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“A dependéncia tecnoldgica nao € mais do que
um dos aspectos da dependéncia cultural”.
(Celso Furtado)



RESUMO

z

A adogdo de novas tecnologias € motivacdo de estudo para intimeros autores de
Marketing, como Parasuraman e Colby (2001) que desenvolveram uma metodologia
denominada Technology Readiness Index (TRI) para identificar a prontiddo dos
individuos a adotar produtos e servicos tecnoldgicos. A partir dessa metodologia, o
objetivo desse estudo € identificar a prontidao dos clientes/alunos do curso de
administracdo da Fucamp para a adog¢do de novas estratégias de ensino-aprendizagem,
particularmente, um jogo de empresas. O estudo tem carater exploratorio e descritivo e
a partir do emprego da Andlise Fatorial, foi possivel identificar as varidveis
consideradas mais importantes para a adoc¢do dessa tecnologia, associadas a trés
dimensdes: otimismo, inovatividade e prontiddo. Esse estudo indica possibilidade de
estudos futuros de cardter causal, providos de maior amplitude na drea de aprendizagem

em Administragdo.

Palavras Chaves: Administracio de empresas - Estudo e ensino (Superior),

Aprendizagem - Jogos de empresas.



ABSTRACT

The adoption of new technologies is the study motivation for a great number of
marketing authors, such as Parasuraman e Colby (2001) who have developed a
methodology called Technology Readiness Index (TRI) to identify the readiness of
people to adopt technologic products and services. From the point of view of this
methodology, the objective of this research is to identify the readiness of the students /
clients of business school of Fucamp in order to adopt the new strategies of learning-
teaching, specially, a business game. This study has exploratory and descriptive
character and by using the Factorial Analisys, it was possible to identify the most
important variables to adopt this technology, associated to three dimensions: optimism,
inovativeness and readiness. This research indicates the possibility of future studies of

casual character, provided of a bigger range in the learning area of business.

Keywords: Business - Study and teaching process (Undergraduation), Learning
Business Games .
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1 INTRODUCAO

Um dos grandes desafios enfrentados pelas escolas de Administra¢io estd associado ao
planejamento de aulas criativas que despertem o interesse nos alunos pelas préticas
gerenciais. Nesse sentido, pode-se também considerar para o mercado, o
desenvolvimento de um profissional com habilidade de lideranca, capacidade de
resolucao de conflitos, que saiba alocar recursos, decidir sob incertezas e empreender. O
aluno nesse estudo € considerado um cliente das didaticas, das novas tendéncias de
aprendizagem e para a observacdo da eficdcia desse ensino, se faz necessario investigar

sua prontiddo para uma nova realidade de ensino.

A preocupacdo em desenvolver um profissional apto para uma nova realidade com essa
aptiddo j4 foi evidenciada através de pesquisas realizadas pelo Conselho Federal de
Administracdo (CFA) por meio de trés projetos de pesquisas realizadas em ambito
nacional (CARVALHO et al., 1995; ANDRADE et al., 1999; ANDRADE et al., 2004).
Tal aspecto, também j4 havia sido considerado por Zajdsznajder (1981) hé pelo menos

duas décadas.

A partir dos aspectos citados cabe abordar propostas que atendam a essas necessidades
de mercado e preencham as lacunas apontadas acima. Uma das respostas pode estar
relacionada a aplicacdo de uma metodologia que desenvolva o espirito de equipe, a
resolucao de conflitos e o emprego de Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP), de

uma forma conjunta.

Nesse contexto tém-se os jogos de empresas como alternativa para trabalhar essas
exigéncias de mercado e conferir dinamismo as aulas expositivas. Segundo Vicente
(2001), os jogos de empresas sdo uma revolugdo na criacdo do capital intelectual.
Representam a chave capaz de levantar questdes importantes e aprender por si mesmo
com o mercado. Conforme Luckesi et al (1985, p. 40) “uma sala de aula ndo pode
continuar a ser um mondlogo [...] com um professor repetindo interminavelmente
mofadas licdes e, de outro, um aluno passivo que, ao entrar na sala de aula, ja senta

tediosamente aguardando a acdo do professor para legitimar seu tédio”.

Em Gramigna (1994, p. 127) tem-se que o aluno é movido pela competi¢do. Com raras
excecdes, o aluno ndo deseja ser o pior de uma turma. Tal caracteristica acompanha o

homem desde sua infancia: das brincadeiras infantis, passando pelos jogos de azar,
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competi¢des esportivas e jogos de tabuleiro que perduram desde sua criagdo na Idade
Média. “O jogo e a competicdo favorecem o emprego de tais alternativas para a aula

expositiva, favorecendo o aprendizado”.

Segundo a autora “a competicdo ndo precisa ser incentivada: ela estd presente em nos.
[...] advém das comparacdes com familiares, boletins escolares, exigéncias com nossos
pais...” Com a competicdo consegue-se um ambiente estimulante e, segundo Johnsson
(2006) uma atmosfera com mais motivacdo e o aprendizado de um grande nimero de

conceitos que somente seriam possiveis em espagos de tempo bem maiores.

Na busca por uma ferramenta que auxilie o professor a resolver esses desafios, é
conferido ao jogo de empresas o papel de um recurso que pode incentivar o
aprendizado, desenvolver as capacidades gerenciais e facilitar o individuo a ser um

autodidata.

Nesse estudo serd empregada uma ferramenta interativa, desenvolvida para um jogo de
empresas on line e denominada Goliat. A ferramenta serd empregada junto a uma turma
do curso de administragdo, quinto periodo, da Fundacdo Carmelitana Marcos Palmério

(Fucamp), institui¢ao situada no Tridngulo Mineiro.
1.1. Relevancia do estudo e Delimitacdo do Tema

O tema dessa pesquisa estd centrado nos atuais esfor¢os para entender e melhorar os
cursos de Administracdo no pais. Para entender o contexto do ensino superior é
necessario observar as mudangas que ocorreram nas Ultimas décadas e que impactam

diretamente na relacdo de ensino.

Nas institui¢des particulares, o docente comumente atua em mais de uma instituicdo de
ensino, o que lhe demanda grande empenho na preparacdo das aulas. Gil (2008, p. 5)
ainda observa que os professores de nivel superior “tendem a conferir menos atengdo as
questdes de natureza diddtica que o professor dos demais niveis, que receberam

sistematicamente formagdo pedagdgica”.

Atualmente o curso de Administracio recebe 16% do total de inscrigdes nos
vestibulares, considerando todas as ofertas de vagas presenciais nas institui¢des de
ensino superior (IES). Sao 798. 755 matriculas e 120.562 concluintes em 2007, segundo
fonte do Censo da Educacdo Superior 2007 (MEC/INEP/DEED, 2007). Tais indices
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levam a crer que hd uma demanda expressiva por professores para o curso. Apenas seis
areas do saber sdo responsdveis por mais da metade das matriculas (51,2%) de todo o
ensino superior no censo. S@o elas: Administracdo, Direito, Pedagogia, Engenharia,

Comunicag¢ao Social e Enfermagem.

Hoje, o aluno trabalha no horario que nado € destinado ao estudo. Segundo Gil (2008),
verifica-se a presenca de estudantes mais jovens com idade entre 18 e 22 anos e a

chegada de alunos vindos de classes consideradas como de baixa renda.

Essa nova realidade exige a adocdo de novas praticas que se adéqgiiem aos novos

tempos.

Conforme Gil (2008), os jogos de empresas atendem esta necessidade na medida em
que procuram desenvolver o aprendizado através da experiéncia vivencial de tentativa e
erro. Tal situacdo coloca o professor em um ambiente de aprendizado, de discussdo. As
pessoas que participam do jogo sdo estimuladas a realizar uma auto-andlise sobre os

motivos para erros e acertos.

Para atingir aos objetivos desse estudo algumas propostas praticas foram analisadas com
destaque para (KNABEN e FERRARI, 2003, BRESSAN, 2004; NAGAMATSU,
FEDICHINA, BOLDRIN e GOZZI, 2006; OLIVARES e CALVOSA, 2006; FREITAS
e SANTOS, 2003; MURASHIMA et al, 2006; BERNARD, 2006; 2007; 2008;
BERNARD e SOUZA FILHO, 2007; WESTPHAL e LOPES, 2004). Essas propostas
sdo softwares/sistemas desenvolvidos com cardter de jogos de empresas ou recursos
semelhantes para apoio ao aprendizado. Além desses recursos podem ser relacionadas
importantes contribui¢cdes publicadas recentemente, teses, dissertacdes ou artigos:
(MIYASHITA, BARBOSA e AZEREDO, 2007; GERBER, 2006; JOHNSSON, 2006;
DUGAICH, 2005; SANTOS e LOVATO, 2007; REIS e PEREIRA, 2006; ROSAS e
SAUAIA, 2006; PROTIL, 2005; ORNELLAS e CAMPOS 2003; KALLAS, 2005;
ARBEX, 2005; SAUAIA, 2006; LACRUZ, 2004).

As propostas analisadas objetivavam desenvolver conteido tedrico ou jogos de
empresas desprovidos de um tutor ou relatérios que fornecessem o retorno de

desempenho das equipes.
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Sistema Goliat

O sistema aqui empregado contém as principais funcionalidades de um jogo de
empresas, acrescentando a elas, a questdo de tutorial, presente no ensino a distancia.
Essa particularidade estd associada a questdo do retorno de desempenho que o aluno
necessita ter apds cada etapa de ensino-aprendizagem. O professor poderia, por

exemplo, apds cada etapa concluida, emitir um relatério de seus alunos (equipes).

No uso do sistema, o professor pode sugerir ao administrador da ferramenta, questdes
desenvolvidas por ele e disponibilizar a todos os participantes da rede. Tém-se, portanto

trés niveis hierdrquicos no sistema: competidor, tutor e administrador.

A funcionalidade do sistema foi desenvolvida com o objetivo de promover a
competi¢do, caracteristica essa fundamental no processo de aprendizagem. Desse
objetivo vem o nome “Goliat”, evocando a origem de um desafio de gigantes, e para

essa questdo ha um ranking que disponibiliza o desempenho por equipe.

As questdes disponibilizadas sdo de multipla escolha, e conferem pontuacdo para
acertos e erros, podendo inclusive penalizar em caso de erro grave. Todas as questoes

possuem um tempo para resposta.

1.2. Problema de pesquisa

Neste estudo, o aluno de Administracdo € o objeto de pesquisa. O problema de pesquisa
¢ identificar sua prontiddo para a utilizacdo de novas tecnologias no processo de ensino-

aprendizagem de Administragdo.

Uma pesquisa do Conselho Regional de Administracdo de Sao Paulo (CRASP)
evidencia que o curso de Administracdo brasileiro tem um histérico recente aliado a
uma exigéncia por um profissional extremamente capacitado. Segundo o CRASP
(2009), o mercado exige um profissional com “capacita¢ao e aptidao para compreender
as questOes cientificas, técnicas, sociais e econdOmicas da producdo e de seu

gerenciamento”.

Além dessa exigéncia multifacetada, segundo Gil (2008) outros fatores irdo fornecer
complexidade para a formagdo do administrador brasileiro, tais como a excessiva

pratica da aula expositiva que priva o aluno de habilidades complexas relacionadas ao
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aprendizado; os livros adotados recheados de casos de empresas que muitas vezes nao
condizem com a realidade do curso; e escassez significativa de oferta de estudos de

casos que acarretam uma falha no trabalho de aprendizado baseado em problema.

Nesse contexto surgiram algumas propostas para contornar esse problema e minimizar a
distdncia que separa a teoria da pratica em Administracdo. Indmeras delas foram
afirmacgdes positivas que enalteciam o emprego do jogo de empresas como alternativa
vidvel de ensino. Mas em momento algum se encontrou uma ferramenta didatica que
aliasse o desafio de um jogo de empresa como facilitador do aprendizado com o

professor como tutor no processo de ensino e aprendizagem.

Formula-se entdo, a seguinte pergunta de partida: Qual a prontidao dos clientes/alunos
do curso de administracdo da Fucamp para a adocdo de novas estratégias de ensino-

aprendizagem, particularmente, um jogo de empresas?

1.3. Justificativa

E possivel ensinar um cachorro a falar? Sim, e é muito facil.
O dificil é fazé-lo aprender. (Autor desconhecido)

Entender a relacdo entre ensino e aprendizagem € algo complexo. Conforme Gil (2008),
alguns autores até consideram essa questio perdida. A medida que a énfase é colocada
na aprendizagem, o papel predominante do professor deixa de ser o de ensinar, e passa a

ser o de ajudar o aluno a aprender.

Considerando o importante papel conferido ao professor no processo de aprendizagem e
o crescimento das matriculas no Curso de Administragdo na ordem de 16%
(MEC/INEP/DEED, 2007), tem-se que as pesquisas nessa darea sdao fundamentais. O
estudo concluido pelo 6rgao do governo também esclarece que ainda existe uma
caréncia por docentes com titulagdo considerada adequada (41,4% tém graduagdo ou

especializacdo.)

No dizer de Senge (2000) uma expressiva pesquisa sobre mudangas praticada no mundo
estd associada a compreensdo de como as pessoas aprendem. O autor também afirma
que o ser humano ¢é extremamente singular para esse aspecto de aprendizagem,
assimilando conhecimento de formas diversas. Dessa forma Vicente (2001), Gil (2008)

e Gramigna (1994) sustentam que novas ferramentas que simulem o ambiente
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empresarial, que resgatem o potencial criativo, desenvolvam as habilidades técnicas,
busquem o lddico, trabalhem o espirito de equipe e proporcionem o reconhecimento do
proprio potencial e da compreensdo dos conceitos sdo imprescindiveis para o

atingimento das atuais metas de aprendizado.

Outra justificativa para esse projeto é evidenciada a partir de Gil (2008) e Gramigna
(1994) quando os autores afirmam que uma analogia entre a teoria vista em sala de aula
e os problemas vivenciais vistos nas empresas proporcionam melhoria no aprendizado.

Tal percepgao serd testada nesse projeto através das entrevistas individuais.

Esse estudo estd inserido nos projetos de pesquisa do Mestrado em Administracdo da
Universidade Federal de Uberlandia (UFU), na drea de Comportamento do Consumidor

e Ensino em Administragdo.

1.4. Objetivos da Pesquisa

Os objetivos que orientam a pesquisa sao:
Geral

Estudar a prontidao para utilizacio de um jogo de empresas enquanto ferramenta

didética no ensino de Administragao.
Especificos

1) Identificar as principais varidveis envolvidas no processo de ado¢do de um jogo de

empresa/ferramenta didatica;

2) Analisar a pré-disposi¢do do cliente/aluno do Curso de Administragdo da Fucamp

para a adocdo de uma nova tecnologia didética;

3) Identificar os ganhos de uma aula amparada com uma didédtica como a proposta, na

perspectiva do aluno do Curso de Administragdo da Fucamp;
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

Essa etapa do projeto apresenta 4 tdpicos de referencial tedrico. O primeiro aborda os
fundamentos do ensino superior, envolvendo o histérico dessa didatica, o papel do
professor a Aprendizagem Baseada em Problemas e os aspectos que permeiam a aula
expositiva. No segundo tépico, abordam-se os jogos de empresas, suas origens,
implicagdes no ensino e uma andlise das propostas mais recentes. Ja no terceiro ponto
apresentam-se o comportamento do consumidor e a ado¢cdo de novos produtos, mais
precisamente os jogos de empresas. No ultimo tpico encontra-se o referencial sobre a
adoc¢do de produtos com contetido tecnolégico, o Modelo de Aceitagdo de Tecnologia

(TAM) e o Indice de Prontiddo para a Tecnologia (TRI).

F’: Mayer {1976},
= Sauala {1989),
= Gramigna (1994}

+ Comenius (2001},
* Dedquino (2003),
o Gil (2008)

Usode Jogos Ensino Superior

" Comportamento
Adogio de
7 Novos Produtos do .
Cononsumidor
+Davis (1980), Parasuraman e Calby (2001}
sParasuraman e Colby (2001}, * Mowen e Minor {2008).
sSouzaVieirae Luce (2005}
. v

Figura 1: Esquema geral da Fundamentacio Tedrica
Fonte: Elaborado pelo autor
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2.1 Reflexoes sobre o Ensino Superior

A didética do ensino superior recebeu fortes influéncias que datam do século XVII com
as questdes do movimento ecuménico. Conforme Comenius (2002, p.13) no século XX
com a separacdo do aprendizado voltado ao adulto e a crianca, é que se percebeu a
aplicagdo pratica dessa contribuicdo histéria. Tal distingdo entre o ensino adulto e
infantil foi acompanhada pelo incremento das experiéncias vivenciais, pela énfase na

pratica, conforme Kolb (1981)

A obra intitulada Didatica Magna foi escrita por Comenius (1592-1670), precursor do
movimento ecuménico, talvez o pedagogo mais significativo do século XVII. Em sua
obra tem-se a prdtica do ensino intuitivo, originada na esséncia da natureza e do
aprendizado, aspecto essencial para qualquer formulacdo de diditica como a
apresentada nesse estudo. Alguns conceitos de Comenius serdo apresentados
objetivando fundamentar a necessidade da busca por novos métodos de ensino, distintos

daqueles praticados como modelos ou atalhos didéticos.

A arte de ensinar € vista em Comenius (2002, p.13) como um caminho para a obten¢do
de resultados répidos, de modo fécil, “sem que docentes e discentes se molestem ou
enfadem, mas ao contrdrio, tenham grande alegria; de ensinar de modo sélido, ndo
superficialmente [...] para conduzir a verdadeira cultura, aos bons costumes”. O
processo de aprendizagem se torna mais eficaz quando o aluno se encontra “em grupos

mais numerosos porque maior € o fruto do trabalho e maior € a alegria quando uns tém

o exemplo e o estimulo de outros” (COMENIUS 2002, p. 85).

Nesse processo a triade essencial do aprendizado composta pelo intelecto, vontade e
memoria ndo podem ser separados, devem ser estimuladas em conjunto. A importancia
de uma educagdo que nao seja cansativa para o discente se revela quando o autor afirma
que cem alunos podem ser trabalhados simultaneamente. Segundo o autor ensinar a cem
alunos é mais facil do que ensinar apenas um, afinal no trabalho em grupo se encontra o

aprofundamento da teoria com a discussdo e a busca pelo consenso.

O autor defende a questdo da rapidez do repasse do ensinamento, afinal a vida é breve e
a arte € longa, as ocasides se desvanecem rapidamente, os experimentos sdo incertos e é

dificil o juizo das coisas. O ensino também precisa ser preparado, com livros prontos,
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com a formacgdo do intelecto antes da lingua, a partir de autores apropriados e com as
disciplinas reais antes das que ensinam a légica. Conforme o autor, nada deve ser
ensinado que ndo tenha uso imediato. Mesmo com um emprego imediato existe risco do
esquecimento do conteido absorvido por parte do aprendiz e nesse caso, tem-se a

explicacdo em duas fontes:
1. A escola negligencia as coisas mais importantes;
2. O aluno esquece a matéria por ndo ter vivéncia com a mesma.

