetivo, promovendo a relagdo da teoria com a
pratica em tempo real. E possivel colocar em prética aquilo que
aprendemos com o0s jogos de empresa, trabalhando em equipe,
analisando fatos para chegar aos resultados, e isso ocorre
também no dia a dia de trabalho, muitas vezes em um jogo
passamos por fatos semelhantes ao que vivemos na empresa.
Uma situagao vivenciada no jogo faz com que o aluno se depare
com situagdes que exige tomada de decisédo no seu dia a dia. No
jogo essa decisdo tomada pode ser revista e avaliada de forma a
ser feita mudancgas. Essa experiéncia permite que se avalie uma
tomada de deciséo na sua vida real. O melhor método de
aprender é a pratica. Por meio do jogo de empresa, fica muito
mais claro qual o objetivo do conteudo aplicado e a avaliagéo a
ser feita, permitindo corrigirem falhas e pontos fracos, que
transformardao em solugbes para os problemas futuros. Nesse
momento percebe-se claramente a integragdo da teoria com a
pratica

Fonte: Dados da pesquisa.

Com referéncia as facilidades dos jogos de empresa em relacionar teoria e pratica, a

tabela 17 aponta que:

20% dos alunos da UNA-UNATEC responderam que, por funcionar como simulador

de fatos reais, vivenciados no dia a dia escolar e empresarial, 0s jogos por si so

possuem uma didatica diferenciada das demais disciplinas, por trazer para a sala de

aula a possibilidade de se aplicar a pratica aprendida nas teorias. Por isso o

relacionamento teoria/pratica é total nas aulas de jogos.

18% responderam que, o melhor método de aprender é a pratica. Por meio do jogo

de empresa, fica muito mais claro qual o objetivo do conteudo aplicado bem como a
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avaliagao a ser feita, permitindo corrigir falhas e pontos fracos, que transformarao
em solugdes para os problemas futuros. Nesse momento percebe-se claramente a
integracao da teoria com a pratica.

15%responderam que, por meio dos jogos de empresa € possivel fazer uma
analogia da pratica com a teoria, facilitando assim encontrar solugdes para os

problemas, por meio do que foi aprendido no decorrer do jogo.

14% responderam que, relacionar a teoria com jogos, dramatizagdes e simulagdes,
além de proporcionar a fixacdo do conteudo aplicado, estimula o interesse e motiva
o aluno. Aprendemos em uma aula mais na pratica de forma diferente, ou seja, mais
facil de captar o conteudo trabalhado. Assim sendo, o jogo de empresa € um

facilitador da teoria.

12% responderam que, durante o jogo existem situagbes que retratam a nossa
realidade de cada um seja no aspecto de criatividade, lideranca, espirito de equipe
elou planejamento estratégico, proporcionando uma relagao da teoria com a pratica
diaria. Utilizando o CAV podem-se fazer analogias comparando a vivéncia com a

teoria e vice-versa.

12% responderam que, os jogos de empresa facilitam relacionar teoria e pratica
exatamente por suas caracteristicas de vivenciar, refletir, analisar e praticar
situacdes e agdes que permitem interiorizar os conteudos trabalhados tornando mais

efetiva a absorcao da teoria.

9% responderam que, € possivel colocar em pratica aquilo que se aprende com 0s
jogos de empresa, trabalhando em equipe, analisando fatos para chegar aos
resultados, e isso ocorre também no dia a dia de trabalho, muitas vezes em um jogo
passamos por fatos semelhantes ao que vivemos na empresa. Uma situagéo
vivenciada no jogo faz com que o aluno se depare com situagdes que exijem a
tomada de decisdo. No jogo essa decisdo tomada pode ser revista e avaliada de
forma a serem feitas mudancas. Essa experiéncia permite que se avalie uma

tomada de decisdo na sua vida real.
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Diante dos resultados apresentados o DSC da tabela 17 é:

Relacionar a teoria com a pratica por meio de jogos, dramatizagoes e
simulagoes, além de promover a fixagdo do conteudo aplicado,
estimula o interesse pelas aulas e motiva o aluno. Aprende-se mais em
uma aula com atividades praticas, tornando-se, mais facil captar o
conteudo trabalhado e aplica-lo nas organizagoes. Sendo assim, o jogo
de empresa é um facilitador da teoria. Ele facilita relacionar teoria e
pratica exatamente por suas caracteristicas de vivenciar, refletir,
analisar e colocar em pratica, situagbes e agdes que permitam a
fixagdo dos conteudos trabalhados, tornando mais efetiva a absorgao
da teoria. Por meio do jogo de empresa, fica muito mais claro qual o
objetivo do conteido a ser trabalhado e a avaliagdo a ser feita,
permitindo corrigir falhas e pontos fracos, que poderao transformar em

solugoes para problemas futuros.

Nesse momento percebe-se

claramente a integragao da teoria com a pratica.
Na Tabela 18 sdo apresentados os resultados da aplicagdo do questionario nos

alunos do Centro Universitario UNA-UNATEC, em relagdo ao que facilita o processo

de aprendizagem.

Tabela 18 — O que facilita o seu processo de aprendizagem

Idéia Central (IC) Eﬁg"r’zs(sgg) Discurso do Sujeito Coletivo (DSC)

O meu processo | Teoria Com certeza os jogos de empresa foi uma das maneiras mais
de aprendizado € | relacionada | praticas e dindmicas que ja utilizei como forma de aprendizagem,
facilitado por | a pratica mas também necessito um pouco de teorias e explicagbes do
metodologias que conteudo para facilitarmos mais o aprendizado. Quando aprendo
permitam a uma teoria por meio de uma explanagédo dialogada, consigo

interacdo na sala
de aula, como, por
exemplo: os jogos
de empresa. O
meu processo de
aprendizagem &
mais facil quando

visualizo ou
participo de um
processo na
pratica.

assimilar alguns conceitos, mas vivenciar a situacdo me faz
questionar, criar conceitos me fazendo sentir parte deste processo
de aprendizagem. Visualizar, sentir, interagir e vivenciar, séo
fatores que facilitam o meu processo de aprendizagem. Aprendo
com facilidade quando absorvo e realizo algo e coloco em pratica,
ou seja, minha necessidade é ativa, pragmatica, observadora e
reflexiva, mas quando eu coloco tudo isso na pratica, aprende
mais facilmente. No meu aprendizado a pratica € a minha vontade
de aprender, pois € com ela que consigo desenvolver minha
capacidade e inteligéncia com energia. O aprender fazendo é a
melhorar a aprendizagem para mim. O que mais facilita aprender
€ vivenciar, experimentar e tirar conclusdo desta "experiéncia".
Como em um laboratério de quimica que misturam elementos,
experimentos e no final concluimos que foi util. Estar em contato
com a pratica das organizagdes, simulando, vivenciando, trazendo
para a sala de aula questdes praticadas no mercado e a utilizagéo
de todos os recursos validos, € que facilita a aprendizagem e o
jogo de empresa € um desses recursos. Além de estimular e
motivar o jogo de empresa faz simula¢gdes do cotidiano presente
na nossa vida pessoal e profissional. Dessa forma ele me permite
refletir sobre situagbes reais de minha vida e mudar meu
comportamento, facilitando, assim, 0 meu processo de
aprendizagem. A observacgdo e reflexdo, durante os jogos séo
fundamentais, pois, é engracado observar que apds jogo, o que
antes era dificil torna-se 6bvio, mas a gente nao percebe durante
0 jogo, isso, faz a gente refletir sobre nossas limitacdes e
trabalha-las para melhorar, o que interfere de maneira decisiva no
processo de aprendizagem.

Fonte: Dados da pesquisa
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Com referéncia ao que facilita o seu processo de aprendizagem, a tabela 18 aponta

que:

20% dos alunos da UNA-UNATEC responderam que, o processo de aprendizado &
facilitado por metodologias que permitam a interacdo na sala de aula, por exemplo:
0s jogos de empresa. O processo de aprendizagem é mais facil quando temos a

oportunidade de visualizar ou participar de um processo na pratica.

18% responderam que, com certeza, os jogos de empresa foram uma das maneiras
mais praticas e dinamicas que ja foram utilizadas como forma de aprendizagem, mas
também ¢é necessario um pouco de teorias e explicacdes do conteudo para facilitar

mais o meu aprendizado.