A saida, segundo o autor, é voltar-se para os principios do saber. Nada € iniciado pela
natureza que ndo seja util, sem a utilizagdo de muitos meios quando apenas alguns

sejam suficientes para o atingimento do objetivo.

Em Comenius (2002, p.210), tem-se que a quantidade de alunos ndo interfere no
aprendizado, desde que estejam divididos em grupos, “[...], por exemplo, de 10 pessoas,
encabecados por responsaveis que serdo controlados por outros, e assim por diante até o
ultimo responsédvel.” Nesse contexto havera grande economia de tempo e trabalho “‘se
os divertimentos costumeiramente permitidos aos jovens para recrear a mente sejam tais

que simbolizem ao vivo as ocupagdes sérias da vida”.

O autor (2002, p. 233) refor¢a que o conhecimento tem sempre inicio necessariamente
nos sentidos e questiona porque a instru¢do deveria comegar pela explicagdo verbal (ou
aula expositiva) das coisas e ndo por sua observacdo direta. “S6 depois que o objeto for

mostrado € que pode ser explicado melhor com palavras.”

De acordo com Huberman (1985), durante a Revolu¢ao Industrial, houve uma demanda
sem precedentes por operarios familiarizados com as médquinas para producdo em série
na Inglaterra. A falta de contato com o maquindrio, a rotina exaustiva, bem como a
inexperiéncia com a atividade do trabalho coletivo, imprimiu a necessidade por
treinamento (e reeducagdo) do agricultor. Essa seria a maneira mais eficaz de resolver a
falta de mao-de-obra apta para desempenhar as atividades exigidas em uma linha de

producdo.

Nesse contexto surgem também as universidades com as mesmas diretrizes das escolas

fundamentais. Assim sendo a necessidade impds uma busca por formagdo rdpida, os
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alunos precisavam rapidamente absorver conhecimento e suprir a demanda por
profissionais capacitados. As universidades criavam suas metodologias para atender a
uma demanda que ndo existe mais. Os indicadores relacionados ao ensino superior
brasileiro reportam os pesquisadores a reflexdes, buscando muitas vezes explicacdoes em
raizes histéricas. Mayer (1976) relembra os principais significados que a educacdo no

ensino superior ja teve no século passado.

1- Boa saide, dominio dos processos, ser um homem digno do lar, eficiéncia

vocacional, eficiéncia civica, uso digno do lazer e carater ético.

2- Desenvolvimento de habilidades técnicas, desenvolvimento de valores, iniciativa
pessoal, flexibilidade de pensamento e conduta, diferengas individuais e necessidade de

cooperagdo.

3- Auto-realizacdo, relacionamento humano, eficiéncia econdmica, responsabilidade

social

4- Pensamento reflexivo, apreco a cultura, desenvolvimento da criatividade,
compreensdo e aplicacdo da ciéncia, contato com grandes idéias, valores morais e
espirituais, habilidades fundamentais, eficiéncia vocacional, educacdo eficaz, cidadania

efetiva, sadde fisica e mental.

A partir da década de 1970 surgiu a preocupacao de separar o ensino infantil do ensino
adulto, sendo a prépria definicio de Pedagogia uma motivagado, afinal, conforme Gil
(2008), do grego vem a palavra paidos, associada a crianca e gogein, significando
conduzir. DeAquino (2008, p. 12) define Pedagogia como a arte e a ciéncia de ensinar
criangas, [...] “a educagdo centrada no professor. Supde-se que os alunos aprendizes ndao
tém maturidade suficiente para se preparar para a vida e tomar as decisdes certas e,
portanto devem aprender o que € decidido e ensinado pelo professor”. O autor também
aborda a questdo do ensino superior quando define Andragogia.

Inicialmente definida como a arte e a ciéncia de ajudar os adultos a aprender

[...] a responsabilidade pela aprendizagem é compartilhada entre professor e

aluno. [...] as pessoas acumulam um reservatério de experiéncias que pode ser

usado como base sobre a qual serd construida a aprendizagem. (DEAQUINO,
2008, p. 12).

Ja na década de 1980, Kolb (1981) propds que a aprendizagem de adultos fosse mais

eficaz, que a meta do aprender fosse mais direta e profundamente vivenciada para que
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nao fosse simplesmente recebido de maneira passiva. O autor se referia a Aprendizagem
Vivencial. A tltima fase desse ciclo € definida por DeAquino (2008, p. 23) como o
Pensamento Complexo e a Transdisciplinaridade, afinal se refere a um grande quebra-
cabeca que, montado conduz o aprendiz a visualizar o todo, aonde ele quer chegar apds
atingir o final do curso. Isso apresenta duas vantagens:
Em primeiro lugar, d4 uma visdo de futuro e estimula a constru¢do de uma
estratégia pessoal para se atingir tal objetivo: em segundo, dd uma boa idéia de

qual € o resultado final esperado e, com isso, faz com que o aprendiz possa
avaliar e ter certeza de que esse é realmente o objetivo que ele deseja atingir.

Esses pensamentos reportam a busca do que seria o objetivo maior do sistema de ensino
superior de um pais. Segundo Ribeiro (1982) esse objetivo seria capacitar-se, em
recursos e professores, para oferecer educacdo de terceiro nivel a todos aqueles

capacitados para recebé-la.

Com um pensamento diferente, quanto a necessidade de investimentos financeiros, para
Mayer (1976, p. 35), “muitas vezes aprendemos mais brincando do que em nossa sala
de aula normal. Compreendemos, hoje em dia, que a educagdo é falha se ndo nos
prepara para um uso criativo das horas de lazer.” Esse seria um problema identificado

pelo autor diretamente relacionado a didética, raiz dos problemas da educacio.

Ja para Herbert Spencer a educacdo tem por objetivo a formacdo do cardter e para
Horace Mann [...] “somente a educacdo pode conduzir-nos aquele prazer que é, ao

mesmo tempo, o melhor em qualidade e infinito em quantidade” (MAYER 1976, p. 33).

Essas questdes que envolvem os objetivos histéricos relacionados ao ensino superior

evidenciam um afastamento atual dos preceitos bésicos.

Ha também a questio da pouca pesquisa praticada no pais e como esse aspecto interfere
no desenvolvimento brasileiro, apontada por Becker (2001, p. 39): “ndo queremos uma
universidade escola, em que se faca tdo somente ensino, (...) onde ndo exista infra-
estrutura que permita e incentive a pesquisa. Uma universidade sem pesquisa nio deve,

rigorosamente, ser chamada de universidade”.

O autor (2001, p. 39) retoma a critica a falta de incentivo para o rompimento de
barreiras quando afirma que “rejeitamos um modelo de universidade que ndo exercita a

criatividade, ndo identifica nem analisa problemas concretos a serem estudados, que nao
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incentiva o habito do estudo critico”. Cria-se, portanto alunos que ndo estdo

acostumados a resolver problemas enfrentados com a discussido, com o0 consenso.

Nessa linha de pensamento, segundo De Aquino (2007, p.23), “ja na década de 1970,
Malcom Knowles e outros educadores, como Carl Rogers, comecaram a promover a
idéia de que a educacdo precisava se afastar de um posicionamento centrado no

professor”.

Posteriormente também na década de 1970, pesquisadores da universidade de
Columbia, sugeriram que o objetivo da educacdo de adultos fosse guiar os aprendizes
para uma transformacdo pessoal, ou seja, fazé-los crescer e amadurecer em termos
intelectuais e, por conseguinte, mudd-los, para que se tornassem pessoas completas

(DEAQUINO, 2007).

Outro aspecto para a educagdo superior pode ser associado ao emprego da tecnologia
em sala de atual, que freqiientemente mascara o conteido do ensino. Tal fase ndo é
isenta de criticas, segundo Mayer (1976, p. 35) [...] “a tecnologia cria novos inventos
que aperfeicoam o processo de ensino e ajudam na arte e na comunicac¢do”. Nao se trata
de adotar a tecnologia como um {idolo para o educador que acredita em solucdes

mecanicas, ao invés de acentuar a importancia de ensino inspirado e fonte de inspiragao.

Esse topico destinado a Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP) serd dividido na
fundamentagdo desse primeiro assunto, seguido pelo Método de Caso e findando na

Simulacdo, aspectos correlacionados a didatica de Jogos de Empresa.
2.1.1 Aspectos da Aprendizagem baseada em problemas

A ABP torna-se importante para o conceito de jogos de empresas, em funcido de que
essa abordagem defende que o aprendizado torna-se mais eficaz quando vivenciado em
situacOes proximas da realidade, conforme Gil (2008). Tal aspecto serve como estrutura

para a construcdo de um jogo como o analisado nesse projeto.

Conforme Gil (2008), tal estratégia de aprendizagem ndo € recente, a despeito de ser
considerada uma inovagdo pelos educadores brasileiros. Na ABP o estudante assume

um papel de destaque na aula, deixando para o professor o papel de coadjuvante, como
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aquele que indica o material didatico e ao término da atividade, serve como mediador e
facilitador. Berbel (1996) afirma que para o desenvolvimento da técnica deve-se separar
a turma em grupos e lancar a problemdtica para discussdo. Sanadas as ddvidas e
formulados objetivos e hipéteses os alunos partem para a etapa de discussdao e
resolugcdo. A proposta é fazer com que os alunos vivenciem a realidade em que estdo

inseridos e atuem para transformé-la.

Para Bruner (1976) essa técnica estd relacionada a existéncia de um aluno aprendiz, pois
seleciona e transforma o conhecimento assimilado, constréi hipdteses e descobre

alternativas para as mais diversas situacoes.

No dizer de Gil (2008, p. 179), o aluno ndao é conduzido para um processo de
memorizagdo, agora ele estd inserido em um contexto de compreensdo. A memorizacao
seria uma conseqiiéncia no aprendizado, “contribuindo para o desenvolvimento de

habilidades interpessoais e para o aprimoramento do espirito de equipe’.

O autor ainda salienta que os principais ganhos com a ado¢do da ABP seria o
incremento da interdisciplinaridade, um aprendizado de longa vida e novas formas de
relacionamento entre estudantes e professores. Em contrapartida hd alguns aspectos
limitadores a serem relacionados: redu¢do do tempo destinado ao ensino dos
fundamentos das disciplinas, necessidade de desempenho de novos papéis pelos
professores, necessidade extra de recursos humanos e materiais, envolvimento de outros
professores e a geracdo de complexidade de avaliacdo do aproveitamento dos

estudantes.

O principal limitador na ABP € o incremento da participagdo dos alunos. Geralmente
quando em inicio de curso, em funcio da imaturidade, os alunos véem os professores
como disseminadores do conhecimento. “Eles vdo a faculdade com o intuito de assistir

as aulas e nao participar ativamente de seu desenvolvimento” (GIL, 2008, p. 180).

Portanto, nesse contexto, cabe salientar qual € o papel do professor na educa¢do, como

serd visto na seqiiéncia.
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2.1.2 O papel do professor na educaciao

O século XX se finda com a convic¢do de que a educacdo deveria ter o professor como
um elo do sistema de ensino e ndo como um centro inquestiondvel. Era necessdrio
separar o ensino de crianca do ensino de adolescente e que ndo bastava o dominio da
disciplina e uma boa oratéria para ter-se um professor qualificado. Essas seriam as

exigeéncias para a educacdo, conforme Gil (2008).

A partir dessa realidade, Libaneo (1994) afirma que o professor precisa atuar na
mediagdo, com intuito de ensinar o aluno a pensar. O reforgo para essa perspectiva ja
era fornecido por Werner e Bower (1984), ao afirmarem que o professor deve seguir a

arte de fazer brotar idéias na cabeca dos alunos e ndo simplesmente coloca-las.

Rogers (1986) escreveu que ensinar era uma atividade relativamente sem importancia e
vastamente supervalorizada e propds que o professor passasse a ser um facilitador de
aprendizagem. Gil (2008) apresenta um contraponto quando afirma que a profissao do
professor € bastante complexa. Implica em desempenho multifacetado e seus papéis
tendem a se alterar com muita freqiiéncia. Ele seria, portanto um especialista, autoridade

formal, agente de socializagdo, facilitador e pessoa.

O autor refor¢a que além desses papéis, outros 27 ja foram registrados, destacando
administrador, aprendiz, membro de equipe, conferencista, educador, lider, e coach. A
partir dessa Otica, o professor teria um ciclo de vida natural, com fases distintas,
composta por crescimento, também denominado artesdo; maturidade e declinio, sendo
que o destaque viria com a exceléncia na maturidade. Em ultima instancia, o
comportamento do professor € dirigido pelos alunos.
Os estudantes sabem, e se valem disso, que alguns professores sdo mais capazes do que
outros, ndo apenas ou necessariamente mais doutos e mais engenhosos em conquistar e
excitar os estudantes para lancd-los a aventuras intelectuais por conta prépria. Os
estudantes também reconhecem, muitas vezes mais astutamente do que os outros
membros da faculdade ou os administradores académicos, que muitos professores se

ddo melhor com uma determinada espécie de estudantes ao passo que com outros tipos
ou fracassam ou entdo ndo chegam a compreender (MORRIS, 1972, p.12).

E notdria a transformacao que o professor de ensino superior enfrentou. Precisou rever
seus dogmas como a maioria dos outros profissionais, conforme Morris (1972 p. 12):
“a0 mesmo tempo em que o mestre consciencioso luta para apresentar conceitos

relevantes, informacdes e técnicas de forma eficaz [...] ele é obrigado também a se
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defrontar com o imenso cabedal de novos conhecimentos [...] classificados, assimilados,

reorganizados e preparados para a hora da aula.”

O mestre ganhou importancia nas dltimas décadas, ao ser naturalmente incumbido na

formacdo do aluno em toda sua extensao, dentro e fora da escola.

Percebe-se que os tempos atuais produziram uma carga extra para ser transportada pelos
professores: a exigéncia de multidisciplinaridade, a necessidade de atualizagcdo
constante e o fardo de conhecimento necessdrio para atender a demanda do aluno.
Mayer (1976, p. 610), ja nos anos 1970, apresenta um exemplo ampliado desse
problema, comparando a atuagdo médica e a educacional: “O verdadeiro médico esta a
disposi¢do de seus clientes dia e noite. [...] O professor criativo trabalha muito além das
horas escolares oficiais. Sua casa estd aberta aos alunos. Ele lhe mostra como superar a
distancia entre a teoria e a prética. [...] o professor é um refligio em momentos de

perturbacio e crise.”

Gil (2008) aborda os aspectos que permeiam o desafio atual do professor universitério.
Segundo o autor as caracteristicas exigidas sdo muito maiores daquelas de tempos
passados. “Haveria situagdes ligadas a contextos culturais, profissionais e condi¢des
sociais envolvidas. [...] requer-se um professor capaz de organizar e dirigir situacdes de
aprendizagem [...] ainda requer-se um professor capaz de trabalhar em equipe’. (GIL
2008, p. 37). [...] “requer-se um professor transformador, que mude o foco do ensinar.”
(GIROUX, 1997). Esse professor idealizado ird conviver com um aluno que, segundo o

autor passou por um processo de democratizacao no ensino.

O autor também afirma que passaram a ter acesso a escola, pessoas oriundas de outras
classes sociais, com interesses, motivagdes e herancas culturais diferentes e com
competéncias e conhecimentos em distintos graus de desenvolvimento. Nesse convivio
o relacionamento entre o mestre e o aprendiz forma um par educativo, considerados
como uma unidade, onde os valores sdo reforcados. Trata-se de um ambiente
privilegiado para o desenvolvimento de grupos de lealdade e lazer.
Nao repousa nas habilidades de lecionar do lider, nem no conhecimento erudito
do assunto, nem no planejamento curricular, nem na utilizacdo de auxilios
audiovisuais, nem na aprendizagem programada que é utilizada. [...] Nao, a
facilitacio da aprendizagem significativa repousa em certas qualidades de

atitude que existem no relacionamento pessoal entre o facilitador e o estudante
(ROGER, 1986, p. 127).
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No dizer de Gil (2008) o papel do professor em sala de aula ndo € mais do sabio que

repassa automaticamente o conhecimento.

Nesse ambiente o professor precisa ser um entusiasta. Ele deve ter uma mente aberta e
uma capacidade para aceitar o papel de mediador entre o estudante e o conhecimento.
[...] “dessa forma, ele estard atuando como um orientador que conduz os estudantes a
descobrir seus proprios esquemas mentais. [...] devera envolvé-los em experi€ncias que
impliquem contradi¢cdes em relacdo a hipdteses inicialmente estabelecidas e estimulem

discussao”. (GIL, 2008, p. 63).

Por esse motivo ele precisa se valer também de técnicas que o auxiliem no processo de

constru¢do da aprendizagem.

2.1.3 Ferramentas/Técnicas

Segundo Gil (2008) a prelecao verbal utilizada pelos professores € provavelmente o
mais antigo método de ensino. Sua morte, conforme Gil (2008, p. 133), [...] “j4 foi
anunciada por muitos cronistas da educagdo, mas sobreviveu”. As aulas expositivas sao
consideradas torturantes pelos alunos, e isso pode ser assim resumido, em fun¢ao de que
muitas vezes as classes sdo tdo numerosas que dificultam a aplicacdo de estratégias mais
ativas.

Em um curso de magistério se um estudante focar seus estudos na didética do ensino,

rapidamente poderia ser tornar o primeiro da classe, no entanto se ele fosse impelido a
pensar sobre a prética, seria o melhor professor a longo prazo. (DAVINI, 1995, p. 118)

Salvador (2000, p. 243) afirma que “o processador humano tem capacidade limitada.
[...] todos experimentam essas limitacdes e a frustracdo decorrente disso”. Um recurso
para poder recuperar essa informacdo armazenada, seria criar uma série de estratégias

de aprendizagem que contorne essa limitagao.

Quando o docente se envolve em um modelo de aula expositiva, segundo Brown
(1985), ele se priva do exercicio das habilidades intelectuais mais complexas, como a
aplicacdo, andlise, sintese e julgamento, trata-se de uma forma passiva e tradicional do
ensino. A aula expositiva tem sido criticada por estimular situacdes que favorecem
aprendizagem do tipo receptiva. Moreira (1997, p.72) afirma que ‘“pessoas mais

preocupadas com o ensinar estardo mais interessadas em observar as necessidades e
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reacoes dos alunos e estardo mais propensos a elaboracdo, adaptacdo e invengdo de

técnicas e recursos que venham a facilitar o aprendizado™.

Estudos atuais colocam a necessidade como uma alavanca que impele o aluno a
descoberta, sendo, portanto a mae das invencdes. Gregdire (2000) constréi um
questionamento acerca do fato quando pergunta o que ocorreria se a situacdo
pedagdgica ndo oferecesse aos alunos um itinerdrio marcado por objetivos ou por faixas

de conteudo?

Como afirma Gil (2008) muitos professores estdo atentos as inovagdes pedagogicas.
Ocorre, no entanto que nao hd motivacdo e incentivo para o desenvolvimento dessa
capacidade pedagdgica. A propria falta de informacdo vinda da instituicdo corrobora
para a manutenc¢ado desse descuido.
A aprendizagem ndo estd submetida as regras da pedagogia de dominio que
dita que todo elemento deve ser dominado antes de se abordar outro. A solu¢do
estd num estudo como o da Medicina, com aprendizado por problemas, onde os
estudantes tomam um caso clinico, determinam suas necessidades de

informacdo e seus objetivos antes de seguir adiante. (GREGOIRE, 2000, p.
157)

O autor afirma que o emprego dos semindrios parece ser uma boa saida, principalmente
em cursos de pés-graduacdo. Ainda nao € um modelo perfeito, mas ja representa um
salto frente a aula expositiva. Conforme Moreira (1997, p. 87), “o semindrio pode ser
considerado a primeira manifestacdo daquilo que se convencionou chamar de métodos
ativos”. O semindrio atende a trés finalidades especificas, segundo Ballces e Martin

(1985):

(1) Incorporar ativamente os estudantes nas tarefas particulares do estudo;
(2) Inicid-los na colaboracao intelectual;

(3) Preparé-los para a investigacao.

Dessa forma, o semindrio provocaria a discussido, importante passo para um sistema

mais eficiente de ensino.

O estudo de caso também se apresenta como ferramenta didatica. Brown (1991, p.44)

sugere que ‘“os estudantes sdo engajados no estudo ativamente e oferecem uma
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discussao realista e relevante sobre questdes e problemas fundamentais e concretos, 1Sso

caracteriza o método do caso”.

Nao sugerindo perfeicao, Christensen (1987) afirma que a principal desvantagem desse
método € o tempo consumido para o preparo, enquanto que suas vantagens sao diversas,
tais como o treinamento para a a¢cdo, a oportunidade de desenvolver a habilidade para
resolver problemas. Vem do proprio mercado, a necessidade de preparo para a resolugdo
de problemas. Marques (1977, p. 32), afirmava que ndo se desejam empregados ou
funciondrios com grandes conhecimentos ou férmulas prontas para a solu¢do dos
problemas daquelas dreas. “Procuram por pessoas com entusiasmo e vontade de agir [...]
com imaginacdo e flexibilidade para continuar a apreender. Somente métodos

dindmicos de ensino podem tornar realidade a aquisicao destas qualidades.”

Tais competéncias ndo seriam desenvolvidas com o emprego isolado de semindrios e
estudos de caso. Maier e Keenan (1977) afirmam que estudantes trabalhando em grupo
aprendem mais, usam um nivel de raciocinio, ficam mais satisfeitos com suas classes,

sd0 mais tolerantes com diferencas raciais e étnicas.

A partir de um estudo feito por Bligh (2000) fica evidenciado que a instrugcdo
programada e a personalizada teriam maior ganho frente a exposi¢do simples. O autor
cria um rol de limitacdes para a aula expositiva. Primeiramente nio hd feedback, o que
proporciona a passividade do estudante. O sucesso da técnica depende exclusivamente
do expositor. Nao ha consideracdo com as diferencas dos ouvintes e finalmente ndo

haveria eficécia para o desenvolvimento de habilidades motoras.

Dessa forma os jogos estariam sendo apresentados como uma forma de contornar os

limites dos semindrios, dos estudos de casos e da aula expositiva.

2.2. 0 uso de jogos como metodologia de ensino superior

A definicd@o para jogos educacionais vem de Tarouco et al (2004, p. 2) como “qualquer
atividade de formato instrucional ou de aprendizagem que envolva competi¢do e que

seja regulada por regras e restrigdes”.

Segundo a autora, os jogos educacionais se baseiam em uma abordagem auto-dirigida,

isto €, aquela em que o sujeito aprende por si sO, através da descoberta de relagdes e da
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interacdo com o software. A partir desse cenério, o professor tem o papel de moderador,
mediador do processo, orientando e selecionando recursos computacionais adequados e
condizentes com sua pratica pedagégica. “Ele vai além do simples coletor de
informacdes, ele precisa pesquisar, selecionar, elaborar e confrontar visdes,
metodologias e os resultados esperados” (TAROUCO et al 2004, p. 4). Para Santos
(2003) os jogos de empresa sdo abstracdes matemadticas simplificadas de uma situacao

relacionada com o mundo dos negocios.

Os participantes do jogo, individualmente ou em equipes, administram a empresa como
um todo ou em parte dela, através de decisOes seqiienciais. Os jogos de empresas
também podem ser definidos como um exercicio de tomada de decisdes em torno de um
modelo de operacdo de negdécios, no qual os participantes assumem o papel de

administradores de uma empresa virtual.

Para Lowman (2004, p. 160), “por meio da discussdo, os estudantes aprendem a
elaborar racionalmente um tépico, a monitorar os seus proprios processos de

pensamento e a questionar suas pressuposi¢oes implicitas”.

Esses novos recursos modificam a dindmica do ensino, as estratégias e o
comprometimento de alunos e professores. Conforme Tarouco et al (2004, p. 3) com a
adoc@o desses recursos e ferramentas a educacdo pode “ensejar uma aprendizagem
significativa, proporcionando que o aluno aprenda de forma dinadmica e motivadora [...]
facilitando o processo de construgdo de jogos educacionais, fazendo com que
professores possam passar de meros expectadores e avaliadores para produtores de

jogos educacionais’.

Em uma comparagdo dos jogos de empresas com os métodos tradicionais de ensino,
como os semindrios e os estudos de caso, Sauaia (1989, p. 86) acentua que “Jogos de
Empresas constituem uma técnica vivencial em que o centro das atencdes se localiza no
grupo de das atencdes se localiza no grupo de participantes, provocando com isto uma

situacdo de extraordindria motivacao”.

Para Gil (2008, p. 176-179), o jogo inicia-se com a problematizacio. [...] “o propdsito
fundamental da problematizacdo é o de preparar o estudante para tomar consciéncia da

realidade em que vive e atuar intencionalmente para transformé-1o”.
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Além da criatividade, os jogos demandam outras mudancgas substanciais, como espago
fisico, postura do professor (agora denominado facilitador), emprego de recursos
didéticos inovadores e dedicacdo extra. Importante ressaltar que a aula assume uma

postura dinamica, onde o caréter estatico de palestrante-platéia € abolido.

O aluno € impelido nos jogos a adotar uma nova postura de pesquisador, afinal a
atividade tem um cardter de resolucdo de problemas. [...] prioriza muito mais a
compreensdo do que a memorizacdo, [...] “contribuindo para o desenvolvimento das
habilidades interpessoais € para o aprimoramento do espirito de trabalho. [...] ainda se
constituindo em uma das mais importantes atividades que podem ser desenvolvidas no
ambito dos cursos universitdrios em prol da interdisciplinaridade.” (GIL 2008, p. 176-

179)

Os professores da antiguidade eram bem sucedidos porque, para eles, a sala de
aula ndo era um local isolado. Confiicio vivia com seus discipulos. Buda
dividia tudo com seus estudantes. Sdcrates, ao contrdrio dos professores
contemporineos, ndo tinha qualquer sala formal de conferéncias. Quando
Abelardo foi proibido de ensinar nas escolas, ensina a seus alunos no campo.
Eles se comunicavam com mais sucessos com seus alunos do que os
professores modernos. (MAYER, 1976, p. 612)

Algumas limitacdes ja eram trazidas por Mayer (1976) e Feenberg (1982) ha cerca de
20 anos, quando questionavam que utilizar jogos como recurso diddtico pode gerar uma
barreira fisica da sala de aula. Adicionalmente, com o advento tecnoldgico a
humanidade perderd suas origens pedagdgicas, como o didlogo. Os autores acreditam
que haja realmente uma perda na qualidade do didlogo com o emprego da tecnologia,

afinal adotar tecnologia nessa drea sugere ensino a distancia.

Ocorre que os estudiosos no assunto acreditam que o equilibrio € a meta nessa questao,
afinal conforme Feenberg (2000), os computadores inicialmente foram concebidos
como instrumentos de transmissdo de dados. O autor defende que hd como empregar a
tecnologia na educacdo, sem perdas como a relatada acima, afinal na sociedade moderna

ha mediagdes éticas e estéticas que fornecem novos beneficios aos objetos.

Outro aspecto relevante no emprego dos jogos como ferramenta no processo de
aprendizagem € apontado por Ribeiro (1982), quando evoca a responsabilidade da
universidade com o compromisso para o povo. Em jogos, por tratar-se de um cenério
muito proximo da realidade, as empresas sdo beneficiadas diretamente, como se um

laboratdrio de préticas empresariais estivesse sendo criado. Dessa forma os resultados
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estariam retornando para o mercado. Para o autor, “a mais alta responsabilidade da
Universidade consiste no exercicio das fun¢des de 6rgao de criatividade cultural e

cientifica, e de conscientizacao e critica da sociedade” (RIBEIRO, 1982, p. 241).

No dizer de Gil (2008, p. 195), os jogos apresentam uma série de vantagens: contribuem
para ativar conhecimentos anteriores, j& que seu desenvolvimento requer a posse de
fatos; proporcionam amplo e imediato feedback; engajam diferentes sentidos no
processo de aprendizagem; estimulam a construcdo de hipéteses, pois o aprendizado
ocorre por licdo de tentativa/erro e finalmente, como “os jogos conduzem a busca de
dados e informagdes em um ambiente competitivo, os participantes atuam com mais

afinco”.

Na seqiiéncia serd apresentado como esta estratégia se inicia e como, ao longo do

tempo, foi se modificando e se adequando a realidade.
2.2.1 A origem e evolucao dos jogos de empresas

As brincadeiras infantis, os jogos de tabuleiro, os jogos de azar e aqueles desenvolvidos
para uso online, caracterizam a grande diversidade de op¢des. Todos esses exemplos de
alguma forma contribuiram para o desenvolvimento dos atuais jogos empresariais,
aqueles que simulam o ambiente estratégico e operacional das corporacdes simuladas.
Conforme Gramigna (1994) faz parte da natureza do homem jogar. Ao longo dos
séculos varios registros de jogos foram encontrados. Variavam de jogos esportivos,
jogos de azar, brincadeiras infantis e jogos de tabuleiro, onde todos tinham a mesma
esséncia: a competicdo. A real contribui¢do para o ensino comega a ganhar forma com a

constru¢do dos jogos de guerras, antecessores dos atuais jogos empresariais.

Ha um consenso entre os autores de que a origem dos jogos de empresas remonta ao
periodo pds-desenvolvimento dos jogos de guerra, na Prdssia do Século XIX.
(SAUAIA,1995, 1997; LOPES, 2001; WILLIANS, 1974). Segundo Willians (1974)
entre 1866 e 1870, a Prissia obteve vdrias vitérias no campo militar € muitas dessas

glérias foram atribuidas ao emprego de um Wargame ou Jogos de Guerra.

Posteriormente, o tabuleiro deu origem a um mapa, com a disposi¢do dos exércitos

empregados na campanha. Era criado o Kriegspiel. Em 1918, os prussianos adotaram o
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Kriegspiel como paix@o militar e sofreram uma derrota na Primeira Guerra. Dessa

forma os alemaes decretam seu fracasso bélico ao jogo de guerra.

Em 1940 o Kriegspiel foi novamente empregado pelos alemdes quando da invasdo da
Franca. Tratava-se de uma variante do plano Schlieffen, concebido em 1914 pelo Conde
Von Schlieffen, que sugeriu uma invasdo da Franca através do norte da Bélgica,
seguindo com um movimento que findaria em Paris. No entanto, o que seria executado

era uma invasao da Franga através da floresta das Ardenas.

Segundo Macksey (1974), os alemies nesse periodo introduziram ao jogo o fator sorte
através do uso de dados, representando o imponderdvel em todas as batalhas. Esse
recurso também seria empregado futuramente em jogos empresariais. Décadas depois,
o Kriegspiel foi resgatado pelas escolas de guerra ocidentais, que recriaram as famosas
batalhas onde cada detalhe era refeito e minuciosamente estudado na formacdo de
oficiais. A partir desse momento e com a disseminacdo do uso do computador, o

Wargame se popularizou dando origem a vdrios jogos de estratégia e empresariais.

De acordo com Pessoa e Marques Filho (2001) o primeiro jogo empresarial € creditado
por South-Western que no final dos anos 1920 e inicio dos anos 1930, desenhou e
demonstrou no Leningrad Institute of Engineering and Economics, um método de
treinamento para gerentes de vendas. Na década de 1950 os jogos migram para o
computador, com taticas militares adaptadas ao mundo dos negécios. Cinco anos apods, a
Forca Aérea Americana utilizou aplicativo para simular um sistema de abastecimento
denominado Rand Corporation Game Monopologs, para a administracdo de materiais.
No ano seguinte, foi desenvolvido pela American Management Association o primeiro
jogo empresarial, denominado Top Management Decision Game. A primeira utilizagao
de jogos em sala de aula em foi na University of Washington, em 1957, com o Business

Management Game, desenvolvido por McKinsey & Company.
2.2.2 Jogos de Empresas na pratica

As etapas propostas para um jogo de empresas encontram as mais diversas
classificacdes, variando de 3 a 11 fases. No dizer de Vicente (2001), Gramigna (1994) e
Kirby (1995) basicamente todas as fases estdo contidas na introducao, desenvolvimento

e avaliacao do jogo.
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Conforme Kirby (1995), o jogo € estruturado em 11 fases conforme a seguir:

(1) A proposta: onde os participantes sdo apresentados aos conceitos basicos dos jogos,
de seus procedimentos e demais fatores envolvidos. O apresentador também aproveita o

momento para sanar dividas iniciais.

(2) Divisdo em equipes: geralmente dispostos em equipes impares, para que seja

provocada a discussao e o consenso, os participantes sdo cadastrados no sistema.

(3) Introducdo: as regras s@o apresentadas e exemplificadas. Importante que estejam

documentadas para acesso posterior.

(4) Demonstragdo: o apresentador deve realizar uma rodada simulada prevendo que

nem todos possuem as mesmas caracteristicas de assimilag@o.

(5) Esclarecimento: trata-se do momento em que o apresentador sana todas as duvidas

acerca do jogo.

(6) O jogo em si: é chegada a hora de aplicar os conhecimentos, discutir em grupo e

buscar o consenso. Trata-se da ocasido em que o apresentador se ausenta do processo.

(7) Observagdo: o apresentador ird comegar a colher suas impressdes sobre o jogo para a

constru¢do do feedback.

(8) Parada do jogo. Trata-se de um momento opcional, considerando que alguns jogos

tém final determinado outros dependem da acdo do apresentador.

(9) Emocgoes: algumas vezes surgem participantes que gostariam de no desenvolvimento
do jogo, expressar suas impressdes. Esse momento € importante, pois coleta as idéias

ainda no desenvolvimento.

(10) Feedback: trata-se de um dos momentos mais importantes do jogo. E caracterizado

pela coleta das informagdes, criticas e melhorias.

(11) Final: o apresentador apresenta os resultados, a equipe vencedora e encerra a
disputa. Gramigna (1994) aborda a questdo de que as regras ndo sio fixas e que os

pontos podem se interpor de acordo com cada situacdo vivencial.
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Os jogos de empresas foram desenvolvidos sob a otica dos jogos de guerra, adaptando

os aspectos associados a estratégia, logistica e licdes de comando. Logo a seguir,

tornou-se f4cil simular modelos de cendrios muito proximos da realidade.

Segundo Gramigna (1994, p.6), “a simulacdo € caracterizada por uma situagao em que
um cendrio simulado representa modelos reais, tornando possivel a reproducdo do
cotidiano. [...] unindo o jogo a simula¢do, podemos chegar ao conceito de jogo
simulado. [...] no jogo simulado podemos perceber todas as caracteristicas do jogo real”
tais como regras definidas, presenca do espirito competitivo, possibilidades de

identificar vencedores e perdedores, ludicidade, fascinacdo e tensdo.

Mintzberg (1974) define as principais virtudes que um executivo necessita ter para obter
sucesso em seu dia-a-dia, virtudes essas perfeitamente estimuladas em um jogo de

empresas.

1. Bom relacionamento com os colegas;

2. Possuir habilidade de lideranga;

3. Capacidade de resolu¢ao de conflitos;

4. Saber processar informacoes;

5. Tomar decisdoes em condi¢des de ambigiiidade;
6. Saber alocar recursos;

7. Empreender;

8. Possuir poder de reflexdo e auto-anélise.

Tais virtudes desejaveis devem ser trabalhadas ndo somente para fins empresariais, mas
também para a formagdo do individuo. Segundo Gramigna (1994, p.3), “[...] antes da
atividade lidica, o jogo é um instrumento dos mais importantes na educacao geral. Por
meio deles as pessoas exercitam habilidades necessdrias ao seu desenvolvimento
integral, principalmente autodisciplina, sociabilidade, afetividade, valores morais,

espirito de equipe e bom senso”.
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Além do beneficio dessa formacdo do individuo, percebe-se também com o emprego
desse método, o incremento do pensamento criativo. Além da questdio do
desenvolvimento do espirito de equipe, do desenvolvimento do pensamento criativo,
tem-se a presenca do desafio, do ganho na outra extremidade que € o desenvolvimento
do professor e finalmente a reciclagem. A premissa bésica do Jogo Empresarial, ou
caracteristica preliminar, é a vivéncia. O individuo ndo pode simplesmente se envolver

sem que tome parte na atividade pratica.

Gramigna (1994, p. 19) descreve o ciclo vivencial como um conjunto formado pela
realizacdo e construcio; pelo compartilhamento de emocgdes, sentimentos e reacdes;
pela andlise do ocorrido; pela andlise do ficticio em contraste com a realidade
empresarial e finalmente pelo comprometimento com mudancgas e resultados esperados.
Ter-se-ia, portanto um ciclo com a Vivéncia, o Relato, o Processamento, a

Generalizacdo e finalmente a Aplicagdo.

Segundo a autora (1994, p. 20), as principais caracteristicas de um jogo de empresas
sdo: “possibilidades de modelar a realidade da empresa, papéis claros, regras claras e
condi¢Oes para ser um jogo atrativo e envolvente”. O interesse do participante estd
proporcionalmente correlacionado a forca imposta pelo desafio. Esse aspecto pode
receber incremento se adicionado um prémio a competicdo, a equipe vencedora,
gerando uma situa¢do ausente no atual modelo de ensino, afinal, conforme Mayer

(1976, p. 47) “a sociedade produz um professor anémico € um aluno indiferente”.

O estudante indiferente passa pelo processo de aprendizagem, mas nao € realmente
desafiado nem se envolve verdadeiramente”. Pozo (1998) afirma que o conhecimento

conceitual, estratégia e as atitudes também sdo pecas chaves para esse tipo de exercicio.