16% responderam que, quando se aprende uma teoria por meio de uma exposicao
dialogada, assimilam-se alguns conceitos, mas vivenciar a situagcdo me faz

guestionar, criar novos conceitos e me sentir parte deste processo de aprendizagem.

16% responderam que, o que mais facilita aprender é vivenciar experimentar e tirar

conclusdes desta "experiéncia".

14% responderam que, estar em contato com a pratica das organizagdes,
simulando, vivenciando, trazendo para a sala de aula questdes praticadas do
mercado e a utilizagdo de todos os recursos validos, é que facilita a aprendizagem e

0 jogo de empresa € um desses recursos.

12% responderam que, a observagao e reflexdo, durante os jogos sdo fundamentais,
pois, é engragado observar que apds jogo, o que antes era dificil torna-se 6bvio,
mas o aluno nao percebe durante o jogo. Isso faz com que ele possa refletir sobre
suas limitagbes e trabalhe-as para melhorar, o que interfere de maneira decisiva no

processo de aprendizagem.
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Algumas observagdes isoladas apresentam aspectos importantes a destacar, pois

estao relacionadas aos objetivos da pesquisa.

1% respondeu que, a aprendizagem € facilitada por um ambiente propicio um

professor que domine o tema que estiver expondo e a vontade de aprender.

1% respondeu que, a aprendizagem €& proporcionada por um professor, que expde a

matéria de forma criativa e inovadora, e que nao cansa e nem desmotiva os alunos.

1% respondeu que, a aprendizagem é proporcionada por um étimo professor que

apresente transparéncia no repasse do conteudo.

1% respondeu que, o que possibilita a aprendizagem € estar aberto as mudancas e

conhecimento.

Diante dos resultados apresentados o DSC da tabela 18 é:

O aprender fazendo é a melhor forma de aprendizagem. O que mais
facilita aprender é vivenciar, experimentar e tirar conclusdo desta
"experiéncia”. Estar em contato com a pratica das organizagoes,
simulando, vivenciando, trazendo para a sala de aula questbes
praticadas do mercado e a utilizagdo de todos os recursos validos, é
que facilita a aprendizagem, e o jogo de empresa é um desses
recursos. Além de estimular e motivar o jogo de empresa simula
situagoes do cotidiano da vida pessoal e profissional. Dessa forma ele
permite refletir sobre situagoes reais da vida e mudar
comportamentos, facilitando, assim, o processo de aprendizagem.

Na Tabela 19 sao apresentados os resultados da aplicacdo do questionario nos
alunos do Centro Universitario UNA-UNATEC, em relacao as limitagdes dos Jogos

de Empresa como método de ensino.

Tabela 19 — Limitagoes dos jogos de empresa como método de ensino

Idéia Central (IC) Expressdao | Discurso do Sujeito Coletivo (DSC)
Chave (EC)

A meu ver a maior | Sim Sim. Como tudo na vida, os jogos de empresa também
limitagdo & o aluno possuem limitagdes, mas, sendo bem desenvolvido e
saber como utilizar explicado antes da realizagdo faz com que haja um bom
0 jogo de empresa, desempenho. Os seres humanos sdo diferentes, e dessa
no seu dia a dia. O forma, sabemos e entendemos & priori que cada pessoa tem
jogo é um facilitador uma forma de captar os recursos que estdo sendo
para buscar novos oferecidos. Acredito que um jogo por si s6 ndo oferega
métodos de embasamento suficiente para o entendimento de alguns
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aprendizagem, mas
nao é 100%.

assuntos. E interessante que seja usado como apoio e néo
como um método exclusivo. Os jogos de empresa podem
despertar tragos de personalidade que normalmente ndo sao
mostrados em situagbes do cotidiano, assim sendo, o
professor precisa estar bem preparado, ter o controle da
situacdo, fazer uma leitura adequada da turma, para ndo
perder o foco. Se o processo de aplicagdo dos jogos nao for
bem conduzido e compativel com o perfil da turma, ele pode
trazer varias analises diferentes, gerando reflexdes
distorcidas da proposta. O jogo é um facilitador para buscar
novos métodos de aprendizagem, mas nao € 100%, pelo fato
de que ha pessoas que nado se identificam ou ndo gostam
dos jogos, ndao conseguem aplica-los na pratica. O jogo
possui limitagdes porque se ndo for bem conduzido, podera
gerar informagdes distorcidas, portanto podera ser prejudicial
para a aprendizagem. Os jogos de empresa podem
apresentar  limitagbes como método de ensino,
principalmente se os participantes ndao forem maduros o
suficiente para perceber o objetivo do jogo e o encararem de
forma equivocada como se fosse uma brincadeira. Ndo sao
em todos 0os momentos que um jogo tera um resultado
positivo. Acredito que a aula expositiva também faz parte e
0s jogos ndo podem ser aplicados no final da aula sem ter
como explora-los. Existem também as restricdes pessoais e
das empresas. Muitas empresas ndo aceitam este método e
nem todas as pessoas também. Em determinadas situagbes
0s jogos de empresa nao podem ser aplicado. Nao sao todos
os alunos que tem uma visdo holistica das situagdes. Existem
alunos muito mecanicistas que ndo conseguem analisar o
jogo como uma forma de aprendizagem, eles apresentam,
em determinadas situagoes, certo pré-conceito com relagao
ao jogo de empresa.

N&o. Eu vejo os
jogos de empresa
como um método
pratico, rico e de
facil entendimento
em relacdo ao
aprendizado.

Nao

Nao. Acredito que a aprendizagem por meio de jogos,
possibilita muito mais o aluno de exercer a criatividade,
liderangca, tomada de decisdo, negociagdo etc. Se bem
elaborado, o jogo de empresa sé tem a contribuir para a
aprendizagem do aluno, pois ele vai além da teoria. O jogo
de empresa é totalmente voltado para a realidade do ser
humano em seu dia-a-dia. Ele retrata exatamente o
comportamento e atitudes reais do individuo, por isso o
considero um método de ensino pratico, objetivo e sadio, pois
qualquer pessoa pode participar, basta querer. O jogo de
empresa, ndo se resume apenas em aprender fazendo, ele
implica em mudanca de atitude e assim evidenciam no aluno
suas experiéncias pessoais levando-o a desenvolver novas
habilidades. O jogo de empresa € uma maneira pratica de
trabalhar e evidenciar nossas habilidades, acredito que nao
possui limitagbes, pois para cada jogo surgem novos
conhecimentos, sem limites para aplicar no aprendizado. Eu
acho que é infinito o aprendizado que se adquiri a cada
atividade ludica por meio dos jogos de empresa, pois vocé
tem a oportunidade de identificar varias e varias formas de
criatividade, até mais do que o esperado. E por meio da
pratica que se aprende e com jogo de empresa as pessoas
tendem a se soltar mais do que quando estdo falando, lendo
ou escrevendo. Por meio dele vocé descobre personalidades,
e habilidades diferentes, que resultardo na obtencdo de um
maior conhecimento, em diferentes situagoes.

Fonte: Dados da pesquisa.
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Com referéncia a, limitagbes dos jogos de empresa como método de ensino, a

tabela 19 aponta que:

53% dos alunos da UNA-UNATEC, responderam que sim, ou seja, 0s jogos de

empresa possuem limitagdes, e 47% responderam que nao possuem limitagoes.

Dos 53%,14% responderam que, 0 jogo de empresa por si s6 nao oferece
embasamento suficiente para o entendimento de alguns assuntos. E interessante
gue seja usado como apoio e nao como um método exclusivo.

10% responderam que, 0s jogos de empresa podem despertar tragcos da
personalidade que normalmente ndo sdo mostrados em situagbes do cotidiano,
assim sendo, o professor precisa estar bem preparado, ter o controle da situagéo,

fazer uma leitura adequada da turma, para nao perder o foco.

8% responderam que se 0 processo de aplicagao do jogo de empresa nao for bem
conduzido e compativel com o perfil da turma, ele pode trazer varias analises

diferentes, gerando reflexdes distorcidas da proposta.

6% responderam que, 0s jogos de empresa podem apresentar limitagbes como
método de ensino, principalmente se os participantes ndo forem maduros o
suficiente para perceber o objetivo do jogo e o encararem de forma equivocada

como se fosse uma brincadeira.

6% responderam que, o jogo € um facilitador para buscar novos métodos de
aprendizagem, mas nao séo 100%, pelo fato de que ha pessoas que nao se

identificam ou ndo gostam dos jogos, ndo conseguem aplica-los na pratica.

Dos 47%,15% responderam que, a aprendizagem por meio de jogos, possibilita
muito mais o aluno de exercer a criatividade, liderangca, tomada de decisao,
negociagao etc. Se bem elaborado, o jogo de empresa s6 tem a contribuir para a

aprendizagem do aluno, pois ele vai além da teoria.
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12% responderam que, 0 jogo de empresa retrata exatamente o comportamento e
atitudes reais do individuo, por isso € um método de ensino pratico, objetivo e sadio,
pois qualquer pessoa pode participar, basta querer. O jogo de empresa, nao se
resume apenas em aprender fazendo, ele implica em mudancga de atitude e assim
evidenciam no aluno suas experiéncias pessoais levando-o a desenvolver novas
habilidades.

10% responderam que, 0 jogo de empresa € uma maneira pratica de trabalhar e
evidenciar nossas habilidades. Acredita que nao possui limitagdes, pois para cada

jogo surgem novos conhecimentos, sem limites para aplicar no aprendizado.

10% responderam que, € por meio da pratica que se aprende e com jogo de
empresa as pessoas tendem a se soltar mais do que quando estdo falando ou
ouvindo. Por meio dele vocé descobre personalidades, e habilidades diferentes, que

resultarao na obtengdao de um maior conhecimento, em diferentes situagdes.

Diante dos resultados apresentados o DSC da tabela 19 é:

Sim. O jogo de empresa por si s6 ndao oferece embasamento suficiente
para o entendimento de alguns assuntos. E interessante que seja
usado como apoio e nao como um método exclusivo. Os jogos de
empresa podem despertar tragcos de personalidade que normalmente
nao sao mostrados em situagées do cotidiano, por medo da censura.
Assim sendo, o professor precisa estar bem preparado, ter o controle
da situacao, fazer uma leitura adequada da turma, para nao perder o
foco. Se o processo de aplicagao dos jogos nao for bem conduzido e
adaptado ao perfil da turma, ele pode trazer varias analises diferentes,
gerando reflexdes distorcidas da proposta, sendo prejudicial para o
processo de aprendizagem.

Nao. A aprendizagem por meio de jogos possibilita o desenvolver
habilidades, e exercer a criatividade, lideranga, tomada de decisao,
negociagao etc. Se bem elaborado e conduzido, o jogo de empresa sé6
tem a contribuir para a aprendizagem do aluno, pois ele vai além da
teoria. Os jogos de empresa, ndao se resumem apenas em aprender
fazendo, eles implicam também em mudanga de atitude e assim
evidenciam no aluno suas experiéncias pessoais levando-o a
desenvolver novas habilidades. E grande o aprendizado que se adquiri
a cada atividade ludica por meio dos jogos de empresa, pois vocé tem
a oportunidade de identificar varias e varias formas de atuagdo e
aplicagdo dos jogos em diversos processos que ndao s6 o de
aprendizagem. E por meio da pratica que se aprende e com jogo de
empresa os alunos tendem a se soltar mais do que quando estao
falando, lendo ou escrevendo, uma vez que ele pode revela tragos de
personalidade e habilidades diferentes, que poderao ser trabalhados,
adquirindo novas habilidades, que resultardo na obtengao de um maior
conhecimento, em diferentes situagoes.
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4.2 Analise dos Resultados da Pesquisa de Campo

As anadlises dos resultados aqui apresentadas estdo com base nos objetivos
especificos. Na parte referente aos professores, as analises estdo apresentadas
juntas uma vez que a amostra é pequena nao justificando tal separagdao. Com
relacdo aos alunos das IES, as analises estdo separadas, com o objetivo de mostrar

as semelhangas e diferengas entre elas.

Em relagdo ao primeiro objetivo especifico deste trabalho, que foi verificar se os
jogos de empresa se configuram como uma disciplina especifica e/ou como uma
metodologia de ensino, nos cursos pesquisados, verificou-se que no Centro
Universitario UNA-UNATEC os jogos de empresa se configuram como uma
disciplina, ministrada no 2° periodo do curso de Tecndlogo em Gestdo de RH, e foi
inserida na grade curricular do curso no primeiro semestre de 2007, apds aprovacao
do MEC, com base na Lei Federal n° 9.394 de 20 de dezembro de 1996, que
estabelece a Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional, da resolugao do
Conselho Estadual de Educag¢ao/Conselho Nacional de Educagcao CEE/CNE n® 3 de
18 de dezembro de 2002 que instituiu as Diretrizes Curriculares Nacionais para 0s
cursos Superiores de Tecnologia e da resolugdo n® 1, de 2 de fevereiro de 2004, do
Conselho Nacional de Educacao do Ministério da Educacgao, aonde foi instituida as
Diretrizes Curriculares Nacionais do Curso de Graduacdo em Administracao,
definindo que o projeto pedagdgico, dentre outras exigéncias, deveria incluir modos

de integragao entre teoria e pratica.

Na faculdade IBMEC-MG o0s jogos de empresa se configuram como uma
metodologia de ensino, sendo utilizados no 3° periodo, na disciplina de Psicologia
Aplicada a Administracdo; no 4° periodo, na disciplina de Lideranca e
Comportamento Organizacional e, no 5° periodo na disciplina de Administracdo de
RH do curso de Administragao, com o objetivo de proporcionar maior agilidade do
processo de ensino-aprendizado, tornar as aulas mais dindmicas e estimulantes,
ilustrando os conteudos programaticos trabalhados, facilitando assim o seu repasse

e fazendo uma relagdo de teoria com a pratica nas organizacdes. E importante
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ressaltar, que os jogos utilizados como metodologia de ensino nas disciplinas
citadas, € uma opc¢ao didatica do professor e ndo uma exigéncia da IES. Ja no 5°
periodo os jogos sédo utilizados como metodologia exigida pela IES, porém, voltada
para os Jogos de Negocios e com o foco em tomada de decisdo. Dessa forma, os
alunos vivenciam estes jogos apenas durante duas semanas e eles sdo aplicados
por professores da Faculdade IBMEC-RJ - Rio de Janeiro que, junto com os alunos
exploram os dados via computador e analisam os resultados, funcionando, assim,
com suporte para a disciplina de Processos Decisérios. Para facilitar o entendimento
e a aplicacao dos Jogos de Negdcios, os alunos tém um respaldo tedrico com base
na Teoria dos Jogos, que é um instrumento utilizado para auxiliar na tomada de

decisao.

Quanto ao segundo objetivo especifico, que foi descrever os motivos que levaram a
inclusdo ou ndo da disciplina de Jogos de Empresa na grade curricular dos cursos
de gestdo estudados verificou-se que no Centro Universitario UNA-UNATEC os
Jogos de Empresa foram incluidos na grade curricular, apés uma avaliagcdo dos
professores, coordenador e colegiado, concluindo que o corpo discente necessitava
ter em sua grade curricular, disciplinas que pudessem oferecer um conhecimento
especifico de como utilizar algumas das politicas de RH, como, processos de
recrutamento, selecao e treinamentos e saber aplica-las de forma vivencial e pratica.
Outro ponto avaliado foi em relagdo a dinamizagdo do processo de ensino-
aprendizagem, por meio de aulas mais praticas e dindmicas que proporcionassem
ao corpo discente a integragao da teoria com a pratica na formag¢ao académica. Isso

é confirmado por Lacruz (2004) na descri¢gao da problematica deste trabalho.

Na Faculdade IBMEC-MG, o jogo de negdcio, que € aplicado via computador no
guinto periodo do curso de Administragdo, € um jogo oneroso e a faculdade ainda

nao tem interesse em adquiri-lo.

O terceiro objetivo especifico foi descrever as abordagens (tedricas e praticas)
utilizadas nos programas dos cursos que possuem a disciplina Jogos de Empresa.
Verificou-se o seguinte: No Centro Universitario UNA-UNATEC, as abordagens

(tedricas e praticas) utilizadas no plano de ensino da disciplina Dindmica de Grupos e
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Jogos Empresariais sdo: A Dinamica de grupos nas organizacgoes; As fases de um
grupo e de uma equipe; Os jogos como ferramenta do processo de ensino-

aprendizagem; e Conceitos, caracteristicas e objetivos dos jogos e os tipos de jogos.