Em uma realidade de competi¢do os jogadores sdo estimulados a trabalhar com mais
afinco, conforme Gil (2008). Dessa forma, segundo Oblinger (2004) o jogo de empresas
retine um conjunto de principios pedagdgicos, dificeis de té-los reunidos fora dessa

realidade de ensino/aprendizagem. Esses principios sdo descritos abaixo:
1. Individualizacdo: os jogos se adaptam ao nivel individuo;

2. Feedback: é imediato e contextualizado;
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3. Aprendizado ativo: os jogos conduzem a descoberta;
4. Motivagdo: ocorre engajamento durante horas em funcio dos objetivos propostos;
5. Sociabilidade: os jogos envolvem uma comunidade de usudrios interessados;

6. Gradualismo: os jogos sdao construidos com multiplos niveis. Os participantes nao
podem ascender a um nivel mais elevado sem que tenham obtido competéncia no

anterior;

7. Transferéncia: os jogos possibilitam a transferéncia da informacdo de um contexto

para o outro;

8. Comparacdo: os jogos possibilitam aos usudrios comparar o desempenho de um

jogador com os demais ou mesmo entre as equipes.

Conforme o website do Desafio SEBRAE (www.desafiosebrae.com.br, 2009), o torneio
representa atualmente o maior jogo de empresas brasileiro, contando também com
versdes para Argentina, Colombia, Equador, Peru, Paraguai, Uruguai e Chile. Em sua
edi¢do 2008 reuniu 92.765 participantes oriundos de 1.740 universidades. Desse total,
34.765 sdo estudantes de Administra¢do. Os participantes disputam a competi¢do em 4
etapas classificatorias e eliminatdrias, sendo a primeira a Estadual, seguida pela Semi-

Final Estadual, Semi-Final Nacional e a Final .

A proposta do desafio atinge os objetivos bdsicos de um jogo de empresa, sem que, no
entanto se caracterize como uma ferramenta de apoio didatico. O jogo foi concebido
para o usudrio final, alunos do ensino superior. O grande limitador de um jogo como

esse € o ndo envio das informagdes de desempenho em cada etapa.

Qualquer equipe que tenha ou nao avangado de fase, ndo tem acesso as respostas de seu
trabalho, apenas a informacdo de aprovagdo ou reprovacdo, ignorando um principio
proposto por Gramigna (1994, p. 19) de “andlise do ficticio em contraste com a

realidade empresarial”.

Mayer (1976): A tecnologia inibe o didlogo;

Feenberg (1982): O estudante se afasta da esséncia da didatica;

Gramigna (1994): Autodisciplina, Desenvolvimento e estimulo de emocdes;

Hickman (1995): O desafio € a esséncia do aprendizado e o jogo proporciona essa questdo;
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Pozo (1998): O jogo estimula o pensamento estratégico;

Oblinger (2004): O aluno aprende com maior énfase, se motiva, sociabiliza e transfere;

Gil (2008): Os estudantes se empenham mais nos estudos;

Quadro 1: Resumo dos beneficios e limitagdes dos Jogos de Empresas
Fonte: Elaborado pelo autor

O quadro acima indica que ao mesmo tempo que o jogo de empresas estimula o aprendizado através da
competicdo, da situacio de discussdo na busca do consenso e no compartilhamento de emog¢des, também

estaria gerando uma perda do didlogo, afinal o aluno poderia estar se afastando da pesquisa.
4.2.3 Pesquisas recentes sobre jogos de empresas

A oferta de livros didéticos sobre o tema Jogos de Empresas ou Jogos Empresariais no
Brasil € escassa. Conforme Lacruz (2004, p. 103), [...] “a grande maioria dos livros a
disposi¢@o no Brasil € traduzida. Os tnicos livros nacionais encontrados nesta pesquisa
sdo os de autoria de Maria Rita Miranda Gramigna, e Paulo Vicente”. Entretanto
quando se trata de publicacbes em periddicos tem-se uma oferta expressiva para oS
ultimos 3 anos, algumas com proposi¢des praticas (MIYASHITA, BARBOSA e
AZEREDO, 2007; GERBER, 2006; JOHNSSON, 2006; DUGAICH, 2005; SANTOS e
LOVATO, 2007; REIS e PEREIRA, 2006; ROSAS e SAUAIA, 2006; PROTIL, 2005;
ORNELLAS e CAMPOS, 2003; KALLAS, 2005; ARBEX, 2005; SAUAIA, 2006;
LACRUZ, 2004). De forma uninime os autores acreditam que a experiéncia com jogos
confere praticidade ao ensino tedrico. Em alguns casos os autores afirmaram que isso

pode se traduzir em avaliacdes positivas frente o Exame Nacional de Cursos.

No dizer de Lacruz (2004), ao menos 9 das 13 instituicdes de ensino superior que
obtiveram conceito A no ENADE de 1996 a 2003 utilizavam jogos empresariais em sala
de aula. Como aspecto indicador de sucesso e crescimento da ado¢do da ferramenta de
ensino, Rosas e Sauaia, (2006, p. 72) afirmam que se estd “sendo esperado para 2010,
em média, um nimero de cursos com jogos de empresas 250% maior que em 2005”.
Segundo Protil (2005, p. 129), “espera-se que nos préximos anos ocorra uma utilizacdao
mais intensa e efetiva de simuladores empresariais no meio académico, em especial na

area de ciéncias sociais aplicadas”.

Ornellas e Campos (2003) apresentam uma anélise da experiéncia tida com um jogo
envolvendo logistica: “através do jogo os participantes tiveram uma oportunidade

concreta e rdpida de conhecer os principais conceitos relacionados a logistica
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empresarial. [...] Verificou-se também que, de uma forma geral, o contato com recursos

relacionados a tecnologia da informagdo serviu para motivar ainda mais nos

participantes o interesse pelo aprendizado”.

Os jogos de empresas também podem ser ferramentas para a prética da lideranca,
conforme afirma Gerber (2006, p. 130). “As aplicacdes em laboratério, apresentaram
evidéncias consistentes que o jogo de empresa GI-Micro Lideranca proporciona aos
seus participantes a possibilidade de perceber, exercitar e aprender habilidades

relacionadas a lideranca de pessoas”.

Em Johnsson (2006) tem-se que as habilidades gerenciais sdo estimuladas em um jogo
de empresas afinal conforme os resultados encontrados, os fatores mais citados foram
elaborar planejamento, visdo sist€émica, tomar decisdes, trabalhar em equipe e analisar o
mercado. Esses fatores ndo estariam sendo estimulados em um curso de bacharelado,
pois conforme Sauaia (2006, p. 16) “mesmo ap6s os longos anos de bacharelado, os
recrutadores nas empresas consideram despreparados para a profissdo os formandos das
melhores escolas de Administracdo, geralmente convocados para programas de estagio

e programas trainee’.

Os ganhos sdo também observados na conclusdo de Rosas (2006) e Miyashita, Barbosa
e Azeredo (2007, p. 9), que atestam que a aplicacdo do modelo € simples e evidencia
elementos importantes no processo de ensino: a percep¢do prévia dos conceitos
prioritarios a serem aprendidos pelos alunos através da elabora¢do de mapas conceituais
e a etapa de Debriefing, “durante a qual os conceitos sdo sedimentados com o auxilio da
troca de experiéncias entre os jogadores e da discussdo final dos conceitos conduzida

pelo arbitro do jogo™.

Outras contribuicdes sdo evidenciadas no estudo de Pessoa e Costa Filho (2001, p. 143)
quando os autores afirmam que o jogo de empresas no treinamento de pessoas ou no
ensino “tem uma forma diferente de transmissdo do conhecimento, ela economiza

tempo e recursos, além de agregar conceitos de diferentes areas do saber”.

Arbex (2005, p. 87) fornece outra visdo quando afirma que os jogos contribuem para a
formacao do fator holistico, o que “ndo é normalmente observado em sala de aula, dada
a dificuldade de integracdo das diversas disciplinas que compdem os curriculos dos

cursos”.
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Algumas restricdes também foram apresentadas como a de Santos e Lovato (2007, p. 1)
que afirmam que “a complexidade na utilizagdo, os altos custos e a necessidade de
grande dedicagdo do professor sdo pontos restritivos a ado¢ao do método”. Protil (2005)
indica que a utilizacdo de simuladores empresariais é bastante dispendiosa e que além
do custo de desenvolvimento da ferramenta, ha também de se considerar os custos de

treinamento e preparacao do material didatico.

O autor indica outro aspecto importante que seria aquela que trata do acompanhamento
dos jogadores durante a simulacdo, que exige uma grande disponibilidade de tempo por
parte do docente responsavel pelo jogo. Dugaich (1995) apresenta evidéncias de que as
ferramentas analisadas, por si s6, ndo cumprem o papel a elas atribuidas sem a

interferéncia direta dos docentes da disciplina.

Nesse ambiente de simulacdo, os jogos de empresas t€ém na Internet um grande apoio
para o atingimento de seus objetivos didaticos. O ensino a distancia (EAD) além de ser
visto como uma alternativa para o ensino presencial apresenta-se como uma ferramenta
que viabiliza o ambiente de simulagdo. Agrega ao jogo uma situacdo em que OS

participantes podem pesquisar para a resolucio de exercicios de problematizacao.

O jogo de empresas representa uma tentativa de encurtar a distdncia que separa a teoria
e a pratica no ensino de Administracdo. Nesse ambiente de simulacdo se torna
necessario o estudo do comportamento de um consumidor que se apresenta havido por

novas tecnologias no ensino e aprendizado.

2.3 Comportamento do Consumidor: Adocio de novos produtos,

particularmente os jogos de empresas

O processo de ado¢do de inovagdes em produtos com alta tecnologia é motivacdo de
estudos na drea do comportamento do consumidor hd algumas décadas. Conforme
Hirschman (1981) essa motivagdo ¢é considerada de grande complexidade pelos
consumidores, tendo em vista suas caracteristicas pessoais, suas influéncias

interpessoais, as caracteristicas percebidas dessas inovagdes e a dificuldade da decisdo.

Parasuraman e Colby (2001) afirmam que o maior motivo das agdes equivocadas de
marketing para produtos baseados em tecnologia, é o entendimento erroneo das atitudes

dos clientes em relagdo a tecnologia. A partir dessa questdo torna-se importante o estudo
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do comportamento do consumidor, mais precisamente da identificagdo de sua prontidao

para novas tecnologias como € o caso dos jogos de empresas.

O comportamento do consumidor e sua soberania representam o ponto central para os
estudos de Marketing, afinal fornecem 3 importantes informacdes de ordem estratégica:
orientacdo, fatos e teoria, conforme Mowen e Minor (2008). A partir desses
pressupostos os autores indicam 3 aspectos preponderantes para o estudo do
comportamento do consumidor e para a adoc¢do de tecnologia. O primeiro aspecto estd
associado ao sistema de troca que envolve mercadorias, servi¢os, dinheiro, status,
informagdes e sentimentos. O segundo aspecto € representado pela cultura que
influencia fortemente as atitudes, os valores e o estilo de vida de um grupo. Finalmente
0s autores apresentam como terceiro aspecto, 3 normas implicitas representadas pela [1]
tradicdo, que enfatiza os aspectos morais do comportamento; [2] as convengdes que
descrevem a maneira de agir no dia a dia e [3] os costumes que sdo passados de geracao

para geracdo, tidos como agdes corriqueiras.

Nesse contexto a cultura recebe uma atencdo especial, pois € aprendida pelo
consumidor, transmitida através das geracdoes. Mowen e Minor (2008) ainda afirmam
que essa visdo complexa da cultura e do comportamento do consumidor € vista como

adaptativa afinal muda conforme as novas problematicas.

Os autores esclarecem que as mudancas de ordem tecnolégica podem mudar
significativamente o modo de vida dos consumidores. Mick e Fournier (1998) afirmam
que nem sempre essas mudangas agregam sentimentos positivos de controle, liberdade,
novidade, competéncia, eficiéncia, satisfacdo, associacdo e engajamento, podem
também provocar sentimentos de caos, escravizagdo, obsolescéncia, incompeténcia,
ineficiéncia, insatisfacdo, isolamento e desengajamento. Tais aspectos ilustram o quanto
o estudo do comportamento do consumidor, mais precisamente sua prontiddo para a

tecnologia, € complexo e multifacetado.

Conforme Souza Vieira e Luce (2005), outras pesquisas procuraram investigar as
reacoes do consumidor diante da tecnologia como € o caso de Cowles (1989) e Cowles
e Crosby (1990) que apontaram paradoxos subjacentes a adocdo de tecnologia. Apesar
desses esfor¢os mais recentes, existem ainda poucas investigagdes sobre a prontidao dos

consumidores para usar produtos e servi¢os baseados em tecnologia.
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Nesse sentido a mudanga tecnoldgica para o consumidor nem sempre tem carater
positivo, podendo ser paradoxal. Pires e Costa Filho (2008) citam os trabalhos de
Swinyard e Ghee (1987) e de Thornton e White (2001) onde é destacada a importancia
de caracteristicas atitudinais na diferenciacdo entre usudrios e nao usudrios de produtos
e servicos financeiros. Por exemplo, aqueles clientes com atitudes favordveis a
tecnologia, a computadores € a conveniéncia costumam ser mais independentes do
atendimento efetuado por pessoas, preferindo os canais eletronicos de auto-atendimento
como caixas automdticos e Home Banking. Por outro lado, os clientes que ndo gostam
de tecnologia e que ndo se sentem a vontade com servigos de auto-atendimento tendem

a limitar ao minimo possivel a interacdo com os referidos equipamentos.

Os estudos precursores nessa drea tiveram um salto com a obra de Rogers (1986)
quando o autor ressaltou dez aspectos que caracterizam a dificuldade dessa adogao por
parte do consumidor. Seriam eles a Vantagem Relativa, a Compatibilidade, a
Complexidade, a Divisibilidade, a Comunicabilidade, o Custo, o Risco, a Incerteza, a

Credibilidade cientifica e a Aprovacao social.

A partir do autor depreende-se que a difusdo seria o processo pelo qual uma inovacao é
comunicada por certos canais para um grupo de um determinado sistema social, durante
periodo limitado de tempo. Nessa discussdo, Difusdo de Inovacdes seria, portanto
difundir, comunicar a inovagdo, a tecnologia. A palavra Inovacdo € associada a uma

percepg¢do do novo, de uma idéia, de uma pratica.

Nessa discussao € importante que um paréntese seja aberto para algumas consideracdes
propostas por Giacomini Filho, Caprino e Goulart (2007), quando os autores esclarecem
que se uma novidade ndo for reconhecida como nova, tem suas propriedades inovadoras
anuladas. Portanto ainda seguindo a linha de raciocinio dos autores, uma pessoa sendo
estimulada com uma nova tecnologia ou idéias inovadoras, dentro de seu universo
cognitivo, atribuir significado de inovacgdo, pode a partir de esse momento aceitar ou

ndo sua apropriacao.

Hockenbury e Hockenbury (2003) afirmam que as nossas experiéncias educacionais,
culturais e de vida modelam aquilo que percebemos. Rogers (1986) também contribui
quando afirma que a inovag¢do ndo € algo pontual. Haveria distorcdo da realidade se

considerado fosse como um evento independente, estanque. O autor também reforga
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quando caracteriza que a difusdo de inovacOes também estd associada a reinvencao,
tem-se um grau de modificacdo para adoc¢do e implementacdo, € nesse contexto o

adotante ndo tem um papel passivo.

Conforme Klinge (2003) e Rogers (2003) a tecnologia agrega um componente tedrico
que a técnica ndo tem, e tal aspecto estd diretamente associado ao fato que toda

tecnologia demanda um envolvimento de pesquisa e revisdo tedrica expressivo.

A andlise primeira dessas consideracdes de Rogers (2003) é que toda adocdo de
tecnologia demanda critérios a serem observados. Na constru¢do da adocdo da
tecnologia, observa-se o emprego de varidveis que motivem a Conscientiza¢do, o
Interesse, a Avaliacdo, a Experimentagdo e finalmente a Ado¢do. Tomando como norte
da discussdo a dltima varidvel, tem-se um aspecto preponderante denominado custo de

adog¢@o para novas tecnologias.

O autor reforca que o custo surge quando € observado que empresas multinacionais
empregam no pais subdesenvolvido tecnologias atrasadas que j4 ndo seriam mais
adotadas em sua terra de origem, € os motivos sdo os mais diversos. O principal motivo
seria aquele que envolve o prejuizo de algum grupo especifico, com a chegada dessa
nova tecnologia. Poderiam ser trabalhadores de um grupo que perceberiam nesse novo

produto ou servigo, uma ameaga a sua seguranga.

Algumas ressalvas recebem destaque através de Gil (2008), Parasuraman (2000) e
Meuter et al (2000). Em alguns casos se torna extremamente importante avaliar se o
forte apelo tecnoldgico traz o beneficio esperado pelo consumidor. Essas ofertas
crescem a velocidade impar, mas existem evidéncias do aumento de frustragdes no trato

com sistemas ou aparatos tecnoldgicos.

Os maiores problemas estdo relacionados ao auto-servico, quando os consumidores
interagem com mdquinas e equipamentos. Parasuraman (2000) afirma ainda que tal
solucdo deva demandar amplo estudo por ainda se considerar incipientes as pesquisas

académicas referentes a prontidao das pessoas para o uso de tais sistemas.

No que tange a questdo de adog¢do de novos produtos, para Gil (2008), as questdes

relativas ao ensino com tecnologia, segundo uma abordagem sist€émica, devem estar
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associadas a 4 componentes, que seriam o objetivo, o conteido do curso, o proprio

professor e finalmente as ferramentas tecnoldgicas.

Essas 4 varidveis inseridas pelo autor estariam conferindo mais complexidade a questdao
da adocdo da tecnologia, pois além das ja citadas questdes tipicas do comportamento do

consumidor, ainda somam-se essas 4 varidveis originadas no processo de ensino.
2.4 Adocao de produtos com contetdo tecnoldogico

A difusdo de inovagao tem recebido atencao singular nas dltimas décadas em fungao de
sua €nfase de pesquisa estar centrada na investigagdo de novos produtos (SCHIFFMAN
e KANUK, 2000). Assim sendo os tedricos da drea do Comportamento do Consumidor,
a partir de estudos antropolégicos e socioldgicos, adotaram o modelo geral da difusdao

para explicar o processo da ado¢do de novos produtos.

Segundo Lowrey (1991) essa questdo ndo obedeceu a um questionamento prévio que
envolvesse suposi¢des subjacentes. Segundo Rogers (2003, p. 12) inovacdo € “uma
1déia, pratica ou objeto que € percebido como novo por um individuo ou outra unidade
de adoc@o” ndo importando se a idéia € nova ou nao, e sim se o individuo a percebe

como tal.