As bases pedagdgicas dos jogos de empresa sao: o potencial de aprendizagem e
mudanca através dos jogos; os jogos na educacgao; a composicao da vivéncia e da
simulagao como estratégia de ensino; a aprendizagem vivencial no ensino superior; e
as teorias da aprendizagem que servem de base para o0s jogos. Como habilidades a
serem adquiridas: reconhecer as técnicas e etapas de aplicagdo de dinamica de
grupo; atuar como facilitadores de grupo, workshops, palestras, grupos de estudo,
reunides e treinamentos; identificar e escolher a tecnologia adequada as demandas,
bem como atuar como facilitador de forma eficaz e eficiente em uma dinamica. Como
bases tecnolégicas a disciplina apresenta: aprendizagem vivencial, visao sistémica
da realidade social, com abordagens em dindmicas de grupo, processos grupais,
jogos empresariais e suas modalidades (cooperativos versus competitivos), técnicas
de psicodrama, histérias, fabulas e musica, papel do facilitador, desenvolvimento do
grupo e administragao de resisténcias e CAV - Ciclo de Aprendizagem Vivencial. As
Metodologias utilizadas sao: aulas expositivas, debates, seminarios, estudos de
caso, exercicios praticos, dindmicas, jogos, vivéncias e apresentacdo de filmes.
Como parte pratica também os alunos devem aplicar e explorar um jogo de empresa
utilizando o CAV.

Pfeiffer e Jones (1982) e Gramigna (1993) confirmam as bases tecnoldgicas acima
citadas, quando apresentam o Ciclo da Aprendizagem Vivencial, para trabalhar o

processo de aprendizagem por meio dos jogos de empresa.

O guarto objetivo especifico foi identificar os motivos, os resultados, as influéncias e
contexto de aplicagéo dos jogos de empresa como alternativas de aprendizagem, na

percepcéao dos professores das IES pesquisadas que utilizam os jogos de empresa;

Na percepcado dos professores, 0s jogos de empresa influenciam o processo de

aprendizagem, uma vez que proporciona a aquisicdo de maior conhecimento e
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percepcdo das organizagdes, facilitando também a integracdo da teoria com a

pratica, por meio da vivéncia, o que ira proporcionar a experiéncia.

Esta percepgao é confirmada por Moscovici (1985), quando diz que a melhor forma
de aprender é por meio da experiéncia. De acordo com Bigge (1977), o professor
deve agir como um facilitador do processo de aprendizagem, integrando a teoria

com a experiéncia.

Os professores relataram que trabalham com os jogos a fim de proporcionar maior
integracdo da teoria com a pratica, facilitando a apreensdo dos conteudos
trabalhados e tornando as aulas mais dindmicas, o que favorece a aquisicdo de
novos comportamentos, reforcando aqueles considerados favoraveis ao
desenvolvimento do aluno. Isso vai ao encontro do pensamento de Moscivici (1985)
gue mostra que a aula expositiva como principal estratégia de ensino, confronta-se
com a realidade que revela que as praticas pedagogicas conservadoras, nao mais

atendem as necessidades dos alunos.

Segundo os professores, os resultados alcangados com os jogos de empresa em
sala de aula proporcionam maior facilidade no repasse dos conteudos trabalhados,
apreensao a e absor¢ao desses conteudos por parte dos alunos, maior envolvimento
dos alunos mais nas aulas, integracao da teoria com a pratica de forma ludica e sem
gue os alunos se sintam cerceados pela dissimulagado ou censura. Gramigna (1993)
descreve que, ao vivenciar um jogo de empresa, 0 aluno revela tragcos de sua
personalidade que normalmente ndo mostra em situa¢cdes do cotidiano, com medo
das criticas e punigdes. Além disso, o jogo de empresa também permite uma

mudanga no comportamento.

Bigge(1977) e Moscovici (1985) reforgam essas percepgdes, quando sustentam que
o papel do professor envolve a demonstragdo e o reforco do comportamento
desejado nos alunos; como também proporcionar encorajamento, orientagcdo e
direcionamento para o ato de aprender. Bordenave e Pereira (1977) salientam que

no ambiente de aprendizagem vivencial o aluno é envolvido ativamente na execugao
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de uma tarefa e posteriormente, por meio da avaliacdo da sua performance, tem a

oportunidade de fazer uma comparagao dela com uma teoria apropriada.

Para os professores, as influéncias que os jogos de empresa exercem No processo
de aprendizagem sao; aceleracdo do processo. Kirby (1995, p. 23), descreve que
“se comparado a uma experiéncia nao-manipulada, o tempo de um jogo € bem
compacto, e o efeito disso € a aceleragdo do aprendizado”, uma vez que 0s jogos
facilitam a conexao dos fatos ocorridos na vivéncia aplicada em sala de aula, com os
fatos ocorridos nas organizagdes; o aluno se sente mais envolvido com as aulas e

também mais comprometido e responsavel pelo seu processo de aprendizagem.

Kirby (1995, p.23) ainda descreve que “dessa forma, experimenta-se um grau de
realismo que nao seria possivel com outros métodos de ensino”, ndao o deixando
apenas a cargo do professor. Como principal influéncia dos jogos de empresa para o
processo de aprendizagem €& proporcionar a experiéncia por meio da vivéncia,

permitindo uma mudang¢a de comportamento.

Sauaia (1995) confirma que nesse tipo de abordagem, por meio dos jogos de
empresa, o0 professor reduz grandemente a quantidade de instrugao diretiva,
assumindo mais o papel de um facilitador e permitindo que os alunos aprendam em

um ambiente que propicia a experimenta¢gao, como na empresa real.

Campos (1980), Bigge (1977) e Hilgard (1973) apoiam tal raciocinio descrevendo
gue, para a familia dos behavioristas ou tedricos do condicionamento, a

aprendizagem € uma mudanga no comportamento.

Segundo Kirby (1995), a recompensa intrinseca do uso de jogos de empresa € que

os instrutores podem usa-los para tornar uma experiéncia tdo agradavel quanto util.

Moscovici (1985) aponta que o processo de “aprender fazendo” por meio da
experiéncia que acontece na aprendizagem vivencial permite que os conteudos
estudados possam ser compreendidos de forma mais eficaz, favorecendo a fixagcao

dos mesmos e o processo de aprendizagem.
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Em relacéo as restricdes para a aplicagcao dos jogos de empresa em sala de aula, os
professores apontaram as seguintes restricdbes: a necessidade de formacdo do
professor em Jogos de Empresa e Dinamica de Grupo; o jogo de empresa s6 devera
ser aplicado se tiver um objetivo claro e um foco a ser atingido e com tempo para
gue seja explorado o CAV; é necessario avaliar o nivel de maturidade da turma; o
espaco fisico deve ser adequado; toda a turma deve participar da vivéncia; preparar
previamente o material do jogo e verificar se 0 momento é adequado e corresponde

as necessidades da turma.

O quinto e ultimo objetivo especifico € descrever os conceitos, as contribuicdes, as
atitudes e os comportamentos que influenciam o processo de mudangcas e
aprendizagem dos alunos e grupos participantes da aplicagdo dos jogos de
empresa, relacionando-os com a teoria de aprendizagem vivencial. Observou-se que
os alunos da Faculdade IBMEC-MG conceituam o0s jogos de empresa como sendo,
uma simulagao do que ocorre no cotidiano empresarial, a qual, quando vivenciada
em sala de aula, possibilita analisar os pontos a serem trabalhados, para
posteriormente serem aplicados na vida pessoal e profissional, pois € uma atividade
gue envolve razao e emogao. Bloom (1972), Bordenave e Pereira (1977), Campos
(1980), Pfeiffer e Jones (1982) Moscovici (1985), Gramigna (1993), Kirby (1995) e
Sauaia (1995) reforgam essa percepgao dos alunos quando dizem que, na busca e
obtengéo de solugbdes por meio dos jogos de empresa o aluno aprende, de fato, e
essa aprendizagem envolve a utilizacdo e o desenvolvimento do potencial cognitivo

e afetivo.