Autores como Engel, Blackwell e Miniard (2000) e Gatignon e Robertson (1991)
criticam a obra de Rogers (1983) no tocante as dificuldades de operacionalizacdo da
definicdo de inovagdo, uma vez que esta depende da percep¢do de cada individuo.
Outras criticas sd@o somadas, pois afinal inovag¢do de produto ou produto novo sao
expressdes questiondveis, conforme Schiffman e Kanuk (2000). Para contornar essa
deficiéncia, os autores trazem abordagens que podem ser classificadas como defini¢des
de inovacgdes orientadas para a empresa, para o produto, para o mercado e para o

consumeo.

A partir desses conceitos preliminares, Mukherjee e Hoyer (2001) afirmam que a adi¢ao
de novos atributos provavelmente aumenta a avaliacdo e venda de um determinado
produto, em fun¢do do consumidor interpretar esses atributos como beneficios
adicionais fornecidos pelo fabricante. Esse processo de adog¢do seria composto por
vdrias fases que se iniciariam com o conhecimento e findando na adog¢do ou rejeicao da

nova idéia.
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Segundo Rogers (2003), as pessoas ndo adotam uma inovacdo simultaneamente. A
adocdo ocorre numa seqiiéncia linear possibilitando uma classificacio para esses
adotantes. Cada categoria seria composta por individuos que compartilham um grau de
inovacdo semelhante, o que torna conveniente a descricdo dos membros pertencentes a

um sistema social.

Rogers (2003, p. 282) classificou os adotantes em cinco categorias: inovadores,
adotantes iniciais, maioria inicial, maioria tardia e consumidores retardatarios, sendo
essas cinco categorias tidas como tipos ideais, ou seja, “conceitos baseados em
observacdes da realidade que sdo designados para tornar possivel a comparagdo”.
Segundo esse autor as varidveis que influenciam o processo de adog¢do de inovagdes
seriam: as caracteristicas pessoais € comportamentais dos adotantes, as caracteristicas
percebidas da inovagdo, a influéncia interpessoal e a dificuldade da decisdo. Essas
caracteristicas percebidas quando da inovagdo sdo formadas por cinco atributos
primdrios, os quais afetam a taxa de adocdo. Seriam eles: (1) vantagem relativa, (2)

compatibilidade, (3) complexidade, (4) experimentabilidade e (5) observabilidade.

Com relagdo a ado¢do de produtos com forte apelo tecnolégico, Parasuraman (2000)
sustenta que em tal situacdo ndo se percebe um real beneficio esperado para o
consumidor. O motivo para essa situacdo € decorrente do aumento de frustracdes no
trato com sistemas ou aparatos tecnolégicos. Segundo Meuter ef al (2000) os maiores
problemas estdo relacionados ao auto-servico, quando os clientes interagem com

madaquinas e equipamentos.

Parasuraman (2000) afirma que tal aspecto cria a necessidade de amplo estudo, ainda se
considera incipientes as pesquisas académicas referentes a prontiddao das pessoas para o
uso de sistemas que facilitem o aprendizado. Mowen e Minor (2003) corroboram com o
autor, mas esclarecem que as mudangas de ordem tecnolégica podem mudar
significativamente o modo de vida dos consumidores, independente da percepcao desses

beneficios.

Conforme Cowles e Crosby (1990) outras pesquisas procuraram investigar as reacoes
do consumidor diante da tecnologia e apontaram paradoxos subjacentes a adocdo de

tecnologia. Apesar desses esfor¢cos mais recentes, existem ainda poucas investigacoes
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sobre a prontiddo dos consumidores para usar produtos e servigos baseados em

tecnologia.

Nesse sentido a mudanga tecnoldgica para o consumidor nem sempre tem cardter
positivo, podendo ser paradoxal. Por exemplo, aqueles clientes com atitudes favoraveis
a tecnologia, a computadores e a conveniéncia costumam ser mais independentes do
atendimento efetuado por pessoas, preferindo os canais eletronicos de auto-atendimento
como caixas automdticos e Internet banking. Por outro lado, os clientes que ndo gostam
de tecnologia e que ndo se sentem a vontade com servicos de auto-atendimento tendem

a limitar ao minimo possivel a interacdo com os referidos equipamentos.

Comumente as novidades esbarram na resisténcia. Comenius (2002) afirma que poucos
dido fé ao que nao € visto. Se o inventor do canhdo, Barthold Schwartz tivesse se
dirigido aos arqueiros com as palavras a seguir, teria provocado risos.
Vossos arcos, vossas catapultas, vossas fundas de pouco servem. Eu vos darei
um instrumento que, sem forga alguma dos bracos, mas apenas com fogo, nao
sO serd capaz de cuspir pedras e ferro, mas também de os lancar mais longe,

atingir o alvo com mais precisdo, destruindo e abatendo com mais forca.
(COMENIUS, 2002, p. 11)

Na educacdo essa resisténcia pode ser maior ainda, considerando a tradi¢do do ensino e

a propria estratégica adotada por cada professor.

Sendo assim, conforme Gil (2008), ndo hd como desconsiderar que o aprendizado do
estudante € influenciado pela maneira como o professor procura adequar as estratégias
de ensino as necessidades e as expectativas dos estudantes. Dessa forma ele estaria
adotando a esséncia da motivagdo, que esta distorcida da defini¢@o original, conforme o
autor. Ocorre que motivagdo origina-se do latim, movere, mover-se. Portanto, segundo
Gil (2008, p. 86), “assim considerando o processo de motivacdo, ndo se pode
rigorosamente afirmar que é o professor que motiva os estudantes a aprender. [...] ele

pode variar o formato das suas aulas para tornd-las mais interessantes”.

Conforme Bordenave e Pereira (2004, p. 304) seriam 7 os pontos chaves para a adoc¢do

de uma estratégia inovadora apoiada em tecnologia para o ensino:

(1) a falta de reconhecimento geral da necessidade de inovacdo: se refere segundo ao
aspecto da tradi¢do do ensino. Nao ¢é sentida necessidade para atualizacdo e de

mudanca;
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(2) a complexidade de inovacdo: [...] “a adog¢do de métodos ativos, por exemplo,

impressiona ao professor tradicional como algo complexo e cheio de riscos.”;

(3) deficiéncias institucionais: o professor ndo pode contar com 0s recursos necessarios
para implantar novas tecnologias. Comumente se depara com excesso de alunos ou falta

de equipamentos;

(4) inter-relagdo dos costumes: o assunto estd focado em ter-se um sistema global de

renovacao, que possa ser realizado gradualmente;

(5) tradicionalismo versus modernizacdo: [...] “muitos professores sofrem demais
quando a tradi¢do € violentada pelas mudangas. Nesse caso é necessdrio mostrar-lhes
que os valores defendidos pela tradi¢dao ndo sao afetados negativamente pelas mudancas

e serdo melhores.” (BORDANAVE e PEREIRA, 2004, p. 304)

(6) demonstracao das vantagens da inovagado: esse aspecto evidencia a questdo de que as
mudancas precisam ser imediatas e evidentes para que sejam percebidas e minimizem a

possibilidade de rejei¢do;

(7) participagao dos professores: as mudancas nao podem ser promovidas por decreto ou
pela forca de uma consultoria externa. A participacdo do professor e de todos os

envolvidos precisa ser ativa, participativa;

(8) estrutura de poder e de prestigio: aqueles que detétm o prestigio e o poder
centralizados, que temem a questdo da seguranca e a perda do status, serdo os mesmo

que imporao limites e objecdes ao sistema;

(9) oportunidade de inovagdo: trata-se da oportunidade. A inovacdo poderia ser
extremamente valiosa, no entanto se implantada em momento impréprio, torna-se

desastrosa.

A adocdo de novas tecnologias pressupde que o individuo esteja numa condi¢do
favoravel para o uso de recursos inovadores. Comumente recursos disponibilizados aos
usudrios sdo rejeitados por questdes culturais, técnicas ou mesmo por inobservancia de
aspectos simples do dia a dia. Nesse contexto surgiram vdrias propostas que

objetivavam identificar a prontidao para as novas tecnologias.
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2.4.1 Prontidao para a tecnologia, Modelo de Aceitacio de Tecnologia (TAM) e o
Indice de Prontidio para a Tecnologia (TRI)

A questdo da prontidao para a tecnologia (TR) tem despertado considerdvel interesse
nas udltimas décadas sendo motivacdo de pesquisas e expressivas proposicoes. Esse
interesse estd associado a dois aspectos contrapostos ligados a adog¢do de novas
tecnologias: os beneficios que as novas tecnologias trazem e “as crengas e sentimentos
ambiguos de controle e caos, competéncia e incompeténcia, liberdade e escravizacio,

entre outros” (SOUZA e LUCE, 2005 p. 122).

Para a realizacdo desse estudo exploratorio alguns modelos/proposi¢cdes que objetivam
determinar a prontiddo para tecnologia foram analisados. O intuito dessa andlise €

identificar as varidveis a serem utilizadas na entrevista qualitativa.

A TR ilustra como o individuo interage com produtos e servicos de ordem tecnoldgica,
conforme Parasuraman (2000). Ocorre que atualmente o consumidor é impelido a
conviver com a tecnologia de uma forma obrigatéria. Conforme Pires e Costa Filho
(2008, p.432) tal imposi¢ao pode ocorrer “pela automac¢do empregada no comércio
tradicional (terminais de caixa automatizados, cédigo de barras, cartdes de crédito e de
débito), bem como em servicos virtuais, como comércio eletronico, [...] e educacdo a

distancia”.

Essa obrigatoriedade de convivio pode despertar no consumidor uma série de
mecanismos de defesas, acarretando prejuizos nas relagdes de consumo. Conforme Pires
e Costa Filho (2008, p.433) o consumidor poderia “ignorar a inovagdo, passando por
adiar a compra, pedir o produto emprestado a alguém, [...] comprar uma marca familiar,
demonstrar indiferenca em relagdo a inovagdo, descontinuar o uso ou ainda, usar com

restrigdes”.
Parasuraman e Colby (2001) apontam 4 dimensodes associadas a TR:

Otimismo: Essa dimensdo apresenta um panorama ao individuo de que a tecnologia

agrega flexibilidade e eficiéncia quando de sua adocio;

Inovatividade: Traz uma sensagdo de pioneirismo ao usudrio;
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Desconforto: Reflete opressio para quem faz uso da tecnologia. Trata-se de um

despreparo para seu uso;
Inseguranca: Estéd associada ao ceticismo e resisténcia ao uso da tecnologia.

Conforme Souza e Luce (2005) as duas primeiras dimensdes estdo associadas a
motivacdo da adoc¢do e as duas dltimas seriam fatores de inibi¢do. Essas 4 dimensdes

originam 36 indicadores da prontidao.

Para mensurar a prontiddo para tecnologia tem-se um nimero expressivo de métodos
Teoria da Acdo Racional ou Theory of Reasoned Action (TRA); a Teoria do
Comportamento Planejado Theory of Planned Behavior (TPB); a Teoria do
Comportamento Planejado Decomposto ou Decomposed Theory of Planned Behavior; e
a Teoria da Difusdo de Inovagdes ou Innovation Diffusion Theory (HERNANDEZ E
MAZZON, 2005).

Nesse estudo especificamente, utilizar-se-4 unicamente o método proposto por
Parasuraman e Colby (2001) e o de Davis (1989) por estarem mais proximos do objeto

desse estudo.

O crescente emprego das duas técnicas evidencia-se por intermédio da quantidade de
publicacdes recentes: Kleijnen, Lee e Wetzels, (2009); Kulviwat, Bruner, Shuridah,
(2009); Seitz, Dautzenberg, Creusen e Stromereder, (2009); Constantiou, (2009);
Seneler, Basoglu, Daim, (2009); Van Rijnsoever, Van Hameren, Walraven e Van Dijk,
(2009); Cantor, Corsi e Grimm, (2008); Abdulla e Alshare (2008); Elise e Porter,
(2006); MiillerVan Birgelen, de Ruyter, Jong e Wetzels, (2002);

O Modelo Technology Readiness Index (TRI) proposto por Parasuraman e Colby (2001)
consiste em um instrumento de medida da prontidao para a tecnologia do consumidor
norte-americano. Esse instrumento se apresenta adequado para emprego nesse estudo
em funcdo do importante estudo subseqiiente apresentado por Souza e Luce (2005) que
objetivou validar o TRI para o contexto brasileiro. As 36 varidveis podem ser conferidas

no anexo desse estudo.

O Modelo Technology Acceptance Model (TAM) foi proposto por Davis (1989) para
prever a aceitacdo e utilizacdo de softwares e sistemas de informagdo dentro das

organizacdes. Segundo Pires e Costa Filho (2008) o objetivo geral do modelo € explicar
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o comportamento dos usudrios em face das diversas tecnologias ligadas a informatica.
Dessa forma haveria também uma explicac@o para os pesquisadores por que um sistema

pode ser aceito ou ndo, fornecendo também orientagcdes para as devidas corregdes.

Conforme Hernandez e Mazzon (2008, p.15) esse modelo deriva do TRA “e em sua
versao final € bastante parcimonioso”. Conforme os autores, a atitude de utilizacdo do
usudrio se d4 em fun¢do da contribui¢cdo que um determinado sistema pode contribuir
para a melhoria de seu desempenho no trabalho. Para Davis (1989, p. 320), a facilidade
percebida de utilizar relaciona-se ao “grau no qual uma pessoa acredita que utilizar um

determinado sistema estaria livre de esfor¢o”.

Conforme Pires e Costa Filho (2008) o fundamento principal do modelo TAM “é prover
uma base para mapear o impacto de fatores externos sobre aqueles internos ao
individuo, como as crencas, atitudes e inten¢des de comportamento”. Os autores
afirmam que esse modelo foi desenvolvido com o intuito de mensurar estes impactos,
por meio da avaliagdo de algumas varidveis fundamentais, sugeridas por pesquisas

anteriores que abordam a aceitacdo de computadores nas dimensdes cognitiva e afetiva.

O referencial empregado no estudo visa encaminhar uma reflexdo para as didaticas
praticadas nos cursos de administracdo, discutir o emprego dos jogos em algumas
disciplinas especificas, bem como estudar o comportamento desse consumidor/aluno.
Essa revisdo apresentada também objetiva viabilizar as andlises acerca da adocdo e

prontidao da tecnologia para o ensino de Administracao.
3. Método da Pesquisa

A metodologia proposta nesse estudo estd orientada para a busca de uma resposta para o
seguinte questionamento: Qual a propensdo dos consumidores/alunos do curso de
administracdo da Fucamp para a adoc@o de novas estratégias de ensino-aprendizagem

particularmente um jogo de empresas?

Essa busca, conforme Carvalho (1995, p. 75), objetiva ndo somente trazer resposta ao
problema original, mas suscita novos problemas. Essa seria a sua grande contribui¢do,
afinal, conforme a autora, “o conhecimento ndo apenas tem origem nos problemas; ele

termina sempre em problemas de maior profundidade e fecundidade”. A ciéncia se
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origina em problemas e ndo na observacdo pura e simples. Toda observacdo é guiada

por um interesse, norteada por uma expectativa, impregnada por uma teoria.

Um projeto pode incorporar mais que um modelo bésico de pesquisa, dependendo da
natureza do problema e da abordagem. Segundo Malhotra (2005, p. 61) poderia haver
relacionamento entre a pesquisa causal e a exploratéria, sendo que essa ultima “poderia
ser utilizada em qualquer momento do estudo [...] quando a pesquisa causal levar a
resultados de dificil interpretacdo, o pesquisador pode passar para a pesquisa
exploratéria para aprofundar os resultados.” Miles e Huberman (1994) também
avancam nesse sentido afirmando que € factivel utilizar uma triangulacdo que envolva
inicialmente um estudo exploratério (qualitativo), a seguir um quantitativo, findando em
um qualitativo de aprofundamento e avaliacdo de resultados. Sendo assim esse estudo é

classificado como exploratdrio e descritivo.

Qualitativo Quantitativo Qualitativo

(Exploratdrio) (Descritivo) (Avaliagdo)

Exploratério

Figura 2: Esquema geral do Método da Pesquisa
Fonte: Adaptado de MILES, M.B. ;HUBERMAN, A. M. Qualitative Data Analysis: a Sourcebook of
New Methods (2nd). Newburry Park, CA: Sage, 1994

Conforme Piovesan e Temporini (1995), a pesquisa exploratéria é o estudo preliminar
realizado com a finalidade de melhor adequar o instrumento de medida a realidade que
se pretende conhecer. A pesquisa ou estudo exploratério tem por objetivo conhecer a
varidvel de estudo tal como se apresenta, seu significado e o contexto onde ela se insere.
Conforme Morgan (1996, p. 69) seria também um objetivo “maximizar a oportunidade
de compreender diferentes posicdes tomadas pelos membros do meio social”. Parte-se

do pressuposto que o comportamento ¢ mais bem compreendido no contexto onde

ocorre.
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Piovesan e Temporini (1995, p. 12) também comentam que em uma nova concep¢ao
surgiria a finalidade precipua de corrigir o viés do pesquisador, aumentando o grau de
objetividade da propria pesquisa, tornando-a mais coerente com a realidade. Nesse
sentido, a pesquisa qualitativa leva o pesquisador, freqiientemente, [...] “a descoberta de
enfoques, percepgdes e terminologias novas para ele. Em outras palavras, ele vai

conseguindo controlar, quase que imperceptivelmente, o seu viés pessoal”.

Na busca desses objetivos empregou-se a entrevista em profundidade. Conforme
Malhotra (2005, p. 119) o propodsito das entrevistas em profundidade € “descobrir as
questdes implicitas que podem ndo ser compartilhadas em um ambiente grupal [...]
dessa forma ¢ feita uma investigacdo substancial para trazer a tona os motivos bdésicos,

as crengas e as atitudes”.

Conforme o autor, quem faz a experiéncia cria e controla o ambiente. Uma pesquisa
descritiva exige um modelo planejado e estruturado. Seu principal método € uma
experiéncia que podem ocorrer em um laboratorio ou ambiente natural, € nesse caso o

ambiente € representado pela sala de aula.

Na pesquisa exploratdria os resultados sdo tratados como preliminares, “e o emprego da
amostragem probabilistica pode ndo se justificar”, conforme Malhotra (2005, p. 274).
Adicionalmente deve-se considerar outro aspecto tido como importante na escolha do
método de amostragem: a questdo da homogeneidade da amostra. Nesse caso o fato de
ter-se um grupo de alunos na mesma faixa etdria, domiciliados da mesma cidade e
estudantes de um mesmo periodo propiciou o emprego de uma técnica ndo

probabilistica.
Procedimento amostral, construcao do questionario e procedimentos de analise

Para a estruturacdo do processo amostral desse projeto seguiu-se os procedimentos
propostos por Malhotra (2005) e Hair et al (2006). A segunda referéncia tornou-se
obrigatéria em fun¢do do planejamento do estudo indicar o emprego da andlise fatorial

como técnica de analise de dados.