Os alunos do Centro Universitario UNA-UNATEC conceituam 0s jogos de empresa
de forma semelhante aos alunos da Faculdade IBMEC-MG, como sendo uma
simulagao da realidade, em que por meio da vivéncia, os alunos sao capazes de
desenvolver habilidades, ampliar o conhecimento e mudar comportamentos. Isso
porque, na simulagdo os alunos séo convidados a vivenciar uma situagao ficticia do
cotidiano empresarial, numa atividade ludica e estimulante, o que proporciona um
aprendizado por meio da experiéncia. E uma metodologia da aprendizagem

vivencial, em que os conceitos podem ser aprendidos, desenvolvidos e fixados, por
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meio da analise e reflexdo dos comportamentos apresentados durante o jogo, além
de reforgar atitudes desejaveis, que serdo aplicadas futuramente na vida pessoal e

profissional.

Campos (1980) reforca a percepgao dos alunos quando diz que todo individuo
aprende e, por meio da aprendizagem desenvolve comportamentos que lhe
possibilitam conviver e atuar social e profissionalmente. Esta percepcao dos alunos
€ também reforcada por Kolb (1978), Moscovici (1985), Sauaia (1989 p. 66), Kirby
(1995), e Johnsson (2006).

Os alunos da Faculdade IBMEC-MG percebem como contribuigbes dos jogos de
empresa para o processo de ensino-aprendizagem a possibilidade de ter uma viséo
da teoria por meio da pratica, proporcionando fazer uma conexdo do conteudo
trabalhado, com o cotidiano empresarial e pessoal. Com eles o processo de ensino-
aprendizagem se torna mais facil e a fixacdo dos conceitos € maior, devido a
maneira ludica de se repassar os conteudos, proporcionado dar o feedback ao grupo
ou a cada aluno em particular, logo apdés a vivéncia, permitindo avaliar as
dificuldades encontradas e buscar solugdes num tempo menor do que se ficasse
somente dentro da teoria. Bigge (1977), Moscovici (1985), Senge (1990), Sauaia
(1995), Johsson (2006) e Pretto (2006), reforgam esta percepcdo quando apontam a
possibilidade que o jogo de empresa proporciona, quando aliado a uma teoria
contida em suas regras e a forma de processar o desafio, poderdo ter um efeito
interessante sobre o grau de aprendizado e fixagdo dos conhecimentos adquiridos

decorrentes da vivéncia.

Bordenave e Pereira (1977) e Gamigna (1993), apontam que no processo de
aprendizagem o aluno deve ser estimulado a trabalhar com os hemisférios cerebrais
esquerdo e direito, ou seja, o racional e o emocional. O método de aprendizagem
por meio da vivéncia contribui para o desenvolvimento do aluno que tem a
oportunidade de explorar e aplicar os conceitos trabalhados em sala de aula na sua
vida profissional. Por meio dos jogos de empresa as pessoas exercitam uma série
de habilidades e caracteristicas pessoais. As atividades ludicas estimulam a

memorizag¢ao e a fixacdo do conteudo trabalhado, o que contribui para o processo
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de aprendizagem e a melhor forma de aprender € por meio da experiéncia. Piaget
(1972, p.52) e Becker (1993, p.26) confirmam essas percepgdes ao definirem
aprendizagem. Na aprendizagem, por meio da vivéncia de um jogo, existe maior
interagcdo entre o professor e o aluno, além de permitir a analise comportamental e
refletir sobre novas formas de acdo. Sauaia (1995) confirma que nesse tipo de
abordagem, o professor reduz grandemente a quantidade de instrugao diretiva,
assumindo mais o papel de um facilitador e permitindo que os alunos aprendam em

um ambiente que propicia a experimentagdao, como na empresa real.

Outro ponto relevante observado é que, por meio dessa metodologia o aluno é
levado a situagées em que decidir € o diferencial, e por se tratar de uma simulagao,
o0 medo de errar € menor, permitindo ao aluno agir por ensaio e erro, o que |lhe trara
maior seguranga de exercitar o que foi trabalhado na simulagéo, em situacgdes reais,
fixando assim, o que aprendeu. Hilgard (1973), Campos (1980), Pfeiffer e Jones
(1982), Kolb (1984), Handy (1994) e Senge (1998), confirmam essa observagao
guando descrevem sobre ao processo de aprendizagem com jogos de empresa, por

meio de ensaio e erro e insight.

Além do contribuir para a aprendizagem em sala de aula, os jogos de empresa, na
atualidade, sao considerados como um método fundamental nos programas de
treinamentos e desenvolvimentos das empresas e s&o utilizados no RH de forma

estratégica para reunides, recrutamento, selecéo e treinamentos.

Os alunos da Faculdade IBMEC-MG, perceberam que, com 0s jogos de empresa €
possivel relacionar teoria com a pratica: pois eles facilitam de forma ludica e
estimulante a absorgdo do que é aprendido na teoria, permitindo a fixagdo dos
conceitos e relaciona-los com a pratica nas organizagbes. A partir dos jogos é
possivel reconhecer 0s erros sem graves consequéncias, pois na vivéncia simulada
€ 0 momento em que podemos errar. Tanabe (1977), Bigge (1977), Moscovici
(1985), Sauaia (1995), Gramigna (1993), Lacruz (2004), Pretto (2006) e Titton
(2006), reforcam esta percepg¢ao apontando a importancia de se integrar teoria e

pratica no processo de aprendizagem, como forma de analisar as situagdes
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vivenciadas e fazer as corregcbes necessarias para aplica-las futuramente no

ambiente organizacional.

Os alunos do Centro Universitario UNA-UNATEC, perceberam que os jogos de
empresa facilitam relacionar a teoria com a pratica uma vez que, por meio de jogos,
dramatizagdes e simulacdes, além de promover a fixagdo do conteudo aplicado,
estimula o interesse pelas aulas e motiva o aluno. Aprende-se mais em uma aula
com atividades praticas, tornando-se, mais facil captar o conteudo trabalhado e
aplica-lo nas organizagbes. Sendo assim, o jogo de empresa € um facilitador da
teoria. Moscovici (1985) confirma essas percepgdes ao descrever o processo de

aprendizagem por meio da experiéncia, simulacao e laboratorio experimental.

O jogo de empresa também facilita relacionar teoria e pratica exatamente por suas
caracteristicas de vivenciar, refletir, analisar e colocar em pratica, situacbdes e acoes
gue permitam a fixagdo dos conteudos trabalhados, tornando mais efetiva a
absorgcao da teoria. Perceberam também que, por meio do jogo de empresa, fica
muito mais facil entender qual o objetivo do conteldo a ser trabalhado e a avaliagao
a ser feita, permitindo corrigirem falhas e pontos fracos, que poderao transformar em
solugbes para problemas futuros. Nesse momento percebe-se claramente a
integracdo da teoria com a pratica. Tanabe (1977), Bigge (1977), Sauaia (1995),
Gramigna (1993), Lacruz (2004), Pretto (2006) e Titton (2006), reforcam esta
percepcédo apontando a importancia de se integrar teoria e pratica no processo de

aprendizagem.

Os alunos da Faculdade IBMEC-MG, percebem que o0 seu processo de
aprendizagem é facilitado quando tém a possibilidade de enxergar, de forma clara e
pratica, o aprendido em exposi¢des tedricas. E facilitado quando deixa de ser
apenas teorico, e passa a ser pratico e principalmente vivenciado, pois, além de
facilitar a apreensdo dos conteudos trabalhados, torna as aulas estimulantes e
dindmicas. Hernandez (1988), Moscovici (1985), Johnsson (2006) e Titton (2006),
reforcam estas percepcdes ao descreverem que, por meio da experiéncia e da
transposi¢do do tradicionalismo da aula tedrica, o processo de aprendizagem do

aluno é facilitado em grande parte.
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Os alunos do Centro Universitario UNA-UNATEC, percebem que o que facilita o seu
processo de aprendizagem € o aprender fazendo; € o vivenciar, experimentar e tirar
conclusdo desta experiéncia; Piaget (1972, p.52) e Becker (1993, p.26) confirmam
essa percepcdo ao definirem aprendizagem. E estar em contato com a pratica das
organizagdes, simulando, vivenciando, trazendo para a sala de aula questbes
praticadas do mercado e a utilizacdo de todos os recursos validos, é que facilita a
aprendizagem, e o jogo de empresa € um desses recursos. Além de estimular e
motivar 0 jogo de empresa simula situagcbes do cotidiano da vida pessoal e
profissional. Dessa forma ele permite refletir sobre situagdes reais da vida e mudar
comportamentos, facilitando, assim, o processo de aprendizagem. Bigge (1977)
quando descreve sobre a contribuicdo da teoria do campo-gestalt para a

modificagdo e compreensao de problemas e situagdes significativas.