Conforme Malhotra (2005) a definicdo do tamanho da amostra envolve consideracdes

qualitativas e quantitativas. As consideracdes de ordem qualitativa seriam:
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1) A importancia da decisao;

2) A natureza da pesquisa;

3) O ntimero de variaveis;

4) A natureza da anélise;

5) Os tamanhos de amostras usados em estudos parecidos;

6) As limitacdes de recursos.

Considerando os itens [2] ‘natureza da pesquisa’ (Estudo Exploratério), [3] ‘nimero de
variaveis’ (38 varidveis iniciais) e [4] a ‘natureza da analise’ (Analise Fatorial) definiu-

se o procedimento amostral como nao-probabilistico e por conveniéncia.

A amostra foi estruturada com alunos da Fucamp do 5° periodo de Administracdo, com
1dade média de 23 anos. No que se refere ao tamanho da amostra, conforme Hair et al
(2006, p. 97), “o pesquisador dificilmente realiza uma Andlise Fatorial com uma
amostra com menos de 50 observagdes, [...] € o tamanho mais aceitdvel teria uma
propor¢ao de dez para um.” Segundo o autor (2006) o pesquisador deve obter a maior
razdo caso por varidvel para minimizar as chances de “super ajustar” os dados. O
pesquisador pode fazer isso empregando o conjunto de varidveis mais parcimoniosas,
“guiado por consideracdes conceituais e praticas e entdo obtendo um tamanho adequado

de amostra para o ndmero de varidveis examinadas” (p. 98).

O estudo exploratdrio de carater qualitativo iniciou-se com a construcdo do roteiro de
entrevista, desenvolvido segundo a proposta de dimensdes originais de Parasuraman e

Colby (2001): Otimismo, Inovatividade, Desconforto e Inseguranca.

Otimismo se refere a relacdo que envolve, conforme Souza e Luce (2005, p. 127), “as
visdes positivas em relac@o a tecnologia e as crengas de que esta propicia aos individuos

maior controle, flexibilidade e eficiéncia nas suas vidas’;

Inovatividade, conforme o autor estd associado ao aspecto do individuo ser o
desbravador da tecnologia, a ser aquele que se comporta como um pioneiro na adocao

da tecnologia;
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Desconforto retrata opressao representada pela tecnologia. Trata-se de uma falta de

controle sobre os produtos e servigos dessa ordem;

Insegurancga. “Denota desconfianga da tecnologia e ceticismo com relacdo as préprias

habilidades em utiliza-la de forma apropriada” (SOUZA e LUCE, 2005, p. 127).

Decidiu-se pelo emprego da entrevista em profundidade, afinal conforme Morgan
(1996, p. 77), ndo existe um consenso sobre quando um método possui maior
probabilidade de eficicia. “Isso depende da natureza do tdpico de pesquisa, dos
objetivos, do tipo de entrevistado e de certo ponto das habilidades e preferéncias

pessoais do pesquisador’.

O autor sugere seis passos para a entrevista em profundidade que servirdo para guiar
esse estudo, passos esses compostos pela (1) preparacdo do tpico-guia, (2) selecdo do
método de entrevista, (3) delineamento da estratégia para a selecdo dos entrevistados,
(4) realizacdo das entrevistas, (5) transcricdo e (6) andlise dos dados. As seis etapas
foram concluidas no periodo de 08 a 15 de Junho de 2009, com um total de 19
entrevistas validas. O estudo exploratorio serviu para identificar aspectos que nao
estavam contidos em estudos semelhantes. A partir da sexta etapa, foi possivel construir

um questiondrio estruturado composto por 38 varidveis, originadas também de 2 estudos

correlatos (KIRAZ e OZDEMIR, 2006; SOUZA e LUCE, 2005).

16. Ndo ha manual de produto ou servi¢o Desconforto
38. Utilizo o sistema Goliat com facilidade; Desconforto
1. A tecnologia disponibilizada na internet do Goliat me d4 mais liberdade de movimento. Desconforto
8. [...] estou entre os primeiros do meu grupo de amigos a adotar tecnologias como o Goliat; Inovatividade
9. Eu acho o Goliat flexivel para interagir; Inovatividade
13. Gosto do desafio de entender equipamentos de alta tecnologia; Inovatividade
14. Minha interagcdo com o Goliat é clara e compreensivel; Inovatividade
33. Prefiro utilizar a tecnologia de ensino/aprendizagem mais avangada disponivel, Inovatividade
10. Eu acredito que o Goliat € um sistema de aprendizagem; Inovatividade
18. [...] consigo entender os novos produtos e servicos de alta tecnologia sem a ajuda de outros; | Inovatividade
25. Utilizando o recurso Goliat ndo fico restrito ao horario de estudo na faculdade; Inovatividade
28. O Goliat confere ensino pratico; Inovatividade
29. O Goliat cria visdo sistémica; Inovatividade
30. O recurso Goliat favorece a transmissiao do conhecimento; Inovatividade
35. O Goliat otimiza o tempo empregado no estudo; Inovatividade
37. O Goliat desenvolve a capacidade de processamento das informacdes; Inovatividade
2. A transagdo desse tipo de jogo, [...] confirmada posteriormente por algo em escrito; Inseguranca
3. As tecnologias como a do Goliat parecem sempre falhar no pior momento possivel; Inseguranca
5. Confio na tecnologia que o Goliat estd usando; Inseguranca
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12. Eu ndo estou preocupado com a seguranga no recurso Goliat; Inseguranca
15. Nao considero seguro operar esse tipo de jogo pela Internet; Inseguranca
17. [...] é necessdrio checar, cuidadosamente, se o computador ndo esta cometendo erros; Inseguranca
6. Considero o recurso Goliat mentalmente estimulante; Otimismo
7.E agradavel usar o Goliat; Otimismo
11. Eu considero o recurso Goliat 1til na faculdade; Otimismo
19. O Goliat ajuda nas tomadas de decisao; Otimismo
20. O Goliat ajuda no desenvolvimento do poder de reflexdo e auto-analise. Otimismo
21. O Goliat desenvolve a capacidade de resolucao de conflitos; Otimismo
22. O Goliat desenvolve as habilidades de lideranga Otimismo
23. O Goliat favorece o aprendizado da arte de planejar; Otimismo
24. O Goliat ajuda no desenvolvimento do espirito empreendedor; Otimismo
26. Usando o Goliat melhoraria meu desempenho na faculdade; Otimismo
27. Usando o Goliat minha produtividade na faculdade aumentaria; Otimismo
31. O recurso Goliat favorece o bom relacionamento com os colegas; Otimismo
32. O recurso Goliat favorece o trabalho em equipe; Otimismo
34. [...] tomar decisdes em condi¢cdes de ambigiiidade; Otimismo
36. Usando o Goliat minha rotina de estudo € facilitada; Otimismo

Quadro 2: Varidveis e Dimensdes Originais
Fonte: Elaborado pelo autor

A adaptacgdo feita ao questiondrio original de Parasuraman e Colby (2001) e a traducdo
reversa de Souza e Luce (2005) foi necessdria em fun¢cdo de que algumas varidveis se
apresentavam distantes da realidade desse estudo. No estudo de Souza e Luce (2005),
por exemplo, o tema da pesquisa estd associado a validacdo de um instrumento junto
aos consumidores de Internet Banking. Essa necessidade também pode ser observada

nas demais variagcOes surgidas posteriormente, como o emprego do TRA, TPB e TAM.

No tocante a questdao de procedimento de andlise, decidiu-se pela Andlise Fatorial. Tal
metodologia apresenta o propdsito de definir uma estrutura subjacente em uma matriz
de dados quantitativos. Em temos gerais, conforme Hair e al (2006, p. 91) “a Analise
Fatorial aborda o problema de analisar a estrutura das inter-relagdes entre um grande
nimero de variaveis”, definindo dessa forma os fatores. Adicionalmente, o autor
também sugere que as técnicas analiticas fatoriais “podem atingir seus objetivos ou de
uma perspectiva exploratdria ou de uma perspectiva confirmatéria (HAIR et al, 2006,

p.92).

Os objetivos propostos pelo emprego dessa técnica atendem aos objetivos da
metodologia desse estudo: resumo e reducdo de dados. Entretanto dois passos sdo

necessdrios para a busca desses objetivos: identificar as dimensdes separadas da
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estrutura e determinar o grau em que cada varidvel € explicada por cada dimensdo. O

software para tabular os dados escolhido foi o Systat® v.10.0.

O processo de andlise de dados buscou um objetivo de trazer uma reducio de dados,
analisar um conjunto de varidveis para identificar as dimensdes latentes. Dessa forma,
conforme Hair et al (2006, p. 94) “estaria sendo criado um conjunto inteiramente novo
de varidveis, muito menor, para substituir parcial ou completamente o conjunto original

de variaveis”.
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4. ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

As dimensdes criadas originalmente, Otimismo, Inovatividade, Desconforto e
Inseguranca, e as 38 varidveis iniciais contemplaram um modelo primdrio baseado em
questdes tedricas, afinal, conforme os autores, “as suposi¢des criticas na andlise fatorial

sd0 mais conceituais do que estatisticas” (HAIR et al, 2006, p. 98).

O método para extracdo dos fatores mais indicado € a Andlise em Componentes: no
dizer de Hair et al (2006, p.99), essa técnica se aplica quando “o objetivo € resumir a
maior parte da informacgdo original (variancia) a um ndmero minimo de fatores para
propositos de revisao”. N@o houve escolha por alguma opg¢ao de rotacao, pois conforme
os autores quando os fatores forem significativos ndo ha necessidade de algum método
rotacional. Por questdo comprobatéria foram executadas rotacdes disponiveis no

software Systat® sem a obtencio de ganhos substanciais.

Os resultados da Andlise Fatorial sdo conceituais e deve-se buscar como garantia de
adequacdo, uma inspecdo visual na matriz de correlacdo entre as variaveis. Conforme
Hair et al (2006, p. 98), uma inspe¢ado visual que “ndo revele um numero substancial de
correlagdes maiores que 0,30, indica metodologia inapropriada”. Tal inspecdo ndo

revelou esse impedimento, conforme quadro 3.

Outra suposicdo que deve ser aplicada é a da normalidade, apesar de que em Hair et al
(2006) tem-se que de um ponto de vista estatistico, os desvios de normalidade aplicam-
se apenas no nivel em que ha diminuicdo de correlacdo observada. A normalidade
somente € necessdria se um teste estatistico € aplicado para a significancia dos fatores,
mas esses testes dificilmente sdo usados. Para Favero ef al (2009) a questdo deve ser
testada em qualquer anélise multivariada. Nesse caso, o teste de normalidade revelou a

viabilidade da técnica.

A primeira execu¢cdo da Andlise Fatorial apresentou metade das varidveis com baixa
carga fatorial, e tal aspecto confere falta de significAncia ao modelo. Segundo os
autores, para se conseguir significancia estatistica € necessario ‘“buscar um objetivo de
nivel de poder de 80%, com o uso de significincia de 0,05 e inflacdo proposta dos erros
padrdes de cargas fatoriais [...] relacionando o tamanho da amostra com os valores das
cargas significantes” (p. 107). Assim para uma amostra aproximada de 100 individuos,

o ponto de corte € 0,55 de carga fatorial.
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. Dimensdes e Cargas Fatoriais
Varidveis
1 2 3 4

01 0,568 0,401 0,093 -0,116
02 -0,215 -0,284 0,587 -0,169
03 -0,580 0,319 -0,169 0,067
04 -0,328 0,278 0,236 -0,395
05 0,335 -0,384 0,356 -0,172
06 0,688 -0,394 0,295 -0,015
07 0,631 -0,117 0,168 -0,474
08 0,192 -0,023 -0,180 -0,580
09 0,191 -0,196 0,340 -0,001
10 0,574 -0,289 0,353 -0,049
11 0,555 0,291 0,492 0,331
12 0,252 0,243 -0,263 0,128
13 0,169 -0,175 0,405 -0,439
14 0,519 0,634 0,007 -0,192
15 -0,458 0,250 -0,061 0,215
16 -0,148 0,302 0,348 0,210
17 0,149 -0,452 0,360 -0,123
18 0,654 0,345 0,166 -0,281
19 0,088 -0,570 0,331 0,298
20 0,273 0,313 0,308 0,471
21 0,054 -0,167 -0,583 -0,010
22 -0,018 -0,273 -0,151 0,054
23 0,685 0,286 0,294 0,448
24 0,637 -0,528 -0,160 0,206
25 0,577 0,540 0,024 -0,229
26 0,508 0,383 0,025 0,506
27 0,152 0,637 -0,373 0,325
28 0,345 0,070 -0,460 -0,415
29 0,565 -0,121 -0,419 -0,259
30 0,547 -0,332 -0,315 0,111
31 0,234 -0,498 -0,134 0,453
32 0,104 -0,536 0,072 0,417
33 0,193 0,494 -0,124 0,134
34 0,272 -0,198 -0,366 0,104
35 0,310 -0,171 -0,452 -0,101
36 0,505 -0,223 -0,528 0,169
37 0,795 -0,152 -0,244 -0,038
38 0,498 0,600 0,273 -0,059

Quadro 3: Cargas Fatoriais
Fonte: Elaborado pelo autor

ApOs a exclusdo das 19 varidveis com baixa carga fatorial (3, 4, 5,9, 12, 13, 15, 16, 17,
19, 20, 21, 22, 28, 31, 32, 33, 34 e 35) rodou-se novamente o método, com a proposta
de reduzir para trés dimensdes. As varidveis excluidas estavam fundamentalmente
associadas as dimensoes originais de Seguranca e Desconforto. A nova execucdo da

Andlise Fatorial conferiu valores maiores para as varidveis restantes.
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1. A tecnologia [...] do Goliat me da mais liberdade de movimento. 0,603 | -0,151 | -0,148
2. A transagdo [...] deve ser confirmada posteriormente por algo em escrito; | -0,182 | 0,044 | 0,580
6. Considero o recurso Goliat mentalmente estimulante; 0,433 | 0,651 | 0,375
7.E agradavel usar o Goliat; 0,587 | 0,098 | 0,389
8. [...] sou um dos primeiros [...] a adotar tecnologias como o Goliat; 0,155 | -0,005 | 0,536
10. Eu acredito que o Goliat € um sistema de aprendizagem; 0,379 | 0,517 | 0,606
11. Eu considero o recurso Goliat ttil na faculdade; 0,559 | 0,088 | 0,483
14. Minha intera¢do com o Goliat € clara e compreensivel; 0,678 | -0,421 | 0,277
18. [...] entendo os novos produtos de alta tecnologia sem a ajuda de outros; | 0,702 | -0,219 | -0,099
23. O Goliat favorece o aprendizado da arte de planejar; 0,669 | -0,096 | 0,211
24. O Goliat ajuda no desenvolvimento do espirito empreendedor; 0,388 | 0,719 | -0,253
25. [...] com o Goliat nao fico restrito ao horario de estudo na faculdade; 0,693 | -0,263 | -0,050
26. Usando o Goliat melhoraria meu desempenho na faculdade; 0,593 | -0,279 | -0,203
27. Usando o Goliat minha produtividade na faculdade aumentaria; 0,543 | -0,640 | -0,205
29. O Goliat cria visdo sist€mica; 0,583 | 0,091 | -0,111
30. O recurso Goliat favorece a transmissao do conhecimento; 0,459 | 0,567 | -0,349
36. Usando o Goliat minha rotina de estudo € facilitada; 0,572 | 0,277 | -0,686
37. O Goliat desenvolve a capacidade de processamento das informacdes; 0,632 | 0,325 | -0,429
38. Utilizo o sistema Goliat com facilidade; 0,602 | -0,508 | 0,095

Quadro 4: Cargas Fatoriais.
Fonte: Elaborado pelo autor

As trés dimensdes apresentam um total da varidncia explicada de 58,85%. O indice

indica que as varidveis estdo medianamente correlacionadas umas com as outras.

Considerando que o estudo tem carater exploratério, esse aspecto € aceitavel.

A carga de cada varidvel em cada fator também sugere importincia. Dessa forma,

convém estabelecer um ranking entre as variaveis pelo critério das cargas.

24. O Goliat ajuda no desenvolvimento do espirito empreendedor; 0,719
18. [...] entendo os novos produtos de alta tecnologia sem a ajuda de outros; 0,702
25. [...] com o Goliat ndo fico restrito ao horario de estudo na faculdade; 0,693
14. Minha interacdo com o Goliat € clara e compreensivel; 0,678
23. O Goliat favorece o aprendizado da arte de planejar; 0,669
06. Considero o recurso Goliat mentalmente estimulante; 0,651
37. O Goliat desenvolve a capacidade de processamento das informacdes; 0,632
10. Eu acredito que o Goliat é um sistema de aprendizagem:; 0,606
01. A tecnologia [...] do Goliat me d4 mais liberdade de movimento. 0,603
38. Utilizo o sistema Goliat com facilidade; 0,602
26. Usando o Goliat melhoraria meu desempenho na faculdade; 0,593
07.E agradavel usar o Goliat; 0,587
29. O Goliat cria visao sistémica; 0,583
02. A transacio [...] deve ser confirmada posteriormente por algo em escrito; | 0,580
36. Usando o Goliat minha rotina de estudo € facilitada; 0,572
30. O recurso Goliat favorece a transmissao do conhecimento; 0,567
11. Eu considero o recurso Goliat util na faculdade; 0,559
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27. Usando o Goliat minha produtividade na faculdade aumentaria; 0,543

8. [...] sou um dos primeiros [...] a adotar tecnologias como o Goliat; 0,536

Quadro 5: Importancia das Varidveis
Fonte: Elaborado pelo autor

Os cinco aspectos mais importantes relacionados no ranking sdo aqueles associados as

seguintes questdes:

“24. O Goliat ajuda no desenvolvimento do espirito empreendedor’;

“18. [...] entendo os novos produtos de alta tecnologia sem a ajuda de outros”;
“25.[...] com o Goliat ndo fico restrito ao horario de estudo na faculdade”;
“14. Minha interagdo com o Goliat € clara e compreensivel”;

“23. O Goliat favorece o aprendizado da arte de planejar™;

Ao observar-se o conjunto de varidveis, tem-se a afirmacdo 24 que se destaca das
demais em virtude de sua elevada carga fatorial (0,719). Em Hair et al (2006, p. 109)
tém-se que em funcdo de sua magnitude poderia ser criada uma nova dimensao, “o
resultado serd um nome ou rétulo que represente cada fator determinado da melhor

maneira possivel”.

Considerando as 8 virtudes previstas por Mintzberg (1974) para que um executivo
obtenha sucesso em seu dia-a-dia, tem-se de forma direta ou indireta uma associacao
nos dados vindos do estudo, principalmente com a dimensao Otimismo.