Os alunos da Faculdade IBMEC-MG percebem que os jogos de empresa possuem
limitagbes enquanto método de ensino, uma vez que apontam que nenhum método
de ensino é 100% eficaz. Apesar de se aproximar muito da realidade, os jogos de
empresa nem sempre retratam com exatidao todas as solugdes possiveis para os
problemas encontrados. Na verdade, os jogos de empresa funcionam como uma
ferramenta de simular e depois analisar as possiveis solu¢des para serem aplicadas
em situagdes do cotidiano empresarial. Lacruz (2004) confirma essa percepgao dos
alunos quando diz que, apesar das 13 IES que obtiveram conceito “A” no ENC entre
1996 e 2003, utilizarem jogos de empresa, ndo se pode atribuir um alto padrao de
gualidade de ensino exclusivamente ao uso dos jogos, mas que esse resultado

demonstra a relevancia dessa ferramenta.

Alguns alunos do Centro Universitario UNA-UNATEC perceberam limitagdes dos
jogos de empresa como método de ensino apontando, que o jogo de empresa por Si
s6 ndo oferece embasamento suficiente para o entendimento de alguns assuntos. E
interessante que seja usado como apoio, e nao como um método exclusivo. Os
jogos de empresa podem despertar tragos de personalidade que normalmente nao
sdo demonstrados em situagdes do cotidiano, por medo da censura. Gramigna

(1993) confirma essas percepcdes ao descrever as caracteristicas dos jogos de
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empresa. Assim sendo, o professor precisa estar bem preparado, ter o controle da
situacao, fazer uma leitura adequada da turma, para nao perder o foco. Se o
processo de aplicagcdo dos jogos nao for bem conduzido e adaptado ao perfil da
turma, pode trazer varias analises diferentes, gerando reflexdes distorcidas da

proposta, sendo prejudicial para o processo de aprendizagem.

Outros alunos do Centro Universitario UNA-UNATEC, perceberam que ndo existem
limitacbes dos jogos de empresa como método de ensino, apontando que a
aprendizagem por meio de jogos possibilita o desenvolvimento de habilidades e o
exercicio da criatividade, lideranga, tomada de decisao, negociacéo etc. Tanabe
(1977) confirma essa quando descreve os resultados obtidos em sua dissertacao de
mestrado. Se bem elaborado e conduzido, 0 jogo de empresa s6 tem a contribuir
para a aprendizagem do aluno, pois ele vai além da teoria. Os jogos de empresa,
nao se resumem apenas em aprender fazendo, eles implicam também em mudanga
de atitude e assim evidenciam no aluno suas experiéncias pessoais levando-o a
desenvolver novas habilidades. Hersey e Blanchard (1986), Souza (1997),
confirmam essas percepgdes quando abordam o potencial de aprendizagem e

mudanca por meio dos jogos de empresas.

E grande o aprendizado que adquire a cada atividade ludica por meio dos jogos de
empresa, pois se tem a oportunidade de identificar varias e varias formas de atuagéo
e aplicagdo dos jogos em diversos processos que ndo sé o de aprendizagem. E por
meio da pratica que se aprende, e com jogo de empresa o aluno tende a se soltar
mais do que quando esta falando, lendo ou escrevendo, uma vez que ele pode
revela tracos de personalidade e habilidades diferentes, que poderdo ser
trabalhados, adquirindo novas habilidades, que resultardo na obtencdo de um maior
conhecimento, em diferentes situagdes com mais liberdade e seguranga para agir.
Gramigna (1993) confirma essas percepcdes ao descrever as caracteristicas dos
jogos de empresa e Bigge (1977) quando descreve sobre a importancia da

aprendizagem vivencial na formacgéo do aluno.
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5 CONCLUSAO

A recompensa intrinseca do uso de jogos de empresa € que os instrutores
podem usé-los para tornar uma experiéncia tdo agradavel quanto util.
Talvez porque o jogo de empresa traga sensagdes totalmente diferentes,
eles costumam ser eventos memoraveis, que agem como uma ancora, que
pode ajudar os participantes a se lembrarem, com maior intensidade, do
que aprenderam.

Se comparado a uma experiéncia ndo-manipulada, o tempo de um jogo é
bem compacto, e o efeito disso € a aceleragdo do aprendizado. Dessa
forma, experimenta-se um grau de realismo que nado seria possivel com
outros métodos de ensino (KIRBY, 1995, p. 15).

Pretendeu-se com a realizagdo deste trabalho sobre jogos de empresa no processo
de aprendizagem contribuir para acrescentar algo novo ao conjunto de

conhecimentos sobre o tema, que é objeto de pouca pesquisa na area da educacgao.

O objetivo geral deste trabalho, ou seja, analisar a influéncia dos jogos de empresa
no processo de aprendizagem, na percepcao de alunos e professores de cursos
Gestao (Administracao e Tecndlogos em Gestdo de R H), foi atingido. Reforgam tal
convicgcao as percepgdes expressas pelos professores e alunos na pesquisa de
campo feitas nas duas IES pesquisadas de que os jogos de empresa influenciam o
processo de aprendizagem, na medida em que faciltam, de forma ludica e
estimulante, o repasse e a absor¢ao dos conteudos trabalhados em sala de aula,
permitindo fixar os conceitos e relaciona-los com a pratica nas organizagdes. Com
isso, o0 processo de aprendizagem tornar-se acelerado, uma vez que 0s alunos sao
estimulados por meio de aulas mais dindmicas, o que favorece seu envolvimento e

comprometimento com o aprendizado.

Outro ponto a destacar-se € que aprender praticando estimula trabalhar o hemisfério
cerebral cognitivo e o emocional. Segundo Sauaia (1995), o conhecimento e as
emocgdes atuam em um ambiente de aprendizagem integrada, de maneira sistémica,
promovendo também uma aprendizagem antecipatéria e a possibilidade da
realizacdo de um trabalho prospectivo, orientado para aplicacbes futuras

fundamentais a atuagao profissional.
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Pode-se dizer que, o jogo de empresa € uma metodologia de ensino efetiva e util
para a educacao, pela possibilidade de integrar em um ambiente controlado os
conhecimentos tedricos e a pratica orientada, contando com profissionais
capacitados para aplicar e explorar eficientemente os jogos, a fim de facilitar o

processo de aprendizagem.

Percebeu-se claramente que os jogos de empresa s&o valorizados no processo de
aprendizagem por todas as classes sociais que estdo inseridas em cursos de
graduacgdo, uma vez que as duas IES pesquisadas possuem alunos pertencentes a
todas elas. A Faculdade IBMEC-MG, por exemplo, é basicamente composta por
alunos de classe A que estado cursando Administragcdo de Empresas e Economia e
gue normalmente sdo mais criticos no que se refere a utilizacdo de metodologias
diferentes, como os jogos de empresa, em sala de aula. Por esse motivo, optou-se
por apresentar os resultados das IES pesquisadas, separados, para que se pudesse

perceber as semelhangas das respostas e confirmar tal conclusao.

Outro fator importante que se pode concluir com este estudo € que a aprendizagem
€ as pesquisas nessa area, antes privilégio da educacdo, recebem agora a
contribuicdo da aprendizagem vivencial, por meio dos jogos de empresa, que tem
como objetivos, facilitar e acelerar o processo de aprendizagem e preparar 0 aluno
da graduagédo e os profissionais da area empresarial, para a utilizacdo de seu

potencial gerencial com mais seguranga.

Este estudo deveria ser um passo para valorizar a utilizagdo dos jogos de empresa
na educagao. A sua importancia é percebida ndo apenas nos cursos de Gestao de
RH e Administragdo de Empresas de duas IES em Belo Horizonte, como também
em todos os cursos de graduacdo no Brasil. Como beneficios é possivel citar: a
aprendizagem por meio da experiéncia; a integracdo da teoria com a pratica; o
desenvolvimento da visdo sistémica; o envolvimento mais efetivo dos alunos nas
aulas; a possibilidade de trabalhar razdo e emogao como fonte de aprendizagem; e
a influéncia dos jogos de empresa no processo de aprendizagem, promovendo a sua

aceleracao.
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Os referenciais tedricos apresentados néo tiveram a pretensdo de esgotar as
informacdes referentes as discussdes e analises realizadas por meio dos conceitos

das abordagens mencionadas.

Limitagoes do estudo

Uma das limitagdes identificadas neste estudo prendeu-se ao fato de ser
caracterizada como uma pesquisa qualitativa, ndo podendo afirmar com seguranga a
efetividade das analises feitas, principalmente porque elas foram extraidas de

discursos.

Segundo Lefevre, F.; Lefevre, A.M.C. (2005) o pensamento coletivo, tal como o
concebe o DSC, é um coletivo muito especial, porque consiste numa producao
empirica, pela pesquisa de um discurso que, como um quebra-cabega, ndo é
produzido por uma soma de iguais, mas por um agregado de “pegas’
complementares. Dessa forma, entender o pensamento coletivo nao é tarefa facil,

pois exige pensar de outro jeito, buscando o pensamento coletivo.

Outra limitagdo refere-se ao tamanho da amostra trabalhada em fungdo da
metodologia utilizada para a analise dos dados, o DSC. Seria mais pratico e menos
trabalhoso se fosse utilizado o Qualiquantisoft, proposto pelos autores da
metodologia, LEFEVRE, F.; LEFEVRE, A.M.C. Contudo, trabalhar com esse

software é bastante oneroso, o que impossibilitou a sua utilizag&o.

Recomendagodes para futuras pesquisas

Sugere-se como tema de novos estudos trabalhar mais o0s aspectos
comportamentais dos jogos de empresa, por meio de experimentos que reforcem a
sua importancia para a educagao e a formacgao académica, tendo como suporte o
denso material proporcionado pelos depoimentos dos alunos submetidos a aplicagao

desses jogos nas IES pesquisadas.
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APENDICES
Apéndice A - ENTREVISTA COM OS COORDENADORES

Nome:
IES:

Curso:

1- Nessa IES os Jogos de Empresa se configuram como uma disciplina especifica

e/ou como metodologia de ensino?

2 — Que motivos levaram a inclusdo ou nao da disciplina Jogos de Empresa na

grade curricular dos cursos?

3 — Quais sao as abordagens tedricas e praticas utilizadas nos programa dos cursos

que possuem a disciplina Jogos de Empresa?
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Apéndice B - ENTREVISTA COM OS PROFESSORES (PESQUISA)
Nome:
Idade (opcional):
Sexo:
Formacgao:
Ha quanto tempo leciona?
2- Em quais cursos de graduagao vocé leciona?
2 - Que disciplinas leciona?

3 - Qual o motivo de optar por trabalhar com jogos de empresa em sala de aula?

4 Em sua percepcao, que resultados sdo alcangcados com os jogos de empresa em

sala de aula?

5 - Ha quanto tempo trabalha com jogos de empresa em sala de aula?

6 - Em sua opinido, qual a influéncia dos jogos de empresa para o processo de

aprendizagem?

7 — Vocé vé alguma restrigcdo para a aplicagao do jogo de empresa em sala de aula?
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Apéndice C - PESQUISA COM OS ALUNOS
Nome:
Idade:
Sexo:
Curso:
Periodo:

3- O que é um Jogo de Empresa?

2 — Os Jogos de Empresa contribuem para o processo de ensino-aprendizagem? De

gue forma?

3 — Os Jogos de Empresa facilitam relacionar a teoria com a pratica? De que forma?

4 — O que facilita o seu processo de aprendizagem?

5 — Como método de ensino, os Jogos de Empresa possuem limitagdes? Por qué?
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Apéndice D - JOGOS DE EMPRESA TRABALHADOS

JOGO DO CASSINO

OJETIVOS

+ Desenvolvimento de Estratégias

¢ Negociagao

¢ Competicdo e Cooperagao

¢ Averiguar a tomada de decisao pela emogao

TEMPO
1 hora e trinta minutos aproximadamente

MATERIAL

¢ Fichas de cartolina (cartdes) vermelhos e verdes (2 para cada grupo, com
identificagdo do grupo nas cores do mesmo)

¢ Matriz para marcagéo de pontos.

¢ Tabela de pontuagéo (uma copia para cada subgrupo)

ESTRUTURA

¢ Instrucdes e formagao de subgrupos

¢ Execucéao do jogo em rodadas (8 rodadas)
¢ Processamento dos resultados

PROCEDIMENTO

¢ Dividir o grupo em subgrupos (4, 5 ou 6) e solicitar que escolham um
representante. Os subgrupos deverao ficar distantes e ndo poderdo se comunicar
entre si.

+ Iniciar o jogo solicitando que cada grupo escolha um cartdo (verde ou vermelho).
Quando for dado o sinal, os representantes deverao entregar o cartao escolhido
ao facilitador.

+ O facilitador recolhe os cartdbes e procede a tabulacdo dos pontos da matriz
(tabela de pontuacéo) que devera estar em local escondido dos participantes dos
grupos (fora da sala).

Matriz para Marcagao dos Pontos
Grupo | 1° 22 3 42 5° 6° 7° 8? Total
A
B
C
Total
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Proceder a marcacao dos pontos em cada uma das rodadas

Se até a terceira ou quarta rodada, o grupo nao solicitou explicacbes ou a
tabela de pontuagao ao facilitador, provocar os participantes, perguntando se
ja estao entendendo a logica do jogo.

Dependendo da reagcdo do grupo, divulgar o objetivo: “Obter o maior
numero de pontos possivel” (escrever em uma ficha de cartolina)

Se os participantes solicitarem, entregar as regras do jogo a eles (tabela de
pontuacao).

Depois de dar alguns minutos para que o0s participantes dos subgrupos
entendam a tabela, introduzir variaveis como: possibilidade de comunicacao
entre 0s grupos atraves de bilhetes, de negociagdo entre os representantes,
etc.

Encerradas as rodadas, tabular, somar resultados dos subgrupos e divulgar a
matriz de pontuacéo, fazendo uma comparagao com o potencial total do jogo
(pontuagcado que o grupo poderia obter se praticassem a cooperagao entre
eles).

PRROCESSAMENTO DOS RESULTADOS

Analisar o processo e o resultado (explorar relagdo X tabela)

Preocupagao com o todo ou as partes?

Objetivos claros? Parara para pensar porque estavam ganhando ou perdendo?

L
¢
¢
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Visao estratégica?

Processo decisorio? Tinham informacgdes suficientes?
Relagao de confianca? Desconfianga?

Lideranca? (influenciou na negocia¢ao?)

Importancia da comunicacgao.

Escolha do representante, como foi?

Funcionamento dentro do grupo.
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TABELA DE PONTUACAO
1. Para 4 (quatro) Grupos

OPCOES Pontos
4 Cartoes Verdes, todos perdem -4
3 Cartoes Verde +1
1 Cartao Vermelho -4
2 Cartoes Verde +2
2 Cartoes Vermelho -3
1 Cartao Verde +3
3 Cartoes Vermelho -2
4 Cartdes Vermelhos, todos ganham +6
2. Para 5 (cinco) Grupos
OPGCOES Pontos
5 Cartoes Verdes, todos perdem -4
4 Cartoes Verde +1
1 Cartao Vermelho -4
3 Cartoes Verde +2
2 Cartoes Vermelho -3
2 Cartao Verde +3
3 Cartoes Vermelho -2
1 Cartoes Verde +4
4 Cartao Vermelho -1
5 Cartées Vermelhos, todos ganham +6
3. Para 6 (seis) Grupos
OPGCOES Pontos
6 Cartoes Verdes, todos perdem -4
5 Cartoes Verde +1
1 Cartao Vermelho -4
4 Cartoes Verde +2
2 Cartoes Vermelho -3
3 Cartao Verde +3
3 Cartoes Vermelho -2
2 Cartoes Verde +4
4 Cartao Vermelho -1
1 Cartao Verde +5
5 Cartoes Vermelho -2
6 Cartoes Vermelhos todos ganham +6
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OPERACAO SUBURBIO

OBJETIVO
Permitir ao grupo uma simulagao de negociagao em equipes.