1. Bom relacionamento com os colegas;

. Possuir habilidade de lideranca;

. Capacidade de resolucdo de conflitos;

. Saber processar informacoes;

. Tomar decisdes em condi¢des de ambigiiidade;

. Saber alocar recursos;

. Empreender;

00 N AN L BN

. Possuir poder de reflexao e auto-analise.

As habilidades previstas por Mintzberg, principalmente “[7] Emprender”, relacionam-se
diretamente com as variaveis 29, 23,24, 10 e 11.

Variavel 10: Eu acredito que o Goliat é um sistema de aprendizagem:;

Variavel 11: Eu considero o recurso Goliat util na faculdade;

Varidvel 23: O Goliat favorece o aprendizado da arte de planejar;

Variavel 24: O Goliat ajuda no desenvolvimento do espirito empreendedor;
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Variavel 29: O Goliat cria visdo sistémica;

Outras varidveis previstas por Johnsson (2006), semelhantes as citadas acima, também
sdo encontradas nos dados obtidos. Para o autor planejar, possuir visdo sistémica, tomar
decisdes, trabalhar em equipe e analisar o mercado sdo fatores estimulados em um jogo
de empresas.

Outros aspectos que também podem ser estimulados e desenvolvidos num jogo de
empresas, segundo Gramigna (1994), também podem ser observados presentes nos
resultados, com destaque para as varidveis [36], [37], [26], [24], [30] e [10].

1. Realizagdo e construcao;

2. Compartilhamento de emoc¢des, sentimentos e reacoes;

3. Anélise do ocorrido;

4. Andlise do ficticio em contraste com a realidade empresarial;

5. Comprometimento com mudangas e resultados esperados.

Variavel 30: O recurso Goliat favorece a transmissao do conhecimento;

Variavel 10: Eu acredito que o Goliat € um sistema de aprendizagem,;

Varidvel 23: O Goliat favorece o aprendizado da arte de planejar;

Varidvel 24: O Goliat ajuda no desenvolvimento do espirito empreendedor;

Varidvel 26: Usando o Goliat melhoraria meu desempenho na faculdade

Variavel 36: Usando o Goliat minha rotina de estudo € facilitada;

Varidvel 37: O Goliat desenvolve a capacidade de processamento das informacgdes;
Segundo a autora (1994, p. 20), as principais caracteristicas de um jogo de empresas
sdo: “possibilidades de modelar a realidade da empresa, papéis claros e regras claras.
[...] Dessa forma seria possivel ter um jogo atrativo e envolvente”. Nesse sentido, “[6].
Considero o recurso Goliat mentalmente estimulante” e “[7]. E agradavel usar o Goliat”
proporcionariam esse ganho.

Além desse aspectos hd ainda um conjunto de principios pedagdgicos presentes nos
jogos de empresas. Segundo Oblinger (2004) sdo dificeis de té-los reunidos fora dessa
realidade de ensino/aprendizagem:

1. Individualizacdo: os jogos se adaptam ao nivel individuo;

2. Feedback: € imediato e contextualizado;

3. Aprendizado ativo: os jogos conduzem a descoberta;

4. Motivagdo: ocorre engajamento durante horas em funcio dos objetivos propostos;

5. Sociabilidade: os jogos envolvem uma comunidade de usudrios interessados;
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Validade e Confiabilidade do modelo

O dltimo passo proposto por Hair et al (2006) é obter a estabilidade e validacdo da
Andlise Fatorial. O primeiro procedimento exigido para uma perspectiva confirmatdria
€ particionar os dados e rodar a andlise para as duas amostras. O procedimento trouxe a
constatacdo de que o modelo possuia a validade demandada, com insignificante

diferenca com o emprego de rotacdes como a Varimax, Quartimax ou Oblimin.

A presenca de multicolinearidade pode reduzir o valor do coeficiente de determinacao
do modelo, ou mesmo eliminar o efeito sobre as varidveis independentes e num extremo
ainda provocar a inversdo do sinal do coeficiente de varidveis altamente
correlacionadas, conforme Hair et al (1998). Os autores sugerem identificar a existéncia
de multicolinearidade através da andlise das correlacdes entre as varidveis
independentes. A andlise dos coeficientes de correlacdo de Spearman revelou que as
correlacOes entre as 19 varidveis independentes do modelo variam entre 0,000 e 0,635,

sugerindo que nao hd multicolinearidade entre as variaveis.

Tabela 1: Correlacio entre as variaveis [1]

1 2 3 4 5 6 71 8 & 10 11 12 13 14 15 16 17 18
1,00 0,13 015 020 007 023 007 000 004 009 025 001 019 036 010 010 008 043
100 003 023 0.00 003 016 005 0,02 001 013 033 031 032 024 037 056 004
1,00 008 044 044 038 005 025 020 030 002 014 017 029 010 -0.16 -028

1.00 003 022 017 0,07 0,07 009 003 019 015 -0.11 001 005 013 -0.02

1,00 019 026 007 027 004 003 003 016 019 031 014 015 016

1.00 029 007 045 060 038 007 021 004 046 002 019 0,08

1.00 038 023 032 024 000 032 043 024 009 013 039

100 020 005 011 024 015 043 007 017 003 032

1.00 044 021 007 025 023 031 003 011 002

1,00 063 019 006 018 020 015 016 -0,08

1.00 005 002 040 015 -001 001 010

100 009 016 006 023 011 017

1,00 004 000 004 010 030

100 009 012 027 062

100 026 001 026

1.00 007 007

1,00 004

1,00

E LY I R

N
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L
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Fonte: Elaborado pelo autor
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Tabela 2: Correlacio entre as variaveis [2]

10 20 21 22 23 24 235 26 27 28 20 30 31 32 33 34 33 36 37
002 013 007 031 024 006 058 033 015 042 011 046 005 008 030 020 006 025 023
019 001 014 030 005 004 018 019 025 033 012 022 012 006 013 010 005 030 007
010 002 009 022 018 044 022 004 011 015 011 034 015 035 0090 013 016 048 042
007 008 008 006 033 025 003 013 002 013 002 004 016 003 012 030 023 015 019
043 007 008 003 006 014 008 014 019 023 008 000 012 011 007 003 015 014 013
014 002 002 006 034 040 010 001 033 010 007 033 020 023 008 019 000 017 034
016 017 011 023 032 021 023 011 008 024 050 008 019 003 010 001 025 000 028
019 000 016 005 002 008 027 006 000 013 0325 005 015 006 022 003 023 014 004
014 003 005 007 014 010 003 008 027 006 021 005 019 035 000 015 024 000 003
10 007 004 014 016 026 030 008 001 024 001 011 030 011 019 002 006 022 000 008
11 011 020 028 030 045 004 028 032 018 011 009 021 002 004 026 023 013 001 009
12 2027 025 013 000 019 007 017 008 006 001 011 012 001 001 001 003 018 018 007
13 021 000 002 001 007 005 012 006 020 006 029 014 D01 003 011 003 016 001 014
14 028 017 008 025 041 012 059 038 042 032 018 010 006 010 038 008 013 015 007
15 021 001 014 008 026 034 005 009 015 0.10 025 038 013 002 016 023 001 020 029
16 0.16 014 006 006 018 023 018 024 015 013 010 020 018 003 014 022 000 0090 011
17 009 018 005 025 001 017 008 024 035 011 004 015 023 024 001 006 018 016 001
15 011 020 006 008 045 0.17 061 036 019 014 013 018 002 001 012 018 020 031 039
19 100 003 002 003 004 037 013 0.16 035 0.10 005 025 036 038 018 019 017 015 022

A e b e

(]

-1

33
037
0,09
022
0,16
0.1
0,09
045
0.15
0.06
0,03
024
034
028
0,57
001
001
021
0.64
020

Fonte: Elaborado pelo autor

Tabela 3: Correlacio entre as variaveis [3]

e 20 21 22 23 24 25 24 27 28 2 3 3 32 3 M B M 3
20 1.00 003 034 061 009 012 028 045 017 003 008 005 010 019 012 005 016 -0.02
21 100 0536 004 005 022 002 032 020 044 021 030 024 006 023 037 034 016
22 100 025 003 0530 006 024 009 040 013 024 004 011 006 030 012 010
23 .00 029 0290 030 031 014 023 011 018 006 024 018 012 004 020
24 100 001 018 022 006 022 030 033 042 015 039 004 039 043
23 100 047 021 044 014 026 006 010 036 007 010 024 034
26 100 048 016 012 008 030 005 031 009 005 023 028
27 100 013 030 005 002 027 038 003 030 019 002
28 100 040 033 007 005 030 034 009 036 023
29 100 035 030 006 032 004 053 034 038
30 100 035 033 014 049 013 0359 039
3l 100 051 025 019 024 037 021
32 100 011 014 007 035 022
33 100 004 032 009 -0.06
34 1.00 001 033 034
33 .00 037 022
36 1.0 0.57
37 1.00

38
0.40
-0.08
-0.16
047
-0.12
047
0.37
0.34
0.17
0.07
-0.09
-0.13
-0.15
025
0.12
0.06
0.0e
0.18
1.00

Fonte: Elaborado pelo autor

Qualificacdo das Medidas

Objetivando um segundo tipo de medida diagndstica empregou-se também o coeficiente
de confiabilidade que avalia a consisténcia da escala inteira, o Alpha de Crombach. A
exigéncia para o limite inferior é 0,70, mas conforme o autor, se aceita 0,60 para

estudos exploratérios.
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Adicionalmente, também foi efetuado o teste de esfericidade de Bartlett considerado
satisfatorio. Esse teste acusando um valor elevado acompanhado de uma significincia

de 0,05 indica o emprego da Andlise Fatorial, conforme Hair et al (2006).

Esse teste considera que a matriz de correlagdo da matriz da popula¢do € uma matriz
identidade, ou seja, cada varidvel se correlaciona perfeitamente com ela mesma (r=1),

mas ndo apresenta correlagdo com outra variavel.

O teste da Medida de Adequacdo da Amostra de Kaiser — Meyer — Olkin (KMO) foi
aplicado também. O procedimento indica se a correlagdo entre os pares de varidveis
pode ser explicada por outras varidveis, sendo que para valores acima de 0,6 €
recomendavel o uso da andlise fatorial, afirma Aaker (2001). A estatistica compara o
valor das correlagdes observadas com os valores das correlagdes parciais. Hair ef al

(2006) e Malhotra (1996) indicam valores préximos de 0,5 para a estatistica de KMO.

KMO 0,532
Teste de Bartlett 335,964 *
Alpha de Crombach 0,750

Quadro 6: Confiabilidade do Modelo
* Significancia 0,000
Fonte: Elaborado pelo autor
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5. DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Este tépico tem como principal objetivo analisar o resultado da andlise dos dados
obtidos neste estudo, relacionando a base tedrica e empirica com os objetivos gerais e
especificos, conforme o modelo proposto. A seguir serdo apresentadas as implicacdes

de ordem gerencial, as limitacdes e sugestdes para trabalhos semelhantes.

Os resultados foram obtidos a partir do constructo da prontidio para tecnologia,
particularmente a TRI e TRA, afinal ndo se encontrou na literatura consultada um tnico
fundamento que atendesse totalmente a demanda de avaliacdo de um sistema de ensino,

sendo necessario se valer dos dois altimos.

Para tanto, ao invés de utilizar-se um modelo cercado de ineditismo, buscou-se um
modelo que reunisse os construtos de alguns dos modelos mais consagrados na literatura

de marketing sobre adocao de novas tecnologias.
Principais Resultados

Na andlise da distribuicdo dos fatores encontrados, percebe-se claramente que a
sugestdo de Parasuraman e Colby (2001) com 4 dimensdes nao se manteve. As
varidveis que faziam parte das dimensdes de Desconforto e Insegurancga foram excluidas
em fungdo do ponto de corte estabelecido para baixa carga fatorial. Tal aspecto sugere
que para um software ambientado na Internet ndo existe dificuldade de manuseio ou

mesmo inseguranga na utilizacdo.

A prontiddo para a tecnologia se apresenta através do “estimulo ao empreendedorismo,
24” com maior carga fatorial. A questdo do empreendedorismo talvez tenha sido
revelada com tanta €nfase em virtude da independéncia de estudo/aprendizagem que um

ensino virtual agrega.

As outras quatro varidveis tidas como mais importantes — “18. [...] entendo os novos
produtos de alta tecnologia sem a ajuda de outros™; “25. [...] com o Goliat ndo fico
restrito ao horério de estudo na faculdade”; “14. Minha interacdo com o Goliat € clara e
compreensivel”; “23. O Goliat favorece o aprendizado da arte de planejar”— também
estdo relacionadas a esse objetivo geral. “Entender o recurso sem o auxilio de outros,

[18]” , favorece também a prontiddo para a nova tecnologia. Inspira confianca para o
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aspecto de o aluno ser autodidata. A varidvel 25 também sugere que os alunos
pesquisados estejam aptos para a tecnologia. O aluno estaria propenso a estudar livre da

restricao de horarios da sala de aula.

O software Goliat transmite aos entrevistados interatividade. O jovem estd familiarizado
com a Internet e seus recursos, o que traria mais facilidade ao seu manuseio. Finalmente
a varidvel 23 que estd diretamente relacionada ao objetivo principal, sugere que o

planejamento é desenvolvido no jogo.

Dessa forma o objetivo geral e o primeiro especifico (“estudar a prontiddo para
utilizacdo de um jogo de empresas enquanto ferramenta didatica no ensino de
Administracdo” e “identificar as principais varidveis envolvidas no processo de ado¢do
de um jogo de empresa/ferramenta diddtica”) sdo plenamente atendidos. Fica
evidenciada através das 4 varidveis com maior expressdo, a prontidao para adocdo da
tecnologia analisada, com cargas fatorias de 0,719, 0,702, 0,693 e 0,678

respectivamente.

Essa prontiddo estd diretamente associada a questdo do empreendedorismo. A diferenca
entre a carga fatorial da varidvel 24 para as demais é tamanha (0,719), que poderia
originar uma nova dimensdo, que seria denominada “empreendedorismo”, conforme
Hair et al (2006). A maioria das demais cargas se situou em torno de 0,50, uma

diferenca considerdvel quando o primeiro bloco de varidveis estd préxima de 0,700.

Algumas variaveis relacionadas a questdo da prontiddo tiveram baixa comunalidade e
foram excluidas. Tal exclusdo sugere aspectos positivos para reforcar essa meta de
conclusdo dos objetivos em questdo. As varidveis seriam a 3%, 4%, 16" e 17°. As quatro
varidveis se presentes com alta cargas fatorial estariam explicando que o usudrio ndo
estaria em situacdo de adog¢do, de prontidao para o uso da ferramenta. Em funcio de sua

exclusdo, tem-se justamente o oposto como resultado.

As tecnologias como a do Goliat parecem sempre falhar no pior momento possivel [V.
03];

“As vezes, acho que sistemas como o Goliat ndo sdo projetados para serem usados por
pessoas comuns [V. 04];

“Nao hd manual de produto ou servico de alta tecnologia como o Goliat que esteja

escrito em uma linguagem simples [V. 16];
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“Nesse tipo de jogo automatizado, € necessdrio checar, cuidadosamente, se o

computador ndo esta cometendo erros [V. 17];

A questdo que envolve a andlise dessas quatro varidveis, excluidas por baixa
comunalidade, pode ndo apenas sugerir prontiddo para a tecnologia, mas também um

desconhecimento ou falta de experiéncia do assunto por parte do entrevistado.

O segundo objetivo que consiste em identificar os ganhos de uma aula amparada com a
metodologia proposta estd relacionado com a dimensdao nomeada “Otimismo”. As
andlises indicam que o aluno possui mais capacidade de movimento, maior autonomia.
Nao ha restricdo de horarios para o estudo e seu desempenho e produtividade com o
sistema melhorariam, cargas fatoriais de 0,693 e 0,593 respectivamente. Da mesma
forma, uma varidvel expressiva que se apresenta seria aquela que estd indicando

aumento da visdo sistémica.

No que se refere a questdo da rotina de estudo do aluno, tem-se que haveria um ganho
expressivo com o emprego de uma metodologia como essa. Essa varidvel possui forte
correlagdo com a 25 (com o Goliat ndo fico restrito ao horério de estudo na faculdade).
O aluno também se posiciona afirmando que haveria incremento do processamento da
informagdo de uma aula. Finalmente nessa dimensdo “Otimismo” hd também um
aspecto considerado importante, relacionado a V38 - “Utilizo o sistema Goliat com

facilidade”.

O terceiro e ultimo objetivo especifico se refere a andlise da pré-disposicdo do
consumidor para a ado¢c@o de uma nova tecnologia didatica. Nesse caso, o Goliat € visto
nao somente como um Jogo de Empresas. Func¢des no sistema conferem ao recurso um
carater de software tutor, e nesse aspecto reside a caracteristica de inovatividade, que

comumente 0s Jogos nao possuem.

Um dos aspectos mais expressivos envolvidos na questdo da adocdo de novas
tecnologias estd associado a questdo do voluntariado na utilizacdo de uma inovagdo. O
racional para incluir este construto € que, ao se examinar uma inovacdo, deve-se
considerar se os individuos sdo livres para adotar ou rejeitar uma inovacdo. Quanto
maior a pressdo exercida para que um individuo adote uma nova tecnologia, menor a

probabilidade de que ele venha a adota-la.
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Para concluir o terceiro objetivo nessa andlise de pré-disposicdo do individuo para

adocdo dessa nova tecnologia, t€ém-se trés varidveis do estudo envolvidas:
VOI - “A tecnologia disponibilizada do Goliat me d4 mais liberdade de movimento”;

Normalmente, consigo entender os novos produtos e servigos de alta tecnologia sem a

ajuda de outros [V. 18];
O recurso Goliat favorece a transmissao do conhecimento [V. 30];

As trés varidveis, com cargas fatoriais expressivas, sugerem voluntariado por parte do
individuo no uso do sistema. A liberdade de movimento, o fato da facilidade de
entendimento e a questdo do recurso favorecer a transmissdo do conhecimento sdo

aspectos relacionados a liberdade de uso da ferramenta.

Considerando uma andlise geral de todas as dimensdes constata-se que hd uma
predisposic¢do para a adocao de uma ferramenta como a analisada, guardadas as claras
limita¢des do estudo, de cardter exploratério. O aluno apresenta-se propenso e otimista
para a inovacgdo na pratica do ensino de Administracdo, sendo que o emprego dessa

técnica sugere acao empreendedora ao estudante.
Limitacoes e sugestoes para estudos futuros

O estudo avaliou a opinido do aluno quando usudrio e consumidor. Nao se avaliou o
emprego do sistema do ponto de vista do tutor e professor, bem como do administrador

do sistema, e dessa forma fica registrado uma sugestao para trabalhos futuros.

Outro aspecto visto como limitador do estudo seria a questao cultural da amostra. Sendo
a amostra do estudo composta por uma geracdo nascida na geragdo com a Internet, ja
incorporada a seus hébitos dificilmente eles teriam algum problema em adotar uma
proposta virtual. Naturalmente que hé outras questdes envolvidas, afinal o jogo também
atingiria seus objetivos se disponibilizado off line. Mas essa questdo cultural se

apresenta como facilitadora da adog¢do.

A questdao de se utilizar o modelo proposto por Davis (1989) Parasuraman e Colby
(2001), Technology Acceptance Model (TAM) e Technology Readiness Index (TRI)
também representou um limitador, considerando que nao representam o modelo ideal
para um sistema multifacetado como um software disponibilizado na Internet. As

inimeras alteracdes feitas para que houvesse um modelo mais adequado, pode sugerir o
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desenvolvimento de um instrumento para mensuracdo da prontiddo para jogos ou

ferramentas didaticas.

Finalmente, o ultimo aspecto limitador do estudo diz respeito a exclusdo de 19 varidveis
com baixa comunalidade, varidveis essas que podem ter feito falta as conclusdes do
estudo. Com a saida dessas varidveis duas dimensdes inteiras foram suprimidas, aquelas
associadas ao desconforto e a seguranga. As possiveis andlises associadas deixaram de

apresentar resultados que talvez conduzissem a outras discussoes.

Sugere-se como trabalho futuro um estudo semelhante na drea de ensino-aprendizado,
utilizando um modelo como esse, mas com cardter descritivo precedido de um estudo

exploratdrio.
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Anexo 1

Questionario Empregado

1. A tecnologia disponibilizada na internet do Goliat me d4 mais liberdade de
movimento.

2. A transagdo desse tipo de jogo, realizado eletronicamente deveria ser confirmada
posteriormente por algo em escrito;

3. As tecnologias como a do Goliat parecem sempre falhar no pior momento possivel;

4. As vezes, acho que sistemas como o Goliat ndo sdo projetados para serem usados por
pessoas comuns;

5. Confio na tecnologia que o Goliat estd usando;

6. Considero o recurso Goliat mentalmente estimulante;

7. E agraddvel usar o Goliat;

8. Em geral, estou entre os primeiros do meu grupo de amigos a adotar tecnologias
como o Goliat;

9. Eu acho o Goliat flexivel para interagir;

10. Eu acredito que o Goliat é um sistema de aprendizagem;

11. Eu considero o recurso Goliat util na faculdade;

12. Eu ndo estou preocupado com a seguranca no recurso Goliat;

13. Gosto do desafio de entender equipamentos de alta tecnologia;

14. Minha interacdo com o Goliat é clara e compreensivel;

15. Nao considero seguro operar esse tipo de jogo pela Internet;

16. Nao hd manual de produto ou servigo dc alta tecnologia como o Goliat que esteja
escrito em uma linguagem simples;

17. Nesse tipo de jogo automatizado, € necessario checar, cuidadosamente, se o
computador ndo esta cometendo erros;

18. Normalmente, consigo entender os novos produtos e servicos de alta tecnologia sem
a ajuda de outros;

19. O Goliat ajuda nas tomadas de decisao;

20. O Goliat ajuda no desenvolvimento do poder de reflexdo e auto-andlise.

21. O Goliat desenvolve a capacidade de resolucao de conflitos;

22. O Goliat desenvolve as habilidades de lideranca

23. O Goliat favorece o aprendizado da arte de planejar;

24. O Goliat ajuda no desenvolvimento do espirito empreendedor;

25. Utilizando o recurso Goliat ndo fico restrito ao hordrio de estudo na faculdade;

26. Usando o Goliat melhoraria meu desempenho na faculdade;

27. Usando o Goliat minha produtividade na faculdade aumentaria;

28. O Goliat confere ensino pratico;

29. O Goliat cria visdo sistémica;

30. O recurso Goliat favorece a transmissio do conhecimento;

31. O recurso Goliat favorece o bom relacionamento com os colegas;

32. O recurso Goliat favorece o trabalho em equipe;

33. Prefiro utilizar a tecnologia de ensino/aprendizagem mais avangada disponivel;

34. O Goliat favorece o desenvolvimento da capacidade de tomar decisdes em
condi¢des de ambigiiidade;

35. O Goliat otimizacao o tempo empregado no estudo;

36. Usando o Goliat minha rotina de estudo € facilitada;

37. O Goliat desenvolve a capacidade de processamento das informagdes;

38. Utilizo o sistema Goliat com facilidade;
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Anexo 2

Resultado da Traducao Reversa do
Technology Readiness Index

1. A tecnologia permite que as pessoas tenham mais controle sobre o seu dia-a-dia.

2. Produtos e servicos que utilizam as mais novas tecnologias s@ao muito mais
convenientes de usar.

3. Vocé gosta da idéia de fazer- negécios pelo computador, porque vocé ndo fica
restrito ao hordrio comercial.

4. Voce prefere usar a tecnologia a mais avancada disponivel.

5. Vocé gosta de programas de computador que lhe permitam adequar as coisas, s suas
proprias necessidades.

6. A tecnologia faz com que vocé fique mais eficiente no seu trabalho,

7. Vocé considera as novas tecnologias, mentalmente estimulantes.

8. A tecnologia lhe da status. Liberdade de movimento.

9. Aprender sobre tecnologia pode ser tdo recompensador quanto a propria tecnologia.
10. Voce esta seguro de que as maquinas seguirdo as suas instrugdes.

11. Outras pessoas lhe pedem conselhos sobre novas tecnologias.

12. Parece que seus amigos estdo aprendendo sobre as mais novas tecnologias mais do
que voce.

13. Em geral, vocé estd entre os primeiros de seu grupo de amigos em adquirir uma
nova tecnologia assim que ela surge.

14. Normalmente, vocé consegue entender os novos produtos e servigcos de alta
tecnologia sem a ajuda, de outros.

15. Vocé estd atualizado com os ultimos desenvolvimentos tecnoldgicos da suas areas
de interesse.

16. Voceé gosta do desafio de entender equipamentos de alta tecnologia.

17. Vocé tem menos problemas que outras pessoas para fazer a tecnologia trabalhar para
VOCE.

18. Os servigos de suporte técnico por telefone ou internet ndo ajudam, porque ndo
explicam as coisas em termos compreensiveis.

19. As vezes vocé acha que os sistemas de tecnologia ndo sdo projetados para serem
usados, por pessoas comuns.

20. Nao existe manual de produto ou servico de alta tecnologia que seja escrito em uma
linguagem simples.

21. Quando voce utiliza o suporte técnico de um produto ou servico de alta tecnologia
voce se sente como se alguém estivesse obtendo vantagem sobre a sua pessoa.

22. Na compra de um produto ou servi¢o de alta tecnologia, vocé prefere o modelo
basico a um modelo com muitas caracteristicas adicionais.

23. E constrangedor quando vocé tem problemas com algum equipamento de alta
tecnologia, enquanto outras pessoas estao olhando.

24. Deveria haver cuidado ao substituir tareias desempenhadas por pessoas pela
tecnologia, pois novas tecnologias podem falhar.

25. Muitas das novas tecnologias apresentam riscos a saude ou a seguranga que nao sao
descobertos até que as pessoas tenham utilizado a tecnologia.

26. Novas tecnologias tornam muito fécil para o governo e as empresas poder espionar
as pessoas.

27. As tecnologias parecem sempre falhar no pior momento possivel.
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29. Vocé ndo considera seguro fornecer o nimero do seu cartdo de crédito pelo
computador.

29. Voce nao considera seguro fazer qualquer tipo de transacao financeira pela internet.
30. Vocé tem receio de que as informagdes que vocé envia pela internet serdo vistas por
outras pessoas.

31. Vocé ndo se sente seguro em fazer negdcios com uma empresa que sé pode ser
acessada pela internei.

32. Qualquer transacdo realizada eletronicamnente deveria ser confirmada
posteriormente por algo escrito.

33. Sempre que algo se torna automatizado é necessdrio checar cuidadosamente se a
madquina ou o computador nao estd cometendo erros.

34. O contato humano € muito importante quando se faz negécios com uma empresa.

35. Quando vocé liga para uma empresa, vocé prefere falar com uma pessoa a com uma
maquina.

36. Quando vocé fornece informacdo a uma maquina ou pela internet, vocé nunca pode
ter certeza de que ela realmente chegou ao destino certo.
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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



http://www.livrosgratis.com.br
http://www.livrosgratis.com.br
http://www.livrosgratis.com.br
http://www.livrosgratis.com.br
http://www.livrosgratis.com.br
http://www.livrosgratis.com.br
http://www.livrosgratis.com.br
http://www.livrosgratis.com.br
http://www.livrosgratis.com.br
http://www.livrosgratis.com.br/cat_1/administracao/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_1/administracao/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_1/administracao/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_1/administracao/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_1/administracao/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_1/administracao/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_1/administracao/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_2/agronomia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_2/agronomia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_2/agronomia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_2/agronomia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_2/agronomia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_2/agronomia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_2/agronomia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_3/arquitetura/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_3/arquitetura/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_3/arquitetura/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_3/arquitetura/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_3/arquitetura/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_3/arquitetura/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_3/arquitetura/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_4/artes/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_4/artes/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_4/artes/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_4/artes/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_4/artes/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_4/artes/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_4/artes/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_5/astronomia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_5/astronomia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_5/astronomia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_5/astronomia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_5/astronomia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_5/astronomia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_5/astronomia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_6/biologia_geral/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_6/biologia_geral/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_6/biologia_geral/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_6/biologia_geral/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_6/biologia_geral/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_6/biologia_geral/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_6/biologia_geral/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_6/biologia_geral/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_6/biologia_geral/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_8/ciencia_da_computacao/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_8/ciencia_da_computacao/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_8/ciencia_da_computacao/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_8/ciencia_da_computacao/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_8/ciencia_da_computacao/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_8/ciencia_da_computacao/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_8/ciencia_da_computacao/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_8/ciencia_da_computacao/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_8/ciencia_da_computacao/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_8/ciencia_da_computacao/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_8/ciencia_da_computacao/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_9/ciencia_da_informacao/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_9/ciencia_da_informacao/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_9/ciencia_da_informacao/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_9/ciencia_da_informacao/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_9/ciencia_da_informacao/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_9/ciencia_da_informacao/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_9/ciencia_da_informacao/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_9/ciencia_da_informacao/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_9/ciencia_da_informacao/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_9/ciencia_da_informacao/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_9/ciencia_da_informacao/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_7/ciencia_politica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_7/ciencia_politica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_7/ciencia_politica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_7/ciencia_politica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_7/ciencia_politica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_7/ciencia_politica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_7/ciencia_politica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_7/ciencia_politica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_7/ciencia_politica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_10/ciencias_da_saude/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_10/ciencias_da_saude/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_10/ciencias_da_saude/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_10/ciencias_da_saude/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_10/ciencias_da_saude/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_10/ciencias_da_saude/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_10/ciencias_da_saude/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_10/ciencias_da_saude/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_10/ciencias_da_saude/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_10/ciencias_da_saude/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_10/ciencias_da_saude/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_11/comunicacao/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_11/comunicacao/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_11/comunicacao/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_11/comunicacao/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_11/comunicacao/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_11/comunicacao/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_11/comunicacao/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_12/conselho_nacional_de_educacao_-_cne/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_12/conselho_nacional_de_educacao_-_cne/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_12/conselho_nacional_de_educacao_-_cne/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_12/conselho_nacional_de_educacao_-_cne/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_12/conselho_nacional_de_educacao_-_cne/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_12/conselho_nacional_de_educacao_-_cne/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_12/conselho_nacional_de_educacao_-_cne/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_12/conselho_nacional_de_educacao_-_cne/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_12/conselho_nacional_de_educacao_-_cne/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_12/conselho_nacional_de_educacao_-_cne/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_12/conselho_nacional_de_educacao_-_cne/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_12/conselho_nacional_de_educacao_-_cne/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_12/conselho_nacional_de_educacao_-_cne/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_12/conselho_nacional_de_educacao_-_cne/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_12/conselho_nacional_de_educacao_-_cne/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_13/defesa_civil/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_13/defesa_civil/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_13/defesa_civil/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_13/defesa_civil/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_13/defesa_civil/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_13/defesa_civil/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_13/defesa_civil/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_13/defesa_civil/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_13/defesa_civil/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_14/direito/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_14/direito/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_14/direito/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_14/direito/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_14/direito/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_14/direito/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_14/direito/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_15/direitos_humanos/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_15/direitos_humanos/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_15/direitos_humanos/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_15/direitos_humanos/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_15/direitos_humanos/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_15/direitos_humanos/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_15/direitos_humanos/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_15/direitos_humanos/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_15/direitos_humanos/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_16/economia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_16/economia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_16/economia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_16/economia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_16/economia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_16/economia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_16/economia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_17/economia_domestica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_17/economia_domestica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_17/economia_domestica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_17/economia_domestica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_17/economia_domestica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_17/economia_domestica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_17/economia_domestica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_17/economia_domestica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_17/economia_domestica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_18/educacao/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_18/educacao/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_18/educacao/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_18/educacao/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_18/educacao/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_18/educacao/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_18/educacao/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_19/educacao_-_transito/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_19/educacao_-_transito/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_19/educacao_-_transito/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_19/educacao_-_transito/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_19/educacao_-_transito/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_19/educacao_-_transito/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_19/educacao_-_transito/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_19/educacao_-_transito/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_19/educacao_-_transito/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_20/educacao_fisica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_20/educacao_fisica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_20/educacao_fisica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_20/educacao_fisica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_20/educacao_fisica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_20/educacao_fisica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_20/educacao_fisica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_20/educacao_fisica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_20/educacao_fisica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_21/engenharia_aeroespacial/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_21/engenharia_aeroespacial/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_21/engenharia_aeroespacial/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_21/engenharia_aeroespacial/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_21/engenharia_aeroespacial/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_21/engenharia_aeroespacial/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_21/engenharia_aeroespacial/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_21/engenharia_aeroespacial/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_21/engenharia_aeroespacial/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_22/farmacia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_22/farmacia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_22/farmacia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_22/farmacia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_22/farmacia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_22/farmacia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_22/farmacia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_23/filosofia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_23/filosofia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_23/filosofia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_23/filosofia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_23/filosofia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_23/filosofia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_23/filosofia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_24/fisica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_24/fisica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_24/fisica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_24/fisica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_24/fisica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_24/fisica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_24/fisica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_25/geociencias/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_25/geociencias/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_25/geociencias/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_25/geociencias/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_25/geociencias/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_25/geociencias/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_25/geociencias/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_26/geografia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_26/geografia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_26/geografia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_26/geografia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_26/geografia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_26/geografia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_26/geografia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_27/historia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_27/historia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_27/historia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_27/historia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_27/historia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_27/historia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_27/historia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_31/linguas/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_31/linguas/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_31/linguas/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_31/linguas/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_31/linguas/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_31/linguas/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_31/linguas/1

Baixar livros de Literatura

Baixar livros de Literatura de Cordel
Baixar livros de Literatura Infantil
Baixar livros de Matematica

Baixar livros de Medicina

Baixar livros de Medicina Veterinaria
Baixar livros de Meio Ambiente
Baixar livros de Meteorologia
Baixar Monografias e TCC

Baixar livros Multidisciplinar

Baixar livros de Musica

Baixar livros de Psicologia

Baixar livros de Quimica

Baixar livros de Saude Coletiva
Baixar livros de Servico Social
Baixar livros de Sociologia

Baixar livros de Teologia

Baixar livros de Trabalho

Baixar livros de Turismo



http://www.livrosgratis.com.br/cat_28/literatura/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_28/literatura/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_28/literatura/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_28/literatura/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_28/literatura/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_28/literatura/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_28/literatura/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_30/literatura_de_cordel/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_30/literatura_de_cordel/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_30/literatura_de_cordel/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_30/literatura_de_cordel/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_30/literatura_de_cordel/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_30/literatura_de_cordel/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_30/literatura_de_cordel/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_30/literatura_de_cordel/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_30/literatura_de_cordel/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_30/literatura_de_cordel/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_30/literatura_de_cordel/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_29/literatura_infantil/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_29/literatura_infantil/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_29/literatura_infantil/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_29/literatura_infantil/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_29/literatura_infantil/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_29/literatura_infantil/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_29/literatura_infantil/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_29/literatura_infantil/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_29/literatura_infantil/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_32/matematica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_32/matematica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_32/matematica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_32/matematica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_32/matematica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_32/matematica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_32/matematica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_33/medicina/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_33/medicina/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_33/medicina/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_33/medicina/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_33/medicina/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_33/medicina/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_33/medicina/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_34/medicina_veterinaria/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_34/medicina_veterinaria/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_34/medicina_veterinaria/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_34/medicina_veterinaria/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_34/medicina_veterinaria/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_34/medicina_veterinaria/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_34/medicina_veterinaria/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_34/medicina_veterinaria/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_34/medicina_veterinaria/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_35/meio_ambiente/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_35/meio_ambiente/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_35/meio_ambiente/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_35/meio_ambiente/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_35/meio_ambiente/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_35/meio_ambiente/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_35/meio_ambiente/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_35/meio_ambiente/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_35/meio_ambiente/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_36/meteorologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_36/meteorologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_36/meteorologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_36/meteorologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_36/meteorologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_36/meteorologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_36/meteorologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_45/monografias_e_tcc/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_45/monografias_e_tcc/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_45/monografias_e_tcc/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_45/monografias_e_tcc/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_45/monografias_e_tcc/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_45/monografias_e_tcc/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_45/monografias_e_tcc/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_37/multidisciplinar/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_37/multidisciplinar/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_37/multidisciplinar/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_37/multidisciplinar/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_37/multidisciplinar/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_38/musica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_38/musica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_38/musica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_38/musica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_38/musica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_38/musica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_38/musica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_39/psicologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_39/psicologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_39/psicologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_39/psicologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_39/psicologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_39/psicologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_39/psicologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_40/quimica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_40/quimica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_40/quimica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_40/quimica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_40/quimica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_40/quimica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_40/quimica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_41/saude_coletiva/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_41/saude_coletiva/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_41/saude_coletiva/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_41/saude_coletiva/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_41/saude_coletiva/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_41/saude_coletiva/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_41/saude_coletiva/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_41/saude_coletiva/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_41/saude_coletiva/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_42/servico_social/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_42/servico_social/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_42/servico_social/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_42/servico_social/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_42/servico_social/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_42/servico_social/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_42/servico_social/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_42/servico_social/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_42/servico_social/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_43/sociologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_43/sociologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_43/sociologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_43/sociologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_43/sociologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_43/sociologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_43/sociologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_44/teologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_44/teologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_44/teologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_44/teologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_44/teologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_44/teologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_44/teologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_46/trabalho/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_46/trabalho/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_46/trabalho/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_46/trabalho/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_46/trabalho/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_46/trabalho/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_46/trabalho/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_47/turismo/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_47/turismo/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_47/turismo/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_47/turismo/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_47/turismo/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_47/turismo/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_47/turismo/1