TEMPO
Aproximadamente 90 minutos

MATERIAL

Copias (3 a 4) de cada folha de instrugéo para as equipes A,B, CeD
Copia do Registro de Iméveis

Uma caneta por participante

Flip Chart e pincéis atémicos

Filmadora, TV e Video.

DESENVOLVIMENTO
1) Constituir o “Cartério de Registro de Imoveis" (um dos participantes);
2) Dividir o grupo em 4 equipes A, B, C e D;

3) Todas as compras, vendas e permutas de terrenos, s terdo validade se

devidamente registradas no “Cartorio de Registro de Imoveis";

4) informar que as instru¢gdes para as equipes serdo dadas por escrito e que o

Cartério ficara aberto por apenas e ndo mais que 10 minutos;
5) distribuir as Folhas de Instrugéo;

6) Ao final do exercicio o Facilitador registra no Flip shart o mapa final do loteamento

e procede a sua analise.

Observagao: as quatro equipes podem cooperar e conferenciar durante o trabalho.
O Facilitador apenas nao direciona para isto, deixando a ocorréncia destes fatos

para analise posterior.

PRROCESSAMENTO DOS RESULTADOS

Analisar o processo e o resultado (explorar o processo de negociagao)
Preocupagao com o todo ou as partes?

Objetivos claros? Visdo estratégica?

Processo decisorio na negociagao? Tinham informagdes suficientes?
Relagao de confianca? Desconfianga?

Lideranca? (influenciou na negocia¢ao?)

Importancia da transparéncia ou nao no processo de negociagao.
Funcionamento dentro do grupo.

* & & O O O 0o
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INSTRUCOES PARAA EQUIPE A

Vocé é um dos diretores da Construtora Poli S/A, que ¢é proprietaria dos
lotes A-1,

C-4, D-1 e D-2, situados na area suburbana assinalada na tabela.

A Empresa esta interessada em concentrar seus quatro lotes a fim de
construir um conjunto habitacional. A situagdo do terreno ndo é muito importante; o
gue importa € que o mesmo tenha uma area retangular com um minimo de 3
(trés) lotes.

Sua firma nao tem disponibilidades financeiras para a compra de terrenos. Os
recursos disponiveis devem ser reservados para a construgdo do conjunto
habitacional. Mas vocé pode conseguir dinheiro com a compra e venda dos terrenos
pertencentes a Empresa.

No momento cada terreno vale cerca de R$10.000,00.
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INSTRUCOES PARAA EQUIPE B

Vocé pertence a diretoria da Companhia Unido de Turbinas. A Empresa é
proprietaria dos lotes A-3, B-1, C-1 e C-2, situados na area suburbana
correspondente a tabela. A fabrica pertencente a Empresa fica no lote A-3.

O movimento de vendas da Empresa € muito bom, motivo pelo qual se torna
necessario ampliar suas instalacdes industriais. Assim a empresa necessita para a
ampliagdo adquirir trés lotes vizinhos entre si em extensao ao terreno da fabrica.

A situacdo da Empresa é a seguinte: no momento vocé tem uma
disponibilidade financeira de R$14.000,00 para negodcios imobiliarios, mas se
possivel prefere usar esta importancia na ampliagao da fabrica.

O prego de um lote na area em questao fica em torno de R$10.000,00.
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INSTRUCOES PARAA EQUIPE C

Vocé pertence a diretoria da empresa Supermercados Econémicos S/A, que é
proprietaria dos lotes B-2, C-3, D-3 e A-4, situados na area suburbana representada
pela tabela.

Sua firma quer construir um moderno centro de compras no suburbio. O
mesmo devera ficar situado no centro de uma area retangular, pois a Empresa
pretende criar um grande estacionamento de cada lado do conjunto de edificios,
permitindo uma area de circulagdo de ar e de insolagao natural. Por isso vocé vai
precisar dos lotes B-2, B-3, C-2 e C-3.

A prefeitura garante, a partir de cada rua, uma entrada para os terrenos
centrais ao loteamento. Portanto, isto ndo deve interferir em sua estratégia de
negociagao.

No momento suas disponibilidades financeiras chegam a R$11.000,00 e o
preco de cada lote situado na area em questéo atinge cerca de R$10.000,00.
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INSTRUCOES PARAA EQUIPE D

Vocé é um dos membros da diretoria da Imobiliaria Silva S/A. Ha algum tempo a
Empresa adquiriu, para fins de especulagao, alguns lotes situados na area suburbana
representada pela tabela. Sao os lotes, B-3, B-4, D-4 e A-2. Nao ha duvida que, num
futuro proximo, os pregos dos terrenos situados naquele suburbio deverdo subir
bastante, em virtude da grande expansao urbana e da intensa industrializagéo.

Dentro em breve devera ser construida uma nova via expressa no suburbio. A
informacao ainda nao se espalhou. Vocé vai necessitar dos lotes A-4, B-4, C-4 e D-4.
Vocé tem de agir depressa, antes que a noticia da construgao da via expressa chegue
ao conhecimento geral, ja que depois disso sera impossivel adquirir lotes a um preco
vantajoso.

Vocé ouviu dizer que a Companhia Unido de Turbinas também esta interessada
em adquirir lotes da mesma area, a fim de ampliar suas instalagdes industriais.

No momento os lotes sdo vendidos ao prego de R$10.000,00 aproximadamente.
A empresa tem uma disponibilidade de R$20.000,00 para a compra de terrenos.
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. DINAMICA DOS OLHOS VENDADOS

Objetivo:
Diagnosticar fatores que se constituem em entrave para a formagao de equipes.

Materiais:

YVVVVVVY

Vendas para os olhos

Musica: “Vazante” — Nando Cordel
Filmadora

Fita para filmadora

Adaptador para a fita (se esta for pequena)
TV

Video

Orientagoes:

>
>
>

Pedir aos participantes que coloquem as cadeiras em formato de auditorio.

Os participantes vao se sentar nas cadeiras.

Facilitador orienta: vou dar uma tarefa muito simples, para que vocés cumpram,
um trabalho de equipe;

A tarefa: formar um circulo com as cadeiras e assim que este estiver pronto,
todos devem se sentar.

O trabalho deve se feito de olhos vendados e em absoluto siléncio.

Distribuir as vendas.

Fazer um relaxamento com musica de fundo.

Consigna do relaxamento:

Observar a respiragéo, ouvir a musica, sentir tudo que esta em contato com o corpo,
imaginar uma tela mental, se perceber na tela mental, caminhando em camara lenta,
leve suave, respirando cada vez mais profundamente e cada vez se sentindo mais
leve.

Desenvolvimento

Etapa 1:

Inicia-se a tarefa do grupo: construgéo do circulo de cadeiras com os olhos
vendados.

O facilitador acompanha a atividade, trocando de lugar na sala e vai falando,
orientando para que os participantes caminhem devagar, com cuidado e suavidade.
A voz do facilitador vai servir de orientagéo e o deslocamento tem por objetivo mudar
a orientagao espacial dos participantes.

A filmagem deve iniciar quando o grupo se levantar para, ja de olhos vendados, para
caminhar em direcdo ao som da voz do facilitador e parar quando todos estiverem
sentados.

O facilitador deve observar os movimentos do grupo.
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Processamento dos Resultados:

» Falar dos sentimentos.

» Dificuldades e facilidades encontradas para a elaboragao e execugao da
vivéncia.

> Explorar a estratégia utilizada para o alcance dos objetivos.

» Houve trabalho de equipe? Explicar.

Passar o video e analisar as reagoes dos participantes frente a sua

performance na vivéncia.



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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Baixar livros de Literatura de Cordel
Baixar livros de Literatura Infantil
Baixar livros de Matematica
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Baixar livros de Meio Ambiente
Baixar livros de Meteorologia
Baixar Monografias e TCC

Baixar livros Multidisciplinar

Baixar livros de Musica
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Baixar livros de Saude Coletiva
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